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Die Neigungen von Teilen unserer Jugend, sich in abstruse Gedanken-
konstruktionen und wahnhafte Glaubensvorstellungen zu fliichten,
haben mit der Religionsaustibung der Allkatholischen Kirche nichts mehr
gemein. Fiir diese verwirrten jungen Biirger mufl der Gesetzgeber endlich
ein priventives Regelwerk erstellen. Es geht hier schlieflich um nichts
geringeres als den mentalen Fortbestand der TSU!

Martine Bigsby,
Sprecherin des Verbands zur Bekimpfung des Aberglaubens in der TSU
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Snuff Runners

Seite 7

Rentner vs. Raptoren

ml Seite 53

Das plétzliche Gerdusch stolBartig
ausgepresster Luft liels alle erstarren.

"Gesundheit! Mann, Balduin, lals Dich
doch krankschreiben. Du gehst mir
auf den Nerv mit Deiner Nieserei!"
"Puah! Seit wir dieses verpilzte Ge-
wolbe mit den Hochdruckstrahlern
gereinigt haben, ist was nicht in
Ordnung mit mir." Ich sehe ..."

"Dann geh' zum Arzt und heul' mir
nicht die Ohren voll! Wir haben heute
noch vier Verteilergdnge zu machen.
Die Arbeit erledigt sich leider nicht
von selbst."

"Klar. Ist ja schon gut. Los geht's!"

Die fiinf Mdnner der Stadtmetropolen-
Kanalreinigungsfirma gingen ztigig auf
den unterirdischen Verteilerbereich 67
Sid zu. Zwei Stunden spéter waren sie
alle tot ...




Hier sind die
Fakten: Die ftinf
Personen sind
identifiziert
worden. Sie
haben alle bei der
Kanalreinigung
der Rhein-Main-
Stadtmetropole
gearbeitet. In den
Personalakten und
im persénlichen
Umfeld gab es
keine Auffillig-
keiten. Der
gentechnisch
festgestellte Tater
muls wohl einfach
durchgedreht sein.

Marcel Crispin,
Gruppenleiter

Seltsame Angele-
genheit. Da die
Abwasser-
messungen auch
keine Hinweise
auf Faulgase oder
giftige Chemi-
kalien ergeben
haben, gibt es
keine andere
Moglichkeit.

Ole Butgereidter,
Inspektor

Das Einzige, was
mich wirklich
wundert ist, dal8
der Typ nach der
Tat angefangen
hat, seine Kolle-
gen aufzufressen.
Irgendetwas ist da
oberfaul.

Marcel Crispin,
Gruppenleiter
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Schon wieder
eine Leiche, Chef.
Ich habe den
Ermittlungsstatus
gerade auf Deine
Konsole riiber-
geschickt.

Jarl Winter,
Gruppenleiter
UKA

Verdammt!
Warum leben wir
in einer Welt
voller ge-
wissenloser
Drecksédcke?
Warum wird
jungen Menschen
so was angetan?
Aber ich schwére
Dir, den Parasit
werde ich bei der
Festnahme
garantiert
umlegen!

Basilius Gonski,
Inspektor UKA

Klar. Wir sollten
aber langsam
vorsichtig sein.
Von 524 Festge-
nommenen haben
430 den Zugriff
nicht tiberlebt.
Langsam kénnte
das auffallen.
Nicht, dals wir
noch an die Luft
gesetzt werden.

Jarl Winter,
Gruppenleiter
UKA

I. Prolog

Holger Buhlan schrie vor Entsetzen, als die
Welt um ihn herum aus den Fugen geriet. Die
Sprossen der Leiter, die er hinabgeklettert war,
hatten die Konsistenz von Gummi angenom-
men und ihn zuriick in die alte Lagerhalle kata-
pultiert, aus der er durch die Kanalisation hatte
flichten wollen. Nun kauerte er in einer Ecke
und betrachtete mit weit aufgerissenen Augen,
wie die schmutzigen Ollachen, die iiberall auf
demBoden verteilt waren, langsam und wie von
unheiliger Intelligenz beseelt auf ihn zugeflos-
sen kamen. Miteinemirren Kichern entziindete
er sein Zippo und warf es auf die schwirzliche
Flissigkeit. Die Explosion zerfetzte seinen
Korper in kleine, blutige Brocken.

"XT 27 ist raus, Herr Doktor", rief Woytek,
wdahrend er die mobile Holo-Kamera néihber an
Fiirstenbergs Leichnam heranbrachte, der mit
einem Ausdruck duflersten Entsetzens in den
gebrochenen Augen neben einem umgekippten
Olfaf lag.

"Wie lange hat er durchgehalten?", entgegnete
der hagere Wissenschaftler und wandte sich sei-
nem Assistenten zu.

"Immerhin achtundvierzig Stunden.'
"Todesursache?"

"Herzversagen, Herr Doktor. Wie bei den an-
deren."

Nachdenklich rieb sich Dr. med. Hiroko Toi
iiber das Kinn. Er war kurz vor dem Durch-
bruch und konnte sich keine Anfélle von Senti-
mentalitit leisten.

"Wo befindet sich eigentlich unsere nichste
Drobne zur Zeit, Woytek?"

"Stadtbezirk Maineck, Herr Doktor. Gegen-
iiber der Ripper-Bar."

Der Assistent betrachtete seinen Auftraggeber
mit unglanbigem Blick.

"Sie wollen weitermachen, Herr Doktor? Es
funktioniert nicht. Wie viele Menschen miissen
denn noch sterben, bevor wir aufgeben?"
Wiitend ging Toi auf ihn zu und packte ihn am
Kragen.

"Ich verliere allmahlich die Geduld mit Thnen,
Woytek", zischte er bose. "Wir dienen der Wis-
senschaft, da diirfen weder Kosten noch Miihen
gescheut werden, undin diesenverfluchten Slums
haben wir jede Menge an Gesindel, nach dem
ohnehin kein Hahn kribt. Aber wenn Ihnen die
Leute leid tun... vielleicht mochten Sie sich frei-
willig im Dienste der Wissenschaft als Versuchs-
person engagierens"

Nacktes Graunen trat in Woyteks Augen.

"N ... nein, Herr Doktor. Sie haben natiirlich
Recht. Fiir die Wissenschaft!", bellte er eifrig.
"Sehr gut, mein Lieber. Ich sehe, wir verstehen
uns. Diendchste Gruppe, die ans der Bar kommit.

Diesmal wird es gelingen. Ich mufS unbedingt
herausfinden, warum wir immer hiufiger diese
Kontrollverluste haben und warum 50 Prozent
der Testobjekte wie Lemminge in die Kanalisa-
tion rennen."

I1. Einfiihrung

Sogenannte Snuff-Movies, Filme, in denen die
Ermordung von Menschen festgehalten wird,
erfreuten sich bereits im ausgehenden 20. Jahr-
hundert in den Kreisen von Leuten, die pervers
genug waren, um daran Gefallen zu finden und
reich genug, um es sich leisten zu konnen, gro-
fer Beliebtheit. Man beauftragte einen skrupel-
losen Filmemacher, der ein Opfer auswihlte
und es vor laufender Kamera massakrieren liefs.
Die Ertrige solcher Greuelwerke gingen in die
Hunderttausende.

Ein stetes Argernis jedoch waren fiir die Draht-
zieher die rechtlichen Folgen, wenn eine solche
Tat aufgedeckt wurde. Mit der Verschirfung
des Strafrechts in der 7SU sind diese noch
bedrohlicher geworden. Jeder, der an der Pro-
duktion eines Snuff-Movies beteiligt ist und
gefafit wird, hat mit lebenslinglicher Einwei-
sung in eine geschlossene Sicherheitsanstalt zu
rechnen — wobei lebenslinglich zwar wortlich
zu nehmen ist, jedoch angesichts der Behand-
lungsmethoden in der Regel nicht besonders
lange dauert.

Die Snuff-Stichtigen gehen daher immer kom-
pliziertere Wege, um den Behérden zu entge-
hen. Die Szene kennt sich, Fremde werden nur
gegen horrende Sicherheitsleistungen und un-
ter stindiger Beobachtung aufgenommen. Pro-
duktionsstitten sind in der Regel auf Raum-
schiffen auflerhalb der Grenzen der TSU zu
finden, die Holo-Kristalle werden speziell co-
diert und vernichten sich selbst, wenn Manipu-
lationen daran vorgenommen werden. Trotz-
demerzieltdas Unions-Kriminalamt (UKA),in
dessen Zustiandigkeitsbereich die Jagd auf sol-
che Schwerstkriminelle fillt, immer wieder
Fahndungserfolge.

Dr. med. Hiroko Toi, ehemals angesehenes
Mitglied des wissenschaftlichen Dienstes von
PTI, fiel nach einem gescheiterten Experiment,
in dem es um die Beeinflussung der menschli-
chen Traumwelt ging, bei seinem Konzern in
Ungnade und wurde entlassen (siche auch
Modulband Traumzeir). Als begnadeter Wis-
senschaftler fand er jedoch bald eine neue An-
stellung und ist heute Leiter der biotechnischen
Abteilung des Konzerns CyberNetRon auf Ter-
ra. Toiist ein Mann mit einer iberdurchschnitt-
lichen Intelligenz und glithendem Forschungs-
eifer. Genauso glithend sind jedoch seine dunk-




len Leidenschaften. Er ist ein standiger Besu-
cher der SM-Szene der Rhein-Main-Stadt-
metropole und erfreut sich am liebsten an Live-
Folterungen entfithrter Minderjahriger.
Diesesfinstereund ekelhafte Hobby verschlingt
Unsummen und hatihn an den Rand des Ruins
gebracht. Verzweifelt sucht er nach einer Mog-
lichkeit, seine finanzielle Situation aufzubes-
sern, als er nach einem gemeinsamen Besuch
einesillegalen Clubs zusammen mit seinem lang-
jahrigen Freund Craig Goldberg, dem Leiter
der Finanzabteilung seines Arbeitgebers, in des-
sen Wohnung noch einen kleinen Ent-
spannungs-Joint raucht ...

Goldberg: "Man miifite einen Weg finden, das
volle Vergniigen zu haben, obne dafd irgend-
welche Spuren zuriickbleiben. Und dabei selbst
aktiv werden, obne sich die Hinde schmutzig
zu machen. Ich meine, in dieser beschissenen
HighTech-AralifSt sich doch fast alles nachwei-
sen, von winzigen Blutresten an Hant und Klei-
dung bis bin zur genetischen Kompletr-Rekon-
struktion der Models aus molekularer Asche.
Und die richtigen Profis lassen ja keinen an sich
heran. Ich wiirde ein Vermégen zahlen, wenn
mir jemand einen Weg zeigen wiirde, wie ich
mich vollig ungefabrlich entspannen kann."
Toi: "Ein Vermégen, sagst Dus"

Goldberg: "Jawobl, ein Vermogen. Mit 'V' wie
in 'verdammt viel'."

Toi: "Was wiirdest Du sagen, wenn Du die
Moéglichkeit héttest, nach Herzenslust zu qui-
len und zu morden? Und das, ohne Deine Woh-
nung zu verlassen und ohne irgendwelche Spu-
ren? Nur nuttels eines biotechnischen Daten-
kabels?"

Goldberg: "Ich wiirde sagen, dafs ich nicht auf
Simulationen stebe. Ich will, dafS jemand leider
und stirbt, verstebst Du?"

Toi: "Ich verstehe Dich schon sebr gut, Craig.
PafS auf, ich bin da im Moment an etwas dran.
Mentale Ankopplung an ein Opfer. Stell Dir
vor, Du kannst Deine Phantasien im Geist eines
Anderen in die Tat umsetzen. Er erleidet alles,
was Du ithm antun mochtest. Bis hin zum Tod.
Und keiner kann es nachweisen."

Goldberg: "Du meinst, die Gefiible eines Men-
schen fernstenern?"

Toi: "Nicht blof$ Gefiible. Auch Nervenbahnen
und Muskelreflexe. Du kannst ihm alles er-
denkliche in Deinem Geist antun, und er wird es
erleiden. Und mittels eines geistigen Links zu
einem aufSergewohnlichen Pilz, den wir auf
Quasimodo entdeckt haben, bist Du live da-
bei."

Goldberg: "Ein Pilz, ja? Hor mal, Hiroko,
verarschen kann ich mich selbst."

Toi: "Mein Gott, Craig, sei doch nicht so bor-
niert. Das ist ein ganz aunfSergewdhnlicher Pilz,
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der esirgendwie geschafft hat, psionische Kréfte
zu entwickeln, um Pilzsucher, die mit seinen
Sporen in Kontakt gekommen sind, zu sich zu
locken und zu toten, damit er sich die in ihren
Korpern enthaltenen Nibrstoffe einverleiben
kann. Die TSU ist voll von seltsamen Mutatio-
nen, aber das ist einfach unvorstellbar. Wenn
man sich mittels eines bionischen Datenkabels
an den Pilz ankoppelt, kann man selbst die
Kontrolle iiber seine Opfer iibernehmen."
Goldberg: "Wenn das wahbr ist, wiirde ich jeden
Preis zahlen, um so etwas erleben zu diirfen."
Toi: "Ich kann schon morgen anfangen, das
Projekt weiter zu betretben. Im Moment wird
es an Labortieren getester und soll irgendwann
dazu dienen, Cyberjockeys wihrend des
Websurfings besser zu betrenen. Ein echte Ver-
schwendung, wenn Du mich fragst... Wie auch
immer, ich brauche ein unbegrenztes Phantom-
budget, obne dafS jemand listige Fragen stellr.
Kannst Du das einrichten?"

Goldberg: "Ich bin dabei, Hiroko. Aber webe,
Du verscheifSerst mich."

Toi: "Keine Sorge, Craig. Vertrau mir. Du wirst
es nicht bereuen."

Tois Konzept ist auflerst perfide. Das Opfer
wird mit den Sporen des Riesenpilzes, der die
Bezeichnung Grauer Hollenbovist trigt, in
Kontakt gebracht. Esistnicht ndtig, die Sporen
einzuatmen, ein Hautkontakt reicht vollig. Per
Datenkabel, das iiber bionische Kontakte mit
dem Hollenbovisten verbunden ist, kann ein
Mensch (Operator) die Kontrolle iber den Pilz
und somit auch tber die Infizierten tiberneh-
men. Dadurch kann er in das Bewuf3tsein des
Opfers eintauchen. Er sendet nun seine Gedan-
ken wie Steuerimpulse in dessen Gehirn. Der
Betroffene kannden Unterschied zwischendem,
was in der Realitdt passiert und dem, was der
Operator ithm vorgaukelt, nicht erkennen. Be-
sonders stark ist der emotionale Eindruck dann,
wenn das Opfer schlift. Der Operator kann
nicht nur die Traume mitverfolgen, sondern sie
aktiv gestalten.

Leider hat die Sache einen Haken. Der
Hollenbovist sondert nicht nur Sporen ab, die
Lebewesen kontrollieren konnen, sondernauch
solche, mittels derer er sich vermehrt. Dieses
Grundbediirfnis ist von den vollig fanatischen
Forschern bei CyberNetRon bislang vollig au-
Ber Acht gelassen worden. In den Korpern der
mit den Fortpflanzungssporen infizierten Op-
fer wichst eine junge Generation von Bovisten
heran. Da einige der ersten Opfer in der Kana-
lisation der Rhbein-Main-Stadtmetropole ums
Leben kamen und von Dr. Tois Team nicht
geborgen werden konnten, konnte sich dort
eine Kolonie von Bovisten bilden. Gemeinsam
konnen sie nicht nur den Pilz-Operatoren die

Das Projekt ist an
einen brillanten
Kopf vergeben
worden, der
vorher beim
Wissenschaftli-
chen Dienst von
PTI tatig war. Da
seine Aufgaben in
der letzten
Position dhnlich
delikat waren und
die Aufkiindigung
des Arbeitsvertrags
ruppig verlaufen
ist, kbnnen wir
uns auf sein
Schweigen voll
verlassen.

Bei Marktreife
sind wir in der
Lage, ein Konzept
einer zentral
gesteuerten Armee
verkauten zu
kénnen. Daran t
wird wiederum !
PTI sicherlich sehr
interessiert sein. )
Ich wiirde das '
eine Win-Win-

Situation nennen.

Refet Cohrben,
Aufsichtsrats-
mitglied
CyberNetRon

Space Gothic - SnuffRunners
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Gestank ist keine
Frage der Umge-
bung, sondern
der mentalen
Einstellung.

Uwe Blomquist,
Kanalarbeiter
RMSM

Die erste fehlge-
schlagene Ver-
suchsreihe mit

dem Grauen

Héllenbovist bei
CyberNetRon.
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Kontrolle tber ihre Testpersonen entreiflen,
sondern auch, mittels massiver Psiwellen, die
Gedanken nicht infizierter Menschen beein-
flussen. Der iiber dem verseuchten Teil der
Kanalisation gelegene Sektor der Rhein-Main-
Stadtmetropole droht zu einem Hexenkessel
des Wahnsinns zu werden. Und in diesen He-
xenkessel geraten unsere Abenteurer, die ei-
gentlich ein Ziel verfolgen, das mit den Ge-
schehnissenum dieunheimlichen Pilze gar nichts
zu tun hat.

I11. Klara

Die junge Klara Feldmann hat von ihrer Mut-
ter, Virginia Feldmann, einer einflufireichen
Senatorin auf der Kolonie Tax Ceti, zum 18.
Geburtstag eine Reise nach Terra zusammen
mit ithren besten Freunden geschenkt bekom-
men. Was die liebende Mutter jedoch nicht
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weils, ist, daff Klara und ihre Mitreisenden An-
gehorige eines okkultistischen Zirkels sind, wel-
cher eine Inkarnation der Grofien Mutter ver-
ehrt. Die Jugendlichen wollen die Reise nutzen,
um eine nahe der Rhein-Main-Stadrmetropole
(kurz: RMSM) gelegene Kultstitte aufzusuchen
und dort ein Ritual zu vollziehen. Was Klaras
Freunde freilich nicht ahnen, ist, daff Klara eine
Karriere als Hohepriesterin anstrebt und vor-
hat, thre Gefihrten im Rahmen der Zeremonie
der Groflen Mutter als Opfer darzubringen.

Grundvariante

Kurz nachdem die Jugendlichen in ihrem Hotel
inder RMSM Quartier bezogen haben, tauchen
sie in der kriminellen Szene der Stadt unter, um
Kontakt zu den Shabs, einer berichtigten
Gravbiker-Bande, aufzunehmen, die ebenfalls
dem Kult verbunden ist. Klaras Mutter, die auf
ihre Hyperfunk-Nachrichten plétzlich keine
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Antworten mehr erhalt, ist in grofer Sorge und
beauftragtden namhaften Sicherheitsdienst Sears
Pacific, der fiir seine Diskretion bekanntist, das
Verschwinden ihrer Tochter aufzukliren. Die
Spielercharaktere, die gerade fiir diese Agentur
arbeiten, erhalten den Auftrag, Klara und ihre
Freunde zu finden. Natiirlich sehr diskret, denn
Frau Feldmann steht kurz vor den Senatswah-
len und kann sich keinen wie auch immer gear-
teten Skandal leisten. Aus diesem Grund wurde
auch die Polizei nicht damit beauftragt, Klara
zu finden.

Im Abenteuerverlauf wird davon ausgegangen,
daf die Spieler der Sicherheitsagentur angeho-
ren. Dies diirfte nicht schwierig sein; auch Poli-
zisten oder Militirangehorige konnen teilneh-
men. Zur Not sollte der Spielleiter ein Kurz-
abenteuer vorausgehen lassen, in welchem die
Betreffenden beispielsweise unter Korruptions-
verdachtgeratenund unbezahltaufunbestimmte
Zeit vom Dienst suspendiert werden; und von
irgendetwas miissen sie in der Zeit bis zum
Beweis ihrer Unschuld ja leben ...

Alternativen

In dieser Variante sind die Spieler Polizisten
oder SEK-Soldaten. Frau Feldmann hat ein-
flufreiche Freunde in den Chefetagen der
RMSM-Zentralbehorde, und die beteiligten
Beamten und Soldaten werden zur absoluten
Verschwiegenheit verpflichtet. Der Spielablauf
unterscheidet sich hier vor allem dadurch, daf§
es die Abenteurer natlirlich deutlich leichter
haben, an behordliche Informationen zu kom-
men, wobei sie aber stets dezent vorgehen miis-
sen, um keine Wellen zu schlagen. Natiirlich
sollteder Spielleiter zu diesem Vorteil ein Gegen-
geweicht schaffen, zum Beispiel in Form einer
neugierigen Reporterin, die unsere Gruppe auf
Schritt und Tritt verfolgt, weil sie eine Sen-
sationsstory wittert!

Besteht die Gruppe aus Kriminellen, kann sie
von der Ankunft Klara Feldmanns auf Terra
erfahren haben und versucht nun, die Tochter
der Senatorin in die Hinde zu bekommen, um
Freunde aus cetianischen Gefingnissen freizu-
pressen. Als professionelle Unterweltler durf-
ten sie es leichter haben, mit Kriminellen, wie
beispielsweise den Shabs, in Kontakt zu kom-
men. Auch hiersollten Stolpersteine gelegt wer-
den: Gleichzeitig mit den Abenteurern ermit-
telt eine Gruppe von NSC fiir Sears Pacific.

Der Auftrag

Freitag, der 29.10.2246, 8:30 Uhr TSZ, Terra,
Rhein-Main-Stadtmetropole, Stadtbezirk Wies-
baden. Die Abenteurergruppe befindet sich in
der Wilhelmstrale 12/27a, wo sich die Ge-
schiftsriume der renommierten Sicherheits-

agentur Sears Pacific befinden. Jordan Rade-
macker, Bezirksmanager der Agentur, hatsiein
sein privates Besprechungszimmer gebeten. Der
kleinwiichsige, kahlképfige Mann mit den ste-
chend blauen Augen mustert sie, einen
nachdemanderen, nickt zufrieden, und

erhebt die leicht krichzende Stim-
me (ein Andenken
an eine lange zu-

el K

ruckliegende Mes-
serstecherei):

"Guten Morgen,
meine Damen und
Herren. Erfreut,

Sie zu so friher

Stunde hier ver-
sammelt zu sehen.
Wir haben einen
aunflerst brisanten

Aufrrag hereinbe-
kommen, und ich
will vorab sagen,
wenn er zur Zufriedenheitr unserer
Klientin erledigt wird, erhalten Sie je-
der einen Bonus von 50,00 EH. Aber ich
warne Sie: Sollten Sie etwas vermasseln,
wird es sehr unangenebhm. Zur Sache: Klara
Feldmann, die Tochter von Virginia Feldmann,
Angehorige des Senats von Tau Ceti, ist ver-
schwunden. Und zwar hier in der RMSM. Kla-
rawar mitsechs Freunden auf einer Geburtstags-
reise und hat sich seit einer Woche nicht beiibrer
Mutter gemeldet. Erste Nachforschungen ha-
ben ergeben, daf$ die Jugendlichen vor vier
Tagen ibr Hotel, das Waldingers im SB Frank-
furt, verlassen haben, obne offiziell auszu-
checken. Unser Auftrag lautet, sie zu finden und
wohlbebalten zur Zentralbehorde zu bringen.
Und zwar moglichst unverletzt und vor allem,
obne Staub anfzuwirbeln. Die Wahlen auf Tan
Ceti stehen bevor, und da dieser Planet ein
wahres SpiefSerparadiesist, kann sich Frau Feld-
mann keinerlei Aufregung leisten. Daber auch
keine Polizei. Undvorallem keine Presse. Wenn
Sie es vermasseln und das Ganze an die grofle
Glocke gehingt wird, schwore ich Ihnen, dafs
Sie bei keiner Sicherbeitsagentur der TSU mehr
einen Job bekommen, nicht mal als Reinemache-
Personal. Haben wir uns verstanden?"
Rademacker gonnt sich eine kleine Pause, und
fahrt dann munter fort.

"Gut, hier ist Ihr Dossier. AufSerdem eine Kre-
ditkarte mit einem SpesenvorschufSvon 1.000,00
EH. Geben Sie pfleglich damit um und lassen
Sie sich nach Méglichkeir Quittungen geben...
ich bin mir natiirlich im Klaren dariiber, dafs
das bei einem so heiklen Job nicht immer mog-
lich sein wird, in so einem Fall erwarte ich aber
eine ausfiihrliche schriftliche Begriindung fiir
jede unquittierte Ausgabe, okays Sie haben die

Die Firma
Sears Pacific ist

Mitglied in der
Terranischen
Leibwdchterkartei

und tibernimmt

nur Schutz- und
Uberwachungs-

auftrage auf dem t
Planeten Terra J
(System Sol).
Preislich liegt die
Agentur im '
Mittelfeld, hat

aber eine solide
Erfolgsquote
vorzuweisen. Die
eingesetzten

Agenten verfiigen

tiber eine auf

Terra abgestimmte
Ausbildung.
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Schick hier. Wenn
ich mal genug
Kohle habe,
wohne ich hier
'ne Woche und
lasse richtig die
Sau raus.

Ortwin Liscka,
Bodyguard

In Deiner
Gehaltsklasse
kannst Du hier
noch nicht einmal
an den Friih-
stiickseiern
riechen. Deshalb
halt die Zdhne
zusammen,
Ortwin.

Da vorne steht der
Empfangschef,
und ich méchte
mich einmal nicht
mit Dir blamieren!

Fabius Wenker,
Bodyguard

Das Waldingers
ist die erste
Adresse ftir alle
Reichen, die sich
unaufdringlichen
Luxus und
perfekten Service
zu lippigen
Preisen leisten
kénnen.
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volle Unterstiitzung von Sears Pacific Frank-
furt, falls Sie Ausriistung benétigen. Wenden Sie
sich dort an Theodor von Mach, er ist der
Geschiftsstellenleiter und in alle Details einge-
werht."

Der Bezirksmanager sieht jedem Abenteurer in
die Augen und nickt freundlich.

"Ich bin sicher, Sie erledigen das zu Fraun Feld-
manns und meiner vollsten Zufriedenheit. Und
nun los. Nehmen Sie einen unserer Foresters, da
haben Sie genug Platz fiir sich und ibre Ausrii-
stung. Das Dossier konnen Sie wibrend der
Fabrt lesen. Guten Tag!"

Das Dossier (Spielbilfe 1 auf Seite 46) enthilt
Lebenslaufe und Bildmaterial der sieben Ju-
gendlichen sowie ihre Reisedaten und bekannte
Details ihres Aufenthalts. Der Spielleiter sollte
es der Gruppe aushindigen, sobald sie den Be-
sprechungsraum verlafit.

Die Kuppel des Stadtbezirks Wiesbaden simu-
lierteinen strahlenden Sonnentag, und einleich-
ter Ostwind bringt Blumengeruch aus dem be-
kannten Kurpark mit sich. Ein herrlicher Tag.
Der Beginn einer grauenhaften Odyssee.

Falls einer der Abenteurer explizit die neuesten
Nachrichten tber Ereignisse in der RMSM le-
sen mochte, sollte thm der Spielleiter einen
Starweb-Nachrichtenartikel (Spzelbilfe 2 auf Sei-
te 44) aushindigen.

Man kann den Artikel natiirlich auch selbst
online suchen (www.tsu-starweb.de).

IV. Erste Ermittlungen

Es ist sehr wahrscheinlich, daf} sich die Aben-
teurer zundchst ins Waldingers begeben wer-
den, da das Nobelhotel der letzte bekannte
Aufenthaltsort der verschwundenen Jugendli-
chen war. Dazu miissen sie die Transitrohre
durchqueren, welche die Kuppel des Stadtbe-
zirks Wiesbaden mit dem Stadtbezirk Frank-
furtverbindet. Es herrscht der ibliche Pendler-
verkehr, da viele reiche Konzernangestellte in
Frankfurt arbeiten und in Wiesbaden wohnen.
Die Fahrt dauert ca. 20 Minuten.

Innerhalb der Kuppel des Stadtbezirks Frank-
furt herrscht das tbliche Verkehrschaos. Tau-

sendevon Gravgleitern, Gravridernund Chop-

pernverkehreninden gigantischen Hochhiuser-
schluchten. Glicklicherweise hat der Autopi-
lot des Nikita "Forester", eines geriumigen
Gelindewagens, die Koordinaten des Wal-
dingers eingespeichert, und schlieflich kommt
das palastartige Gebaude in Sicht. Leitstrahlen
lotsen das Fahrzeug der Abenteurer in eine
geraumige Haltebucht, wo einfreundlicher Ho-
telangestellter sofort anbietet, den Graver ab-
zustellen.

Im Waldingers

Die Eingangshalle des Waldingers wirkt wie
der Vorhof zum Paradies. Esist eine zauberhaf-
te Tropenlandschaft mit einem sich tiber zehn
Etagen in einen kiinstlichen See ergieflenden
Wasserfall, Vogelgezwitscher und sanfter Mu-
sik. Unzihlige Liden und Restaurants, indenen
kulinarische Geniisse aus allen Teilen der 7SU
und des BUP angeboten werden, laden zum
Verweilen ein. Die Empfangstheke ist im Stil
der deutschen Kaiserzeit gestaltet, und die Ho-
telangestellten tragen entsprechend gestaltete
Uniformen.

Empfangschef Frank Paulusistleicht zu finden.
Eristeinkleinwtichsiger, sympathischer junger
Mann mit braunem Haar und blauen Augen.
Sobald sich die Abenteurer als Angestellte von
Sears Pacific zu erkennen geben, begrifit er sie
freundlich und bietet thnen an, ithnen die Zim-
mer der Jugendlichen zu zeigen. Auflerdem
fragt er nattirlich, ob sie fir die Dauer ihrer
Ermittlungen im Stadtbezirk Frankfurt im
Waldingers residieren wollen. Er bietet ihnen
eine Ermifigung von 10% auf die Uber-
nachtungskosten an (Preise siehe Kapitel Kozn-
zerne und Unternehmen, Seite 34). Natiirlich
kénnen die Abenteurer Paulus mit einem klei-
nen Obolus noch enthusiastischer machen, was
aber eigentlich tberflussig ist, da er von Sears
Pacific bereits ein ansehnliches Bestechungs-
geld fiir seine Indiskretion erhalten hat.

Klaras Gruppe hat eine Suite aus vier Doppel-
zimmern, zwei Badern, einem Wohnzimmer
und einem Arbeitszimmer in der siebten Etage
des Waldingers bezogen. Die Suite ist luxurios
eingerichtet. Falls Paulus danach gefragt wird
teilt er mit, dafl sie bis einschliefilich 5.10.2246
gebucht und im Voraus bezahlt worden ist.
Daher befindet sich simtliches Gepick, das die
]ugendhchen am Tagihres Verschwindens nicht
mitgenommen haben, noch in den Zimmern.
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Wohnzimmer

Der Raum enthilt eine grofle Echtleder-Sitz-
gruppe mit Rauchglas-Tisch, eine opulent aus-
gestattete Hausbar, ein VMTV und mehrere
Kommoden. Alles ist sauber und ordentlich.
Aufdem Tisch liegt der Ausdruck eines STAR-
WEB-Artikels iiber die Ausstellung "Wer wa-
rendieKelten", die geradeim Stadtbezirk Mainz
stattfindet (Sprelhilfe 3 auf Seite 44).

Man kann den Hinweis nattirlich auch online
tinden (www.tsu-starweb.de).

Ansonsten findet sich auf dem Tisch die primi-
tiv wirkende, 20 cm hohe Tonstatuette einer
nackten, vollbusigen Frau. Auf der Unterseite
befindet sich ein Aufkleber mit einem Barcode
und der Aufschrift "Romisch-Germanisches
Zentralmuseum, RMSM". Eine erfolgreiche
Probe auf Archiologie ergibt, dafl es sich ein-
deutig um ein keltisches Kunstwerk handelt,
das wahrscheinlich eine Fruchtbarkeitsgottin
darstellt.

In den Schrinken befindet sich nichts Interes-
santes. Die Hausbar gibtkeinen Aufschluf} iber
die Trinkgewohnheiten der Jugendlichen, dasie
taglichaufgefullt wird. Eine entsprechende Frage
an Paulus fiihrt jedoch zu der Erkenntnis, dafl
die sieben Jugendlichen offenbar einen grofien

Durst hatten und dafl in dem Zimmer offenbar
auch des Ofteren sifilich riechende Tabakwa-
ren konsumiert wurden.

Schlatzimmer 1

Hier wohnte Klara Feldmann zusammen mit
Hendrik Cory. Natirlich sind die Betten frisch
bezogen. Anhand der zuriickgelassenen Klei-
der lafit sich bei Klara eine gewisse Vorliebe fiir
raffinierte Spitzenunterwasche erkennen, wih-
rend Hendrik offenbar mehr dem klassischen
Doppelripp zugetan ist. In Hendriks Hosenta-
sche ist ein Ticket fiir das Museum fur Vélker-
kunde in Bad Homburg zu finden. In Klaras
Nachttisch befinden sich einige Datenkristalle,
die sich mit romischer, germanischer und kelti-
scher Geschichte befassen. Die Abfalleimer sind
nattrlich geleert.

Schlafzimmer 2

Michael Kimund Marcy Goodman bewohnten
diesen Raum. Anhand von Kratzspuren an den
Bettpfosten, einem Set Handschellen und di-
versen bizarren Utensilien kann man sich mit
wenig Phantasie eine recht gute Vorstellung
davon machen, womitdie beiden sich die Nichte
vertrieben haben. An fiir den Fall interessanten
Dingen kann man lediglich in einer kleinen

Die luxuricse

Suite von Klaras 'l
Reisegruppe mit !
vier Doppel- .

zimmern, zwei
Bédern, einem
Wohnzimmer und
einem Arbeitszim-
mer in der siebten
Etage des Edel-
hotels Waldingers.
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Handschellen?
Ich kack' ab. Die
Kids hatten hier
jede Menge
perversen Spals.
Ob es da Video-
aufzeichnungen
gibt? Wir sollten
die Hotelleitung
um eine Kopie
bitten.

Ortwin Liscka,
Bodyguard

| Schnauze! Du
dummer kleiner

Spanner gehst mir

' mdchtig auf den

» Sack! Noch so ein
Einsatz und ich

sorge dafiir, dal3

' Du die Akten im
Archiv ablecken

darfst!

Fébius Wenker,

Bodyguard
|
-
|' Na Klasse.
: Superauftrag. Ein

spieBiger Lutscher
als Chef und
kleine perverse
Rotzgoren als
Zielpersonen.
Vielleicht gibt es
ja noch Tiiten-
packer-Jobs im
Supermarkt um
die Ecke.

Ortwin Liscka,
Bodyguard

Handtasche ein abgestempeltes Eintrittsticket
fiir das Romisch-Germanische Zentralmuseum
im Stadtbezirk Mainz vom 23.10.2246 sowie
einen kleinen Brocken der cannabishaltigen
Droge Bullshit finden.

Schlafzimmer 3

Hier residierten Ginger Olden und Robin
Putnam, und auch hier finden sich Anzeichen
fir frivole Spiele. Ansonsten enthalt der Raum,
aufler einer interessanten Lack- und Leder-
kollektion, die offenbar Robin zuzuordnen ist,
keine aufsehenerregenden Dinge.

Schlafzimmer 4

Das Schlatgemach von Sven Ozbourne, der
offenbar nicht so viel Spaf§ wie die tbrigen
Jugendlichen hatte. Die hier befindliche Klei-
dung ist in einem etwas verlotterten Zustand.
Aufler Unmengen von Sufligkeiten und einer
kleinen, offenbar handgeschnitzten Speckstein-
Statue ist nichts Interessantes zu entdecken.
Befragt man Frank Paulus nach der Statue, so
gritbelt er kurz und meint dann, daff es sich
offenbar um Scum-Kunst aus den Slums aufSer-
halb der Stadtmauern handele. Diese Ansicht
kannmanvoneinem beliebigen Historiker oder
Archiologen verifizieren lassen.

Bad 1

Ein Uppig ausgestattetes Bad mit Whirlpool
und Sauna. Es finden sich kaum personliche
Hygiene-Utensilien.

Bad 2

Der Raum entspricht von der Ausstattung her
Bad 1. Auch hier befinden sich auffallend wenig
Hygiene-Utensilien.

Arbeitszimmer

In diesem Raum dominieren zwei geraumige
Schreibtische mit Computernund STARWEB-
Anschluf8. Es sind keinerlei personliche Gegen-
stinde der Jugendlichen zu finden. Mittels einer
Fertigkeitsprobe Computer bedienen, auf die
wegen der Sicherheitscodes des Waldingers ein
Modifikator von +15 anzuwenden 1st, lassen
sich folgende Informationen erhalten (eine er-
folgreiche Probe pro Information erforderlich):

Information 1:

Fiir den Abend des 23.10.2246 wurden sieben
Karten im Metropol-Theater im Stadtbezirk
Wiesbaden reserviert. Es stand eine klassische
Opern-Vorstellung auf dem Programm.

Information 2:

Fiur den 24.10.2246 wurde eine moderierte
Erlebnisreise bei Maxim-Gorkis- Rivertours ge-
buchtund im Voraus bezahlt (10,00 EH). In die

Toureingeschlossen waren ein Besuch der Slums
auflerhalb der Stadtmauer und eine Bootsfahrt
auf dem Main.

Information 3:

Mit dem User-Namen Slaine loggte sich je-
mand jeweils am Abend des 22. und 23.10.2246
ineinDiskussionsforumnamens "Black Board "
mit offenbar okkultistischem Hintergrund ein.
Der genaue Dialog kann in Sprelbilfe 4 (Seite 45)

nachgelesen werden.

Information 4:

Die Beitrige von Boudica wurden von der
Metropol-Universitit Konstantinopel gepostet,
dievon Caligula von der Oxford-Universitatin
GrofSbritannien.

Information 5:

Nur, falls gezielt danach gesucht werden sollte:
Slaine ist ein mythischer Held der keltischen
Sage, der gegen die Romer kimpfte. Boudica
war eine Hexenkonigin der Kelten. Hekate ist
eine romische Gottin der Magie. Caligula war
ein wahnsinniger romischer Kaiser.

Information 6:

Die Shabs sind eine beriichtigte Gravbiker-
Gangausder RMSM. Verschiedene Quellen im
STARWEB bringen sie in Verbindung mit dem
organisierten Verbrechen. Andere sagen ihnen
blutige okkultistische Rituale nach. Offenbar
betreiben die Shabs eine Club-Disco namens
Ripper-Barim Stadtbezirk Maineck, die beiden
Jugendlichen der RMSM gerade absolut ange-
sagt Ist.

Museum fiir Volkerkunde

Sollten die Abenteurer den Spuren der Jugend-
lichen ins Museum fiir Vélkerkunde im Stadt-
bezirk Bad Homburg folgen, so verschwenden
sie nur ihre Zeit. Niemand dort kann sich an die
Gruppe erinnern, und es gibt nichts wirklich
Interessantes zu sehen, wenn man einmal von
zweifellos faszinierenden Ausstellungsstiicken

uber die deutsche Geschichte absieht.

Romisch-Germanisches
Zentralmuseum

Ganz anders sieht es im Romisch-Germani-
schen Zentralmuseum im Stadtbezirk Mainz
aus. Hierauf finden sich Hinweise aus mehreren
Quellen, und wenn der STARWEB-Anschluf}
sorgfaltig untersucht wurde, weiff man auch,
nach was man suchen sollte: den Marcellus-
Texten.

Die Ausstellung erstreckt sich tiber eine kom-
plette Etage des historischen Museums. Sie ko-
stet einen Eintritt von 0,10 EH pro Kopf. Fragt
man den Kassierer nach den Jugendlichen, so




kann er sich deutlich an sie erinnern. Fir ein
kleines Trinkgeld fillt ihm sogar ein, daf§ die
Jugendlichenim Abstand von zwei Tagen zwei-
mal im Museum waren und bei ithrem zweiten
Besuch offenbar einen heftigen Streit mit Pro-
fessor Dr. Marcel Ougenstein, dem Leiter der
Ausstellung, hatten.

Bei den Marcellus-Texten handelt es sich, nach
der Informationstafel an dem stark gesicherten
Schaukasten, um Fragmente von Schriften, die
ein romischer Legionar iiber seine Erlebnisse in
Germanien verfafite. Sie werden auf das Jahr 58
vor Christus datiert. Sie sind in einer lateini-
schen Geheimschriftverfafit, dieauch mit guten
Lateinkenntnissen nicht ohne weiteres ent-
schliisselt werden kann. Fiir den Fall, daff sich
ein Abenteurer ausdriicklich (und vor allem vor
Beginndes Abenteuers) auf romische Geschichte
spezialisiert hat, dauert ein eigener Uber-
setzungsversuch acht Stunden und erfordert
eine erfolgreiche Fertigkeitsprobe Geschichte
und eine Intelligenzprobe, jeweils mit einem
Modifikator von +20.

Professor Dr. Ougenstein

Es gibt jedoch einen einfacheren Weg, den In-
halt der Marcellus-Texte zu erhalten: einen Be-
such bei Professor Dr. Ougenstein. Der Profes-
sor ist in seinem Biiro neben den Ausstellungs-
riumen zu finden. Fir eine kleine Spende an
den Fonds der kulturhistorischen Gesellschaft
der TSU ist er gerne zu einem Gesprich bereit.
Ougensteinistein verhutzelter Greis mitschloh-
weiflem Haar und wirrem Bart, in dessen blau-
en, intelligenten Augen das Feuer eines leiden-
schaftlichen Wissenschaftlers brennt. Er ist
freundlich und aufgeschlossen, und wenn thm
die Abenteurer mit Respekt und zumindest
einigermaflen professionell vorgeheucheltem
Interesse an seinem Fachgebiet, den Kelten,
begegnen, beginnt er einen langen Vortrag, den
man aus Hoflichkeit iiber sich ergehen lassen
sollte.

Auf den Grund fiir seinen Streit mit den Ju-
gendlichen angesprochen, erklirt er, eine von
ihnen, eine unlobliche Punkergére namens
Robin, habeihn wihrend einer Diskussion iiber
die Marcellus-Texte aufs Grobste beleidigt und
einen verkalkten Tattergreis genannt. Er habe
die Gruppe daraufhin durch den Sicherheits-
dienst vom Gelinde entfernen lassen, wobei
ihm die verdrehten Kinder Fliiche und Beleidi-
gungen nachgeschrien hitten.

Fragt man ihn direkt nach dem Inhalt der
Marcellus-Texte, so tritt ein verschworerisches
Funkeln in seine Augen:

"Ich habe die Ubersetzungsarbeiten abgeschlos-
sen. Mochten Sie einen Blick daranf werfen?
Aber Sie miissen versprechen, Stillschweigen zu
bewahren, bis der Artikel im archiologischen

Magazin erschienen ist. Das wird etwa eine
Woche danern."

Sobald der entsprechende feierliche Schwur
abgelegtist, zieht der Professor ein Blatt Papier
hervor, auf dem er seine Ubersetzung notiert

hat (Spielbilfe 5 auf Seite 48).

Der Professor ist vollig entzickt tber seine
gelungene Ubersetzung und hért nichtauf, iiber
den unglaublichen Inhalt zu fabulieren. Nicht
etwa, dafl er an diese Damonenbeschreibungen
glaube. Er sei vielmehr der Meinung, die Kelten
hitten sich, wahrscheinlich zur Feier des San-
hain, des keltischen Neujahrsfestes, an be-
wufltseinserweiternden Krauterdimpfen be-
rauscht, die ihnen Visionen verschaffen sollten,
und diesen Dampfen und den daraus resultie-
renden Halluzinationen seien wohl auch die
heranriickenden Romer zum Opfer gefallen.
Fragt man ihn nach dem mutmafilichen Schau-
platz der Ereignisse, so lacht er und geht zum
Fenster. Dort deutet er nach Osten.

"Da, ein paar Kilometer in diese Richtung, trifft
der Main auf den Rhein. Ich bin mir sicher, dafs
es in dieser Gegend entweder einen Heiligen
Hain oder eine Opfergrube gegeben hat. Oder
beides. Ich denke, ich werde mich bald um einen
Sponsor fiir eine Ausgrabung bemiiben. Ich hoffe
nur nicht, dafS es sich direkt im Stadtbezirk
Maineck befinder. Das konnte problematisch
werden, wegen der vielen Industriekomplexe,
Sie wissen schon. Bis man da eine Genehmigung
zum Graben bekommt vergeben Jabre."

Maxim-Gorkis-Rivertours

Beidiesem Unternehmen handeltes sichumein
kleines Reisebiiro, das Ausfliige in die ver-
seuchten Zonen auflerhalb der Stadtmauernder
RMSM organisiert. Zu horrenden Preisen kon-
nen sich vergnigungssuchtige Reisende in ge-
panzerten Fahrzeugen und Booten die durch
die Kriege und Katastrophen der letzten
zwethundertfiinfzig Jahre verwiistete Natur
auflerhalb der geschiitzten Stadtkuppeln anse-
hen. Mit auf dem Programm stehen Reisen in
die groflen Slumgebiete, die direkt auflerhalb
der Stadtmauern liegen und in denen die nicht
vollig mutierten Halbmenschen, die sogenann-
ten Scums, Schutz vor noch schlimmeren Ubeln
suchen, die sich dort herumtreiben. Man mun-
kelt, dafl man in diesen Slums fiir ein wenig
Nahrung oder Schutzkleidung fast alles an
Waffen, Munition und Drogen erstehen kann,
was der terranische Schwarzmarkt zu bieten
hat.

Die Verwaltungder RMSM siehtes nichtgerne,
wenn Burger der 7SU den Schutz der Stadt-
metropole verlassen, und nur wenige Reisebti-
ros haben Lizenzen, um solche Ausfliige zu
organisieren. Man kann vermuten, daf§ Maxim-

Dédmonen? Ich
bitte Sie. Wir
leben schlief8lich
mitten in der
Zukunft. Dal3 ich
mich mit der
terranischen
Vergangenheit
beschiftige, mutet
da zwar etwas
skurril an, aber
aufgrund meiner
Forschungen kann
ich die Existenz
von solchem
nebulésem
Spukkram klar
ausschlielSen.
Obwohl die
Kelten so manches
Ratsel fiir die
Nachwelt hinter-
lassen haben.

Dr. Ougenstein,
Wissenschaftler

Kalten? Haben die
was mit dem
Erfinder des
Kiihlschranks zu
tun? Toll, man
lernt immer was
dazu!

Ortwin Liscka,
Bodyguard
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Wissen Sie, was
meine ureigenste
Eigenschatft ist?
Ich rieche gut.
Besonders
empfindlich
reagiert meine
Nase auf Geld.
Und ich denke,
Sie haben ein
beachtliches
Spesenkonto zur
Verfligung.

Pjotr Polkow,
Geschdaftsmann

BLUT! BLUT!
BLUT! BLUT!
BLUT!

Chor der Scums

Gehen wir doch
was essen. Ich
kenne da einen
guten Imbils. Bei
einer leckeren
Wurst 1465t es sich
immer gut
plaudern.

Falk Meyer,
Scout

Wurstgott? Der
beste Vorschlag,
seit ich hier in
dem muffigen
Alptraum
gefangen bin.

Ortwin Liscka,
Bodyguard

Gorkis dafiir eine gehorige Summe an Schmier-
geldern in die richtigen Kanile flieflen laf3t.

Pjotr

In dem kleinen, aber teuer eingerichteten Biiro
nahe der Zeil sitzt ein freundlicher Mann offen-
bar kaukasischer Abstammung, der sichals Pjotr
vorstellt. Pjotr ist Mitte Zwanzig, knapp 2 Me-
ter grofi, hateine blankpolierte Glatze und listig
blickende, griine Augen. Unter Berufung auf
denDatenschutz weigertersich zunachststrike,
irgendwelche Fragen tiber Kunden zu beant-
worten. Mit einem Bestechungsgeld von min-
destens 1,00 EH wird er aber spontan gespri-
chig. Er teilt mit, die Gruppe um Frau Feld-
mann ("Die Tochter von Senatorin Feldmann,
ich habe sie gleich erkannt. Ich habe einen Con-
sin, der auf Taun Ceti lebt, wissen Sie?") habe
eine Tagestour gebuchtund dieseam 24.10.2246
punktlich um 9:00 Uhr morgens angetreten.
Zusammen mit Falk Meyer und Georgios Hos-
kins, zwei erfahrenen Scouts, seien sie zunichst
mit zwei Landgravern in die verseuchte Zone
aufgebrochen. Ab 15:00 Uhr sei die Tour dann
auf einem kleinen Tragflichenboot fortgesetzt
worden. Mehr ist Pjotr leider nicht bekannt. Er
teilt jedoch mit, dafl Falk Meyer um 20:00 Uhr
zurlickerwartet werde und dafl er sich mit solch
grof$ziigigen Privatdetektiven bestimmt gerne
unterhalten werde.

"Sie sind doch Privatdetektive, nicht wahr? Ich
erkenne so etwas sofort. Stimmt vielleicht etwas
nicht mit Frau Feldmann? Ist etwas passiert?"
Das Leuchten in Pjotrs Augen wird eindeutig
gierig. Die Charaktere tiaten nun gut daran, ihm
noch einen weiteren, deutlich hoheren Geldbe-
trag zuflieflen zu lassen. Tun sie das nimlich
nicht, wird Pjotr unmittelbar nach ihrem Ver-
schwinden eine befreundete Reporterin anru-
fen, um sie tiber die neugierigen Fragen der
Charaktere zu unterrichten. Auch sollte man
nicht versuchen, Pjotr zu drohen. Er versteht
nur eine Sprache: die des Geldes.

Falk Meyer

Falk Meyer ist ein routinierter Scout. Der 1,95
Meter grofle Mann ist breitschultrig und trigt
einen verwegenen Safarthut tber seiner brau-
nen Lowenmahne. Seine stahlblauen Augen blik-
ken wachsam in die Gegend. Geld spielt fiir ihn
keine Rolle, er gibt sich damit zufrieden, wenn
man ihnauf ein Bier und eine Rinds-Curry zum
niachsten Waurstgorr einladt. Dort erzahlt er, er
habe die Gruppe zunichst in die Slums westlich
der Stadt gefahren, wo man sich ein wenig bei
den fliegenden Handlern umgeschaut habe. Die
Kinder hitten ein paar der naiven Schnitzfiguren
der Scums und ein altertiimlich aussehendes
Messer erworben. Dann sei er mit ithnen weiter
nach Westen bis zum Maineck-Slum gefahren,

wo sie wieder einige Dinge gekauft und mit ein
paar Scums gesprochen hitten. Um was es ge-
nau gegangen sei, kénne er nicht mehr sagen.
Anschlieflend sei man dann auf das Fluflboot
umgestiegen und habe eine gemiitliche Fahrt
von Frankfurt nach Ridesheim und zuriick
unternommen. Besonderes Interesse hitten die
Jugendlichen am Schleusensystem bei Maineck
gezeigt. Insgesamtseidie Fahrt ohne Zwischen-
falle verlaufen.

Sollten die Charaktere Falk darum bitten, mit
thnen dieselbe Tour zu machen, so verweist er
sie zurtick an Pjotr.

"Der macht die Buchungen, nicht ich."

Tour ohne Sinn

So kurzfristig ist natiirlich bei Maxim-Gorkis
nichts mehr zu machen. Aber wenn man ihm
das Doppelte des normalen Preises (also insge-
samt 20,00 EH) fiir eine Rundreise anbietet,
erklart sich Pjotr bereit, einer anderen Gruppe
abzusagenund fiir denfolgenden Tageine Reise
anzubieten.

Die Reise bringt tiberhaupt nichts, und ihr Ver-
lauf liegt im Ermessen des Spielleiters. Nach
Belieben kann sie mit orakelhaften Andeutun-
gen halb wahnsinniger Scums in den Elends-
vierteln oder Angriffen mutierter Tiere oder
wilder Scums gewtirzt werden. Es sollten sich
aber keine wirklich brauchbaren Informatio-
nen fiir das Abenteuer ergeben. Werte fiir die
Tourbegleiter und Wildscums sind dem Ab-
schnitt Maxim-Gorkis im Kapitel Nichtspieler-
charaktere (Seite 42) zu entnehmen.

Die Ripper-Bar

Jeder Bewohnerder RMSMweif3, dafl der Stadt-
bezirk Maineck (bzw. Giille, wie dieser Teil der
Metropole liebevoll im Volksmund genannt
wird) kein angenehmer Aufenthaltsort ist. Der
ehemalige Fabrikbezirk ist fir einen Teil der
RMSM auflerordentlich heruntergekommen
und schmutzig. Trotzdem findet sich hier einer

Die ImbiBkette Wurstgott ist eine echte Institution in
derTSU. Nirgends gibtes so schmackhafte SynCurry-
Wiirste aus synthetischem Fleisch wie hier.




der angesagtesten Szene-Clubs der Stadt: die
Ripper Bar. Viele Kids aus den hoheren Ebenen
reiflen nachts aus ihrer wohlbehtiteten Umge-
bungaus und schleichen sichin Gruppen (meist
bis an die Zihne bewaffnet und sich gegenseitig
Deckung gebend) hierher, um die neuesten
Designer-Drogen zu konsumieren und bis zur
Besinnungslosigkeit zu tanzen. Manche von
thnen verschwinden, als hitten sie sich in Luft
aufgelost. Trotzdem toleriert die Polizei die
Ripper-Bar, weil die Betreiber, Angehorige der
bertuichtigten Gravbiker-Gang Shabs, sie zum
einen gut schmieren und zum anderen immer
wieder wertvolle Hinweise geben, die zur Er-
greifung von Kriminellen fithren, die den Shabs
auf die Fufle getreten sind und an denen sie sich
nicht selbst die Hinde schmutzig machen wol-
len. Eine Hand wischt also die andere, und so
machen die Rocker ein lukratives Geschaft mit
ihrem Club. Jeder Bewohnervon Maineck weif3,
wem der Laden gehort und weif} auch, daff man
sich mit den Shabs nicht anlegen sollte. Man
redet nicht einmal uber sie, geschweige denn
uber die finsteren Rituale, die angeblich in den
Hinterzimmern der Ripper-Bar zuweilenabge-
halten werden und zu denen nur die Shabs,
ausgewahlte Freunde, zahlungskriftige Kun-
den mit dem Verlangen nach ganz besonders
ausgefallenen Genuissenund die bedauernswer-
ten Opfer gehoren, die zu Ehren der finsteren
Magna Mater auf bestialische Weise zu Tode
gefoltert werden.

Auflenanlagen
Von Auflen sieht die Ripper-Bar wie eine alte
Fabrikhalle aus. Ab ca. 18:00 Uhr TSZ verwan-
delt sie sich jedoch in einen Club mit schmud-
deliger Romantik. Vor dem Club parken hun-
derte von Gravgleitern und Gravradern, alter-
timliche Leuchtreklamen werben fiir lingst
vergessene Zigaretten- und Biermarken und eine
Allee von brennenden Olfissernsiumtden Weg
zum Haupteingang, vor demsich tiblicherweise
eine lange Schlange von Besuchern windet, die
alle in den Club gelassen werden wollen und
unter denen es mitunter auch zu titlichen Aus-
einandersetzungen kommit.

Um einen besseren Uberblick zu haben, haben
die Shabs alle Gebaude in einem Umbkreis von
150 Metern um die Ripper Bar abgerissen. Na-
turlich wird der Auflenbereich mit Kameras
uberwacht. Dennoch kann man sich aufgrund
der vielen wild geparkten Vehikel und der gros-
sen Ansammlung von Schrotthaufen mit einer
gelungenen GES-Probe unbemerkt anschlei-
chen. Sollte es aber bereits zu einer Konfronta-
tion gekommen sein, sind die Wachen aufmerk-
samer und esisteine Probe mit einem Modifika-
tor von +10 erforderlich, um ungesehen ans
Gebidude zu gelangen.

Rund um die Uhr patrouilliert ein Team von
zwei Shabs um den Club. Sie lassen sich auf
ithrem Rundgang, der meistens in einem Ab-
stand von ca. 50 Metern im Uhrzeigersinn um
das Gebaude fithrt, Zeitund benotigen 5 Minu-
ten fir eine Umrundung. Sie werden alle zwei
Stunden abgelost. In Streitereien zwischen Gi-
sten greifen sie nur ein, wenn sie die Sicherheit
der Ripper Bar als gefahrdet betrachten.

Tritt man einem Shab direkt gegentiber, um
einen Gesprachstermin mitdem Prasidenten zu
erhalten, gelten die im Abschnitt Gesprache mat
Shabs (Seite 22) beschriebenen Regeln.

a) Vordereingang

Zwischen 10:00 Uhr frith, wenn die letzten
Giiste hinausgeworfen worden sind, und 18:00
Uhr abends, wenn der Betrieb wieder aufge-
nommen wird, ist der Haupteingang mit einem
Stahlgitter verschlossen, auf das aus Griinden
der Romantik Flugrostaufgespriihtist, dasaber
nichtsdestoweniger auflerst stabil ist und nur
mit Sprengstoff, Vibromessern oder Schweif3-
gerdten gewaltsam tiberwunden werden kann.
Alternativ kann es auch mit je einer Probe auf
Elekirotechnik und Mechanik, jeweils mit ei-
nem Modifikator von +20, geknackt werden.
Beide Moglichkeiten 16sen in der Schaltzentra-
le Alarm aus. In diesem Fall tauchen innerhalb

Abzeichen der
Shabs. Das
Identifikations-
zeichen wird als
Kleidungsaufnaher
und als Tattoo
verwendet.

A rger gefallig, !
Gentlemen? Wer
hier ausflippt,

bekommt die "o
Spezialbehand- 5
lung mit dem Alu- ]
Shampoo. Soweit
begriffen?

Gorke Arifat,
Shab
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Erdgeschol3 Ripper-Bar

Treppe zum Keller

Keller Ripper-Bar




von 3 Minuten 1W4 Shabs auf, um nach dem
Rechten zu sehen.

Wihrend der Offnungszeiten befindet sich hier
die Kasse. Zwei bullige Tursteher kontrollieren
die Giste. Wer allzusehr nach Geheimagent
oder Privatschniiffler aussieht oder einfach nur
unter die Kategorie: "Nase gefillt mir nicht"
fallt, wird schroff abgewiesen. Fingt jemand
dariiber eine Diskussion an, so bekommt er erst
Schlage angedrohtund anschliefend verabreicht.
Auflerdem werden Giste stichprobenartignach
Wattenabgetastet (10% Chance pro Person, bei
auffilligem Benehmen 50%). Wer vorhat, et-
was grofleres als ein Messer, Sprengstoffe oder
gefahrliche Substanzen mitin die Ripper Bar zu
nehmen, wird von den freundlichen Tiirstehern
eines Besseren belehrt. Entweder, er gibt seine
Spielzeuge am Eingang ab, oder er verziehtsich.
Auch hier gilt: Wer meutert, hateine gute Chance
auf blaue Augen und eine gebrochene Nase.
Der Eintritt kostet 0,50 EH. Drei Freigetranke
sind im Preis inbegriffen.

Vom Eingang aus gelangt man in den Schank-
raum (Lokation c).

b) Hintereingang

Der Hintereingang ist mit einer TiPla-Ttir gesi-
chert, die jedoch meistens nicht verschlossen
ist. Hinter der Tur sitzt ein Wachter auf einem
Stuhl. Bei Tag besteht eine 30% Chance, dafl er
schlaft. Bei Nacht kommt so etwas nicht vor.
Durch den Hintereingang kommt man in einen
schmuddeligen Korridor, iiber den man in den
Verwaltungsbereich gelangt. Mehrmals tiglich
bringen Getranke-und Lebensmittellieferanten
neue Vorrite. Gegen 15:00 Uhr holt ein Wagen
der stadtischen Millabfuhr die Abfalle ab.

Kneipe

In diesem Bereich ist die harte Musik laut, es
sind aber Unterhaltungen moglich, wenn man
seine Stimme erhebt. Das Licht ist dimmrig.
Tagstuberschlafen hier 2W6 Shabs ihren Rausch

aus.

c) Schankraum

Der Schankraum ist gewaltig und verfiigt tiber
insgesamt 5 Theken sowie einen Bistro-Bereich,
in dem man herzhafte Snacks wie die in der
RMSM sehr beliebte synthetische Currywurst
(SynCurry), Pizza, Kebab und natiirlich Fritten
bekommen kann. Das Publikum ist hier ge-
mischt, jedoch uberwiegt der Anteil an Rok-
kernund anderen harten Gesellen, wihrend die
versnobten Kids eher in der Disco beim Tanzen
zu finden sind. Falls man sich hier allzu auf-
dringlich verhilt, beispielsweise Gaste mit boh-
renden Blicken oder listigen Fragen auf die
Nerven geht, hat man eine gute Chance, Inte-
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ressensmittelpunkt bei einer spontanen Schli-
gerei zu werden. Solche Dispute werden in der
Regel innerhalb von 1W4 Minuten von 1W4+2
Shabs mit Kniippeln beigelegt.

d) Toiletten

Die Toiletten sind traditionsgemaf herunter-
gekommen und stinkig. In vielen Kabinen fin-
det man Drogenstchtige oder Betrunkene, die
sich thren Abendkonsum noch einmal durch
den Kopf gehenlassen. Aufgrund der gedimpf-
ten Lautstirke der ideale Platz, um eine Unter-
haltung zu fithren.

e) Billard-Raum

In diesem Raum halten sich wihrend der Off-
nungszeiten 1W6+1 Shabs auf, nach Feierabend
schlafen hier 1W4+2 ihren Rausch aus. Hier
findet man insgesamt 20 Billard-Tische und,
wenn man mochte, immer ein paar zwielichtige
Gesellen, gegen die man eine Partie wagen kann.
Der Mindesteinsatz betrdgt 0,20 EH, nach oben
gibt es keine Limits.

Will der Spielleiter eine Partie improvisieren, so
mufd zunachst der Billard-Wert der Abenteurer
ermittelt werden. Dieser ergibt sich aus (GES +
INT): 2. Auf diesen Wert macht der Betreffen-
de eine Probe. Der Spielleiter macht fir den
Gegner auch eine Probe. Wer weiter unter sei-
nem Billardwert bleibt, gewinnt.

Die Gegner teilen sich in drei Kategorien:
Wagemutiger Amateur:

Billardwert 30+5W10, setzt maximal 0,50 EH.
Fortgeschrittener:

Billardwert 40+4W 10, setzt bis zu 2,00 EH.
Eiskalter Profi:

Billardwert 50+4W10, setzt bis zu 5,00 EH.
Die meisten Shabs sind der dritten Kategorie
zuzuordnen.

Auch im Billardraum gibt es eine Theke und
eine Sitzecke. Hier ist die Musik jedoch leiser,
damitsich dieSpieler besser konzentrieren kon-
nen. Somit ist auch dieser Raum zum Fihren
von Gesprichen geeignet.

Disco

In diesem Bereich ist die Musik infernalisch
laut. In der groflen Halle befinden sich Tanzfla-
chen auf mehreren Ebenen, Spielkonsolen und
sieben Theken. Im Disco-Bereich halten sich
wihrend der Offnungszeiten 2W6+2 Shabs auf.
Tagstuber liegen 1W6+2 in den Ecken und trau-
men sanft.

f) Tanzflichen

Ekstatisch winden sich die Disco-Besucher zum
ohrenbetiubenden Liarm der aktuellen Chart-
breaker, wobei Rock eindeutig den Schwer-

Die Jungs sind
stark und kénnen
wahrscheinlich
ein volles
Magazin aus der
Automag locker
verdauen. Aber sie
kénnen kein
Billard spielen.
Zeit, meine
magere Besoldung
aufzubessern.

Karla Oran,
Bodyguard

Lust auf ein Spiel,
Baby? Wir spielen
hier um harte EH!

Dalar Griinder,
Shab ‘J

Logo. LaB8 uns
spielen, Kleiner!

Karla Oran,
Bodyguard
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Ach, hier ist der
Verwaltungs-
bereich? Ich suche
nur die Toilette.
Dann gehe ich
mal schnell.

Ortwin Liscka,
Bodyguard
(1. Versuch)

Sie schon wieder?
Ich habe vorhin
hier wohl meinen
Gleiterschliissel
verloren.

Ich ... autsch ...
rochel ... hust

Ortwin Liscka,
Bodyguard
(2. Versuch)

Das werden Sie
mir nicht glauben.
Aber ich will
unbedingt wissen,
wie der Hersteller
dieser tollen
Tapeten heilst.
Hey, nehmen Sie
lhre haarigen
Pfoten weg!
Arrgh ... hualp ...

Ortwin Liscka,
Bodyguard
(3. Versuch)

punkt bildet. Die Lichtanlage mufl den Ver-
gleich zu edleren Clubs nicht scheuen; eine
bombastische Holo- und Lasershow projiziert
gruselige Bilder tiber und zwischen die Tanzen-
den. Um Mitternacht hiipft ein animiertes Shab-
Logo uber die Kopfe der Menge und scheint
Kopfe abzubeiflen, was von den Gisten mit
lautem Gekreische honoriert wird.

g) Mischpult

Von hier aus werden Musik und Lightshow
gesteuert. Die Anlage sieht sindhaft teuer aus,
und die beiden D]Js, nattirlich ebenfalls Shabs,
wachen wie tollwiitige Tigrislowen tber ihre
Sicherheit. Abgesehen davon, dafi man sich auf-
grund der Lautstirke nicht artikulieren kann,
wiirden sie ohnehin keine Publikumswiinsche
erfillen. Man kann sich also genausogut von
ithnen fernhalten.

h) Séparées

In vielen durch schwere, stinkende Vorhinge
abgetrennten Kuschelecken gehen professio-
nelle Mitarbeiterinnen der Shabs dem horizon-
talen Gewerbe nach. In jedem Séparée befindet
sich ein Tisch mit einer runden Couch darum.
Auf den Tischen sind Buchungsautomaten an-
gebracht. Der Preis fur fiinf Minuten Vergni-
gen betrigt 0,75 EH. Falls man sich von den
tiberzeugungsstarken Damen (Beredsamkeit
60%) zu einer Flasche Sekt iiberreden 13f3t, sind
weitere 0,75 EH fallig.

Verwaltungsbereich

Dieser Bereich ist fir Besucher nicht zuging-
lich, was auf deutlich sichtbaren Warntafeln
abzulesen ist. Alle fiinf Minuten macht ein Shab
einen Kontrollgang. Ertappt er dabei Unbefug-
tewahrend der Geschiftszeiten, so fordertersie
einmal mit dem, was er fiir Freundlichkeit halt,
zur Riickkehr in die offentlichen Bereiche auf.
Erwischt er dieselbe Person ein zweites Mal, so
erteiltereinen korperlichen Verweis. Beim drit-
ten Mal ruft er 1W4 Kollegen tiber PIN herbei,
die die ungebetenen Gaste nach draufen befor-
dern. Au8erhalb der Offnungszeiten wird so-
fort von Moéglichkeit drei Gebrauch gemacht.

1) Lagerrdume

Hier werden Getrainke und Lebensmittel in
groflen Kisten und Gefriertruhen aufbewahrt.
Auflerdem findet man hier elektronische Er-
satzteile, alte Musik-Kristalle und dhnliches. In
den Lagerraumen halten sich keine Waichter
auf, sie werden jedoch wihrend der Offnungs-
zeiten hiufig vom Kiichen- und Servicepersonal
betreten.

j) Kiiche

Der Koch und zwei Kiichenhilfen, allesamt
Shabs, vergehen sich hier an diversen Grund-
nahrungsmitteln, um die im Schankraum ange-
botenen Snacks zu erstellen. Die Qualitit der
Speisen liflit zu wiinschen iibrig, was jedoch
durch den grofiztigigen Einsatz von Wiirz-
mitteln iberdeckt wird.

Falls es zu einer Verfolgungsjagd durch die
Ripper-Bar kommen sollte, finden sich hier
viele improvisierte Waffen und Wurfgeschosse
wie Kiichenmesser, Fleischerbeile, Schopfkel-
len und unzihlige Topfe.

k) Gemeinschaftsraum

Hier halten sich die Shabs haufig auf (tagstiber
1W10+10, nachts 1W4+4). Der grofle Raum ist
mit Sitzgruppen, Decken und kleinen Tischen
vollgestellt. Es ist stets dimmrig, und ein suf3li-
cher Geruch liegt in der Luft. Fremde haben
keinen Zutritt, wenn sie nicht von einem aus der
Fihrungsriege der Shabs (vgl. Nichspieler-
charaktere, Seiten 37 bis 38) eingeladen worden
sind. Joints und Flaschen mit hochprozentigem
Alkohol werden herumgereicht, psychedelische
Musik erklingt aus Deckenlautsprechern. An
den Tischen spielt man Karten oder redet prah-
lerisch von vergangenen Schligereien, in den
Ecken findet man knutschende Pirchen oder
betrunkene bzw. im Drogenrausch befindliche

Rocker.

1) Besprechungsraum

Das Zimmer enthilt einen grofen Schreibtisch,
ein paar Stithle und einen Getrankeautomaten.
An den Winden sind obszone Poster aufge-
hingt. Im Automaten sind eine Linse und ein

Einer der angesagtesten Szene-Clubs der Stadt: die Ripper Bar. Die Kundfschaft rekrutiert sich aus Kids mit
wohlbehiiteter Umgebung, Konzernkriegsveteranen, Geschiftsleuten, Rockern, Kleinkriminellen, Prominen-
ten, Filmstars und Musikern.




Mikrophon verborgen, tiber die man im Chef-
zimmer (m) Gesprache mitverfolgenkann. Hier-
her werden alle Besucher gebracht, die es schaf-
fen, einen Termin mit den Chefs der Shabs zu
erhalten.

m) Chefzimmer

Das Chefzimmer hatvier Seitenraume, in denen
sich die Betten und die persénliche Habe von
Pulle, Rick, Trudiund Zip befinden. Der Haupt-
raum ist in diisterer Pracht eingerichtet, hinter
einem groflen Schreibtisch aus echtem Eichen-
holz befindet sich ein thronartiger Stuhl aus
Chrom und Fellen. Die Winde werden von
Gemalden des sinistren Kiinstlers Bryce Mac-
Dowell geschmtickt (es handelt sich um Nach-
drucke, nichtum Originale). Inden Schreibtisch-
schubladen befindet sich eine Auswahl grofika-
libriger Automatikpistolen und Revolver nebst
Munition. Auflerdem steht auf dem Schreib-
tisch ein Computer mit STARWEB-Terminal,
vondem aus man Zugriff auf alle Uberwachungs-
einrichtungen der Ripper Bar hat.

n) Schaltzentrale

Hier sitzt rund um die Uhr ein Shab und uber-
wachtiiber die vielen Monitore die Vorginge in
der Ripper-Bar. Nattrlich sind in allen Rau-
men, auch in den Toiletten, Kameras installiert.
Ausgenommen sind nur das Besprechungszim-
mer, das Chefzimmer, der Gemeinschaftsraum
und der Keller. Sieht der Wachter irgendetwas,
das gegen die Interessen der Shabs verstofit, so
16st er Alarm aus, der im Gemeinschaftsraum
(k) zuhorenistund informiert die Anwesenden
per PIN tber die Art der Bedrohung. Im Er-
messen des Spielleiters machen sich daraufhin
in jedem Fall die ohnehin vor Ort befindlichen
Wachen sowie gegebenenfalls bis zu 50% der
im Gemeinschaftsraum befindlichen Shabs auf
den Weg, um das Argernis zu beseitigen.
Natiirlich kann ein einzelner Wichter nicht
immer alles sehen, und auch er raucht mal einen
Joint, geht aufs Klo oder genehmigt sich einen
Drink. Ohne besondere Vorsichtsmafinahmen
besteht eine Chance von 50%, daf} eine auffil-
lige Aktion der Charaktere bemerkt wird. An-
derenfalls wird die Chance in fairem Ermessen
des Spielleiters entsprechend reduziert.

Keller

Die Kellertiir besteht aus TiPla und ist stets
verschlossen. Um das Schlof§ zu knacken, sind
Proben auf Elektrotechnik und Mechanik mit
einem Modifikator von je +20 notig. Um einen
Alarmin der Schaltzentrale zu verhindern, muf§
auflerdem eine Probe auf Computer bedienen
mit +20 absolviert werden.

Hinter der Tur fuhrt eine Wendeltreppe aus
Stahl in die Tiefe. Von unten kann man einen
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muffigen Geruch wahrnehmen. Am Fuff der
Treppe befindet sich ein langer Korridor, von
dem drei Tiiren abzweigen. Auf dem Korridor
patrouilliert stets ein Wachter.

Etwa in der Mitte des Korridors befindet sich
ein Fluchtweg, der in der stidtischen Kanalisa-
tion miindet. Von innen kann er problemlos
geoffnet werden. Von auflen ist der Eingang
nicht sichtbar. Er kann nur mit Hilfe eines
Shabs gefunden werden. Nur Pulle, Rick, Trudi
oder Zip kénnen ihn mit Einsatz ihrer ID-
Karte 6ffnen. Ansonsten ist der Einsatz von
Sprengstoff oder Schweifigeriten (Aufschweis-
sen dauert 10 Minuten) notig.

o) Gidstezimmer

Hier halten sich Klara und ihre Freunde tiber-
wiegend auf. Klara versucht, zusammen mit
Marcy Goodman die Marcellus-Texte zu ent-
schlisseln, wahrend die iibrigen Kids sich mit
Alkohol und exotischen Drogen amiisieren.
Falls die Charaktere es schaffen, bis hierher
vorzudringen, werden sich Hendrik und Robin
ohneZogernaufdie Eindringlinge werfen, wih-
rend Klara und die anderen versuchen, durch
die Kanalisation zu entkommen.

p) Altarraum

Anden Winden des runden Raums sind beque-
me Polster verteilt. Uberall stehen Feuerschalen.
Vor der groflen, obszonen Statue der dunklen
Muttergottin steht ein steinerner Altar mit ver-
schlungenen Symbolen. Auf ihm befindet sich
eine dunkle, krustige Masse (natiirlich mensch-
liches Blut). In einer Nische steht eine komplet-
te Filmausristung. In einer Kiste befinden sich
Umbhinge mit okkultistischen Symbolen fiir
Trudi und Zip sowie eine schier unerschopfli-
che Auswahl an grauenerregenden Folterin-
strumenten. Hinter der Statue, unter einer ge-
tarnten Bodenplatte (Wahrnehmung mit +20)
verborgen, befindet sich ein 50 Meter tiefer und
drei Meter durchmessender Schacht, in wel-
chen die Uberreste der Menschenopfer gewor-
fen werden. Untersucht man ihn grindlich, so
kann man feststellen, dafl darin die Uberrest
von mindestens 200 Menschen liegen.

Hier halten die Shabs ihre finsteren Rituale ab
und produzieren ihre Snuff-Movies. Bei der
Filmausrustung findet man genug belastendes
Material, um die /nSic zu einer spontanen
Sondermission gegen die Gravbiker-Gang auf-
zuriitteln.

q) Zellen

Insgesamt zwolf vergitterte Zellen beherber-
gen Gefangene der Shabs. Zum Zeitpunkt des
Abenteuers sind sechs von ihnen belegt. In
ihnen findet man vollig veringstigte Kids, die

Ich hab es
gewulSt! Liscka hat
es griindlich
versaut. Zum
Gliick habe ich
ihm befohlen, es
auf eigene Faust
zu versuchen.
Soweit ich
gesehen habe, ist
er gerade vor dem
Hinterausgang mit
dem Einsammeln
seiner Zdhne
beschiftigt.

Fabius Wenker,
Bodyguard

Schlechter Stil, !
Chef. Haben Sie
ein Problem mit

der Fiirsorgepflicht LN
gegentiber lhren )
Untergebenen? «

Karla Oran,
Bodyguard
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Der Deal klingt

interessant. Ich

wiirde vorschla-

gen, wir warten

auf Eure Waren-

probe und werden

dann weiter-

verhandeln. Aber

Vorsicht bei der
Ausfiithrung, wir

benutzen im

| schlimmsten Fall
Eure Gesichts-
muskulatur als
Toilettenpapier.

Rick,
} Shab

Die Géren kénnt

Ihr portofrei

y haben. Dann habe
ich wenigstens

wieder Ruhe im

Karton!
Trudi,
Shab
i
)
)
¢ Warum ich Zip

heile? Vielleicht
weil ich hier der
Zippermasken-
kénig bin?

Fiir blode Fragen
gibt's kérperliche
Verweise!

Zip,
Shab

fureine grofle Opferzeremonievorgesehensind,
die in der Nacht vom 31.10. auf den 1.11.2246
stattfinden soll. Auflerdem werden hier die
Abenteurer eingesperrt, wenn sie sich unge-
biihrlich verhalten. Schliissel zu den Zellen ha-
ben der jeweilige Wachter auf dem Korridor,

Pulle, Rick, Trudi und Zip.

Gespriche mit Shabs

Wahrscheinlich werden die Charaktere versu-
chen, mit den Shabs in Kontakt zu treten, da sie
ja Hinweise gefunden haben, dafl die Gruppe
um Klaradies auch tun wollte. Esistunmaglich,
den Spielleiter auf alle Eventualititen vorzube-
reiten, so dafl Improvisationstalent gefragt ist.
Es folgen einige Hinweise fur die wahrschein-
lichsten Aktionen der Abenteurer.

2 Wie heifdt euer Bof3?

Falls man bei einem Wichter vorbringt, drin-
gend mit dem Bof§ reden zu miissen, muf$ der
Spielleiter die Qualitit der vorgebrachten Ar-
gumente in fairem Ermessen beurteilen. Es ist
eine erfolgreiche Probe auf Beredsamkeir oder
Diskussion erforderlich. Waren die Argumente
schlecht, so wird ein Modifikator von +15 ange-
wendet. Wurden gar keine Argumente vorge-
bracht, betragter +20. Waren die Abenteurer so
dumm, sich nicht einmal von einem besoffenen
Shab vorher den Namen des Prasidenten (Pulle)
oder seines Stellvertreters (Rick) zu besorgen,
wird der Wichter auf jeden Fall mifitrauisch,
was zu einem Modifikator von +30 fihrt.

Im Fall eines Erfolges werden die Abenteurerin
den Besprechungsraum geftihrt, wo kurze Zeit
spater Rick in Begleitung zweier Shabs auf-
taucht. Wie es weitergeht, ist im Folgenden
unten dargestellt.

2 Ich brauche Waffen/Drogen/etc.

Naja. Etwas schwach, oder? Rick runzelt verar-
gert die Stirn.

"Sehe ich wie ein verschissener Dealer oder
Hebler auns? Ihr tickt wobl nicht richtig. Wenn
thr was braucht, fragt die Scums. Und jetzt
verpifSt Euch."

Den Gesprachsverlauf jetzt noch zum Positi-
ven zu wenden, diirfte schwierig sein. Aufjeden
Fall ist eine Probe auf Beredsamkeit und eine
gute Argumentation erforderlich. Im Falle ei-
nes Erfolgesistdas Eis gebrochen (siehe unten).
Gelingt es nicht, die Laune des stellvertreten-
den Priasidenten zu bessern, [afit er die Aben-
teurer von seinen Schergen vermobeln und auf
die Strafle werfen. Auflerdem erhalten sie le-
benslanges Hausverbot.

2 Ich habe Waffen/Drogen/etc.
Brillant! Ricks Interesseistsofort geweckt, auch
wenn er es sich nicht gleich anmerken 1afit.

Gerissene Abenteurer haben gleich eine ent-
sprechende Probe dabei oder zumindest auf
dem Parkplatz. Falls nicht, erklart sich Rick bei
guter Argumentation bereit, die Gruppe am
folgenden Tag nochmals zu empfangen.

Rick untersucht die Probe und murmelt:

"Wie kommt ihr darauf, daf wir so etwas bran-
chen konnten? He?"

Man sollte sich jetzt nicht entmutigen lassen,
ansonsten wird man wie oben beschrieben vor
die Tir gesetzt, wobei Rick zuvor die Proben
natlirlich "beschlagnahmt". Wird ein korrekter
Deal angebahnt, ist das Eis gebrochen (siehe
unten).

2 Ich bin vom UKA/der InSic/etc.

Sehr schlechte Idee! Fur so einen Fall haben die
Shabsklare Anweisungen. Der Betreffende wird
unverziiglichunter Vorspiegelungeines Treffens
mit dem Prisidenten ins Besprechungszimmer
gefuhrt. Dort versuchen die Shabs, ihn kampf-
unfihig zu machen. Gelingt dies, so wird er in
den Keller in eine Zelle gebracht, wo ihm eine
kurze Karriere als Hauptdarsteller eines Snuff-
Movies bevorsteht. Es diirfte schwierig wer-
den, den Kopf dann noch aus der Schlinge zu
ziehen.

2 Kennst du diese Kids?

Auch kein so guter Gedanke. Stellen sich die
Abenteurerim Verlauf des Gesprichs eher dim-
lich an, so treten die im vorangegangenen Ab-
schnitt beschriebenen Folgen ein. Bieten sie
Rick viel Geld (mindestens 10,00 EH) und ge-
ben sie dabei vor, Freunde der Kids zu sein,
fuhrt er sie in den Keller.

Das FEis ist gebrochen

Uff, geschafft. Die Charaktere werden als po-
tentielle Geschaftspartner akzeptiert und dir-
fen mit in den Gemeinschaftsraum kommen.
Der Weg in den Keller ist ihnen zwar immer
noch untersagt, aber sie werden kein Aufsehen
mehr erregen, wenn sie sich im brigen Ver-
waltungsbereich herumtreiben. Im Gemein-
schaftsraum nehmen sie an einer wilden Party
teil und konnen versuchen, das Vertrauen zwi-
schen ithnen und den Shabs weiter auszubauen.

Trudis Verrat

Irgendwann fliegt die Tiir auf, und Trudi steht
im Raum. Sie sieht wiitend und traurig aus. Aus
dem Respekt, den die Shabs ihr entgegenbrin-
gen, konnen die Abenteurer erkennen, dafl es
sich bei thr um eine Person handelt, deren Wort
einiges Gewicht haben dirfte. Sie zieht sich in
eine Ecke zurtick und greift sofort nach einer
Flasche Schnaps.

Nun ist die Stunde der Abenteurer gekommen.
Esist relativ einfach, mit Trudiins Gesprich zu




kommen. Bald 16st sich ithre Zunge, und sie
zischt:

"Ab, wie konnen sich Pulle und Zip nur von
diesen elenden Rotzgoren um den Finger wik-
keln lassen? Die haben doch nichts drauf. Reisig-
mann, wenn ich die Scheiffe schon hore! Die
kleine Fotze glaubr wobl, sie konnte meinen
Platz einnebmen? Am Arsch die Riunber.

Ich sag Euch was, es gibt Dinge, die sind alter
und mdéchtiger, als ihr es Euch vorstellen konnt.
Hier, genau unter dieser Halle, war schon eine
Kultstitte, bevor der erste Mensch iiber die Erde
wanderte. Glotzt nicht so blod, ich rede keinen
ScheifS. Ihr scheint okay zu sein. Wenn ihr wollt,
kann ich es euch zeigen. Kommt am 31. hierber
und fragt nach mir. Ihr werdet erwas erleben,
das ibr niemals vergessen werdet."

Bittet man Trudi, die Kultstitte gleich zu zei-
gen, so lehnt sie dies kategorisch ab. Falls die
Charaktere aber mit listigen Worten anbieten,
ithr die unbequemen Go6ren vom Hals zu schaf-
fen, trittein gefahrliches Funkelninihre Augen.
"Okay. Aber nicht jetzt. Kommt morgen um
12:00 Ubr zum Hintereingang. Dann schlafen
die Penner hier ithren Rausch aus, und wir sind
ungestort. Ich bring Euch zu den Kids, ibrnehmt
sie und verschwindet durch die Kanalisation.
Da unten gibt es einen geheimen Fluchtweg. Ich
sehe Euch dann spater. Und nun verschwindet
besser."

V. Hollensporen

Sobald die Charaktere die Ripper Bar verlassen
haben — ob aus freien Stiicken oder weil sie
hinausgeworfen wurden — nimmt das Schicksal
seinen Lauf. In der Nidhe des Eingangs befindet
sicheinevon Dr. Tois Drohnen, eine faustgrofie
Kugel, die tiber einen aktiven Tarnanstrich ver-
fugtund nicht wahrzunehmenist. Sie nimmtdie
Charaktere ins Visier und folgt ihnen. Sobald
sie in ithrer Nihe ist, entlifit sie unbemerkt eine
Wolke der Sporen. Diese sind mit bloflem Auge
nicht sichtbar, geruch- und geschmacklos. Ge-
lingt einem der Abenteurer eine Fertigkeits-
probe Horchen, so glaubter, ein kurzes Zischen
zu vernehmen. Aber dann ist es bereits zu spat.
Dr. Toi und Craig Goldberg, die sich in Tois
Geheimlabor, einer stillgelegten Fabrikanlage
von CyberNetRon in der Niahe der Ripper Bar,
befinden, kabeln sich an den Hollenbovisten an
und tibernehmen unverziglich die Kontrolle,
und zwar Uberjeweils einen Abenteurer (zufil-
lig zu ermitteln). Zunichst lesen sie die Gedan-
ken ithrer Opfer und finden darin natiirlich den
Wunsch, Klaraund ithre Gruppe zu finden. Eine
willkommene Gelegenheit, siein die Verschwie-
genheit der Kanalisation zu locken und mit
ithnen zu spielen.

T e o R
%-k,

Eine arglose Stadtstreicherin, die sich gerade an
einem Kanaldeckel zu schaffen macht, um in
der Warme der Kanalisation die Nacht zu ver-
bringen, kommt gerade recht. Der Spielleiter
fihrt fiir jeden Abenteurer eine verdeckte Pro-
be durch, um Wahrnehmungstests vorzutau- .
schen. Dann wendet er sich an die beiden Uber- Der Konzern

nommenen und teilt thnen mit: CyberNetRon

produziert

technische Geriéte

und Software fiir

die Belange der

TSU. Leider ist das

hier erwdhnte

Projekt unter dem

internen Code-

namen "ArmyQOp"

vollig aus dem

Ruder gelaufen.

Noch ahnt

niemand die

Tragweite ...

(Den Spielern vorzulesen:)
« Ihr blickt iiber den schmutzigen Platz vor der
Bar und traut euren Augen kaum. Etwa 15
Meter von Euch entfernt kaunert eine schlanke
junge Fraun mit blondem Haar, deren gepflegte
Kleidung weder zu dieser Gegend, noch zu
ihrer derzeitigen Betdtigung pafst. Sie ist gerade
dabei, einen Kanaldeckel hochzuklappen. Als
ibr sie anschaut, blickt sie auf und scheint euch
zu bemerken. Mit einem Aufschrei

springt sie in den nun offenen Ka-
nalschacht. Kein Zweifel: das
ist Klara Feldmann! »

Mit an Sicherheit grenzen-
der Wahrscheinlichkeit
werden die Charaktere
derFliehenden hinterher-
jagen, sie ist schlieflich
das Ziel ihres Auftrags.
Also rasch hinterher, in
die Kanalisation. Der
Schachtistschmal, an sei-
ner Seite befindetsicheine
Sprossenleiter. Von unten
sind sich rasch entfernende
Schritte zu horen. Es geht fiinf
Meter in die Tiefe, dann
befinden sich die
Abenteurerineiner
drei Meter durch- .
messenden Rohre, c v n e r " e t n n n
die zu einem Drit- ’
tel mit tbel stin- 2
kender Briihe gefullt ist. Am Rand der Rohre
fuhrt ein schmales Gittersims entlang. Um eine
Eckebiegtdie flichende Gestalt, in der Dunkel-
heit kaum auszumachen.

Auch wenn sie es nicht ausdricklich erwihnt
haben, sollte der Spielleiter den Abenteurern
aus dramaturgischen Griinden zugestehen, daff
zumindest einer von ihnen daran gedacht hat,
eine Taschenlampe mit sich zu fihren. Also
flugs der Fliechenden hinterher. Schlief8lich mtin-
det die Rohre in einen grofleren Raum, an des-
sen Seite sich eine kleine Plattform befindet,
von der eine Sprossenleiter in die eklige Briihe )
hinabfiihrt, die den gesamten Boden bedeckt
und von einer Pumpe in einem Strudel weiter in
die Tiefe gesaugt wird. Die Plattform ist mit
Muiill, ranzig riechenden Decken und Pappkar-
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Unterwegs in der Kanalisation der RMSM. Wer hier seine Na




tons Ubersit. Dazwischen ist eine Bewegung
auszumachen.

Mit einem irren Kichern wechselt Goldberg die
Kontrolle auf einen anderen Abenteurer, der
eine Schuflwaffe tragt. Zeit fir etwas Action!
Plotzlich erhebt sich die verzweifelte Stadt-
streicherin mit erhobenen Hinden hinter einer
Kiste und wimmert:

"Bitte, ich habe nichts getan!"

Fiir den Abenteurer, der bereits vor der Bar
iibernommen wurde, ist es immer noch Klara
Feldmann, die sich am Rand der Plattform hin-
ter einer Kiste erhebt:

"Einen Schritt weiter, und ich springe!"

Der zuletzt Ubernommene sieht jedoch einen
Shab, der sich mit gezogener Waffe aufrichtet
und "Stirb, Schniiffler!" ruft.

Nun iiberschlagen sich wahrscheinlich die Er-
eignisse. Sollte der bedrohte Abenteurer einen
Schuf} abfeuern und die Stadtstreicherin tref-
fen, so kippt diese lautlos in die Brithe und wird
sofort von der Saugpumpe erfaflt. Dies durfte
zu heftigen Reaktionen seitens des Abenteurers
fuhren, der immer noch daran glaubt, Klara vor
sich zu haben. Die Ubrigen werden schlichtund
ergreifend Zeugen der Hinrichtung einer harm-
losen Pennerin.

Eine Durchsuchungder Kistenund des ibrigen
Abfalls fordert nichts zutage. Mit mulmigem
Gefiihl ziehen die Charaktere wieder ab, wobei
sie Orientierungsproben bestehen miissen, um
sich nicht hoffnungslos im Gewirr der Kanali-
sation zu verirren. Goldberg und Dr. Toi be-
scheren ihnen noch einige entsetzliche Zwi-
schenfalle: Aus einem vorbeitreibenden Mull-
sack wird eine Leiche, die heftig mit den Armen
rudert und Klagelaute von sich gibt. Aus von
der Decke wuchernden Ranken werden gierige
Greifarme. Teilweise scheint der Gang immer
enger zu werden. Oder eine Feuerwalze don-
nert durch den Tunnel auf die Gruppe zu.

All diese schrecklichen Erlebnisse sollten vom
Spielleiter so vorgetragen werden, als seien sie
real. Die jeweils betroffenen Abenteurer sind
diejenigen, welche jeweils als Erste aktiv auf die
scheinbare Bedrohung reagieren. Sie sind auch
die Einzigen, die jeweils eine Probe auf den
Geisteszustand machen missen. Verlust und
anzuwendende Effektetabelle (Schock, Panik,
Hysterie)legt der Spielleiter in fairem Ermessen
fest. Erst danach erklirt er den Ubrigen, dafl sie
nichts gesehen haben.

Schliefllich gerat die Gruppe tatsachlich in Ge-
fahr. Mit einem hafllichen Knirschen bildet sich
ein Riff mitten in einer Rohre. Sie bricht ent-
zwei,und Tonnenvon Geroll stiirzenden Aben-

teurernentgegen. Wer eine GES-Probebesteht,
kann unbeschadet beiseite springen. Alle ande-
ren erleiden jeweils 1W4 TP Schaden an 1W4
Korperteilen.

Bei dem Rohrenbruch wird ein Mitglied der
Gruppe von seinen Kollegen getrennt. Wah-
rend die Ubrigen relativ rasch einen Ausstieg
aus der stinkenden Holle finden, irrt er stun-
denlang durch das Labyrinth, bis er schlieflich
auch einen gangbaren Schacht nach oben findet
und erschopft neben einem Kanaldeckel zu-
sammensinkt.

Bose Traiume

Wer glaubt, in der Sicherheitdes Hotelzimmers
dem Schrecken entronnen zu sein, tiuscht sich
gewaltig. Goldberg und Toi schicken jeden
Abenteurer nach und nach auf seinen ganz
privaten Hollentrip. Aus vergangenen Aben-
teuern sollte der Spielleiter versuchen, sich an
wunde Punkte der Charaktere zu erinnern. Die
Schurken erschaffen dann gezielt Visionen, um
die Schlifer in den Wahnsinn zu treiben. Dies
sollte in Form kurzer, schnell improvisierter
Abenteuersequenzen geschehen, unter Beach-
tung der Regeln im Abschnitt Traumreiche aut
Seite 43.

Kannibalisch

In der nichsten Ausgabe des STARWEB er-
scheint ein aufsehenerregender Artikel (Spiel-
hilfe 6 auf Seite 45).

Man kann den Artikel natiirlich auch selbst
online suchen (www.tsu-starweb.de).

Als der Abenteurer, der wihrend des Rohren-
einsturzes vonseinen Kameraden getrenntwur-
de, in seinem Hotelzimmer erwacht, stellt er
fest, dafl er einen goldenen Ehering unbekann-
ter Herkunft an seiner rechten Hand tragt.
Nachdem er aufgestanden ist, verspiurt er einen
starken Brechreiz und erbricht blutige Fleisch-
brocken. Was er mit diesen Hinweisen anfangt,
kann nicht abgeschatzt werden. Der Spielleiter
sollte die Reaktionen auf sein weiteres Verhal-
ten entsprechend improvisieren.

VI. Wo sind die Kids?

Als die Abenteurer am nichsten Tag zum ver-
abredeten Treffen mit Trudi erscheinen, teilt
ithnen diese mit, daf} die Jugendlichen am frii-
hen Morgen von einer unerklarlichen Hysterie
gepackt worden sind und die Ripper Bar verlas-
sen haben. Trudi war jedoch so geistesgegen-
wirtig, Sven eine Wanze anzuhingen, tiber die
eine Peilung und eine akustische Uberwachung
vorgenommen werden kann. Sieteiltden Aben-
teurern die Frequenz mit, auf der die Wanze
sendet.

T e (YN T
ok %

So ein Mist. Ich
habe doch nur
zweil Wiirste
geklaut. Warum
sind jetzt so viele
Privatbullen hinter
mir her?

Bitte, ich habe
nichts getan!
Aaahhhhh ...

Odette Bungel,
Stadtstreicherin

Die Mistgéren
sind freiwillig
abgezogen. Ich
habe den kleinen
Wanzen aber eine
Wanze an den
Wanst gehangt.
Damit kénnt Ihr
sie bequem
entsorgen!

Trudi,
Shab
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Welche dunklen
Geheimnisse birgt
die Kanalisation
der RMSM?

Folg' dem Signal
nach meinen
Anweisungen.
Rechts, rechts,
links, rechts, links,
adhhh, wo war
ich jetzt?

Debbie Rowers,
Bodyguard

Als Scout héttest
Du sicher ein
prima Aus-
kommen.
Gliickwunsch zu
Deinem
Richtungssinn!

Fabius Wenker,
Bodyguard

"Die Mistkroten sind zwar weg, aber wer weifs,
wie lange. Ich will, dafS ihr dafiir sorgt, dafs sie
wegbleiben, verstandens"

In ihrem Wagen konnen die Charaktere eine
Peilung vornehmen. Sie stellen fest, daf} sich
ihre Ziele offenbar noch ganz in der Nihe auf-
halten. Das Signal kommt aus Richtung des
Rheinufers. Anhand der Tontbertragung lafit
sich vermuten, daf§ sie sich in einem engen
Raum aufhalten, méglicherweise in der Kanali-
sation. Der Abenteurer, der am Vortag von der
Gruppe getrennt worden war, muf} beim Ge-
danken an die Kanalisation eine GZ-Probe be-
stehen, um nicht von panischer Angst ergriffen
zu werden.

Zombies

AufderSpurderJugendlichen passiertdie Grup-
pe einen noch halb in Betrieb befindlichen
Fabrikkomplex. Vor dem Tor haben sich einige
Dutzend Menschen versammelt, um friedlich
gegen die stindige Verschmutzung des Stadtbe-
zirks Maineck zu demonstrieren. Alsder Graver
der Charaktere das Haupttor passiert, werden
sie plotzlich Zeugen unglaublicher Ereignisse.
Die Bewegungen der Menschen vor dem Tor
werden langsamer und wirken mit einem Mal
seltsam holzern. Einige von ihnen wenden sich
dem Graver zu. Thre Augen sehen tot und leer
aus, ithre Miinder 6ffnen und schlieffen sich wie
die von Fischen auf dem Trockenen. Aus der
Gruppe losen sich ein Dutzend Personen und
wanken auf den Wagen zu. Die Ubrigen reiflen
mit roher Gewalt den Zaun zum Fabrikgelinde
nieder. Aus der Fabrik nihern sich einige Ar-

beiter, um nach dem Rechten zu sehen. Die
vormals friedlichen Demonstranten fallen ohne
Warnung und ohne einen Laut von sich zu
geben tber sie her und reiflen die schreien-
den Arbeiter buchstablich in Stiicke.

Dies ist der Einfluf§ einer Psi-Welle, die
von der wilden Bovistenkolonie aus-
geht und einen Massenwahn ausgeldst
hat. Weitere Ausschreitungen dieser
Art werden folgen, bis die Brutstitte
der unheimlichen Pilze entdeckt und
ausgerauchert worden ist. Falls dies
den Charakteren nicht gelingen sollte,
tut es ein Team wackerer Feuerwehr-
leute am 02.10.2246 unter schrecklichen
Verlusten durch Amoklaufer aus den ei-
genen Reihen.
DasIntelligenteste, was die Charaktere nun
tun konnen, ist, rasch die Flucht zu ergrei-
fen, zumal die beiden, die als letzte unter Dr.
Tois Kontrolle waren und ohnehin geistig noch
etwas angegriffen sind, anfangen, spasmisch auf
den Sitzen herumzuzucken. Die Demonstran-
ten sind geistig wie leergefegt und wollen nichts
Anderes, als menschliches Fleisch zu essen. Um
sie aufzuhalten, mufl man sie toten oder betau-
ben. Sie verspiiren weder Schmerz noch Angst.
Diejenigen, die den Massen-Amoklauf tberle-
ben, werden einige Stunden spiter keine Erin-
nerung mehr an die Vorfille haben. Allerdings
werden auch lebenslange Fleischesser aus uner-
klirlichen Griinden zu Vegetariern werden.

Entfiithrt

Nur kurze Zeit spiter, als sich die Abenteurer
der Stelle nahern, von der die Signale kommen,
und sich schon nach einem geeigneten Einstieg
in die Kanalisation umsehen, konnen sie eine
akustische Ubertragung von den Jugendlichen
auffangen. Da sie aufgezeichnet werden kann,
ist sie als Spielbilfe 7 (Seite 49) verfiigbar.

Dumm fiir Klara und ihren kleinen Zirkel. Kla-
ra, die latent psi-begabt ist und sensibel auf die
Wellen der Bovistenkolonie reagiert, fithrt die
Anderen, halb in Trance, aus der Ripper Bar in
die Kanalisation. Dabei stof8en sie auf Woytek
und zwei Wachleute aus Dr. Tois Team, die
gerade dabei sind, die Uberreste eines weiteren
fehlgeschlagenen Experiments einzusammeln.
Tois Schergen sind abgebriihte Séldner und
haben keinen Bedarf an unangenehmen Zeu-
gen. Daher fackeln sie nicht lange. Michael, der
als erster davonrennen will, bezahlt seine Feig-
heit mit dem Leben. Die tibrigen Kids ergeben
sichwiderstandslos. Die Wachleute treiben ihre
Gefangenen in einen abgeschirmten Tunnel,
der zu einem offiziell stillgelegten Labor-
komplex von CyberNetRon fihrt.



Die Charaktere finden schnell einen Zugang
zur Kanalisation und konnen, falls einem von
ithnen eine Fertigkeitsprobe Spurenlesen gelingt,
innerhalb von fiinf Minuten den Ort finden, an
dem die Jugendlichen in die Gewalt von Dr.
Tois Schergen geraten sind. Gelingt keine Pro-
be, so dauert die Suche etwa 20 Minuten. Am
Ort des Geschehens, einer Plattform dhnlich
der, an welcher die Pennerin ihr Ende gefunden
hat, findet man ein paar frische Einschufllocher
und Blutspritzer an der Wand. Gelingt eine
Wahrnehmungsprobe, so findensieinder Giille
treibend einen kleinen Rucksack mit ein paar
Reiseutensilien und einer ID-Karte auf den
Namen Michael Kim. Der Rucksack ist eben-
falls blutverschmiert.

Wird die Gegend sorgfiltig abgesucht, so kann
mittels einer weiteren Wahrnehmungsprobe,aut
die jedoch ein Modifikator von +20 anzuwen-
den ist, ein getarntes Schott in der Wand der
Kanalrohre gefunden werden. Es kann offenbar
nur von der anderen Seite der Wand aus geoff-
net werden.

Anhand der mitgehérten Szene konnten schlaue
Charaktere auf den Gedanken kommen, dafl
sich ein Mitglied von Klaras Gruppe der Gefan-
gennahme entziehen konnte. Inder Tat verbirgt
sich Ginger Olden, halb wahnsinnig vor Angst,
unter dem Steg, bis zum Hals im Abwasser. Von
sich aus wird sie sich den Abenteurern nicht zu
erkennen geben. Falls die Charaktere nach ihr
rufen und beruhigend wirken (im Zweifelsfall
sind Proben auf Beredsamkeir oder Psychologie

tillig) kommt sie hervor und fillt, nachdem sie
aus der stinkenden Jauche geborgen ist, dem
nichstbesten Abenteurer weinend um den Hals.

Gingeristdankbariiberihre Rettung, wird aber
keinerlei Hinweise auf irgendwelche geplanten
kultischen Handlungen geben. Wird sie direkt
damit konfrontiert, so behauptet sie, die Kids
seinen allesamt nur an keltischer Frihgeschich-
teinteressiert. Auf die Shabs angesprochen wird
sie behaupten, sie hitten eine Weile mit den
Gravbikern rumgehangen, dannseiendieseaber
zu aufdringlich geworden und deshalb habe
mansichin die Kanalisation abgeseilt,umihnen
zu entwischen.

Die Mérder von Michael beschreibt sie als ei-
nen Scum mit auffilligem Buckel und zottigem
Haar in einem fleckigen Kittel sowie zwei Man-
ner in dunklen Overalls mit Gesichtsmasken.
Sie kann sich an keinerlei Erkennungszeichen
erinnern.

Was die Charaktere weiter mit Ginger tun, liegt
inihrem eigenen Ermessen. Die beste Moglich-
keit wire wohl, sie bei der Zweigstelle von Sears
Pacific im Stadtbezirk Frankfurt abzuliefern.
DasSchott, durch das die Entfiihrer verschwun-
den sind, ist von auflen uniiberwindlich, wenn
man nicht eine Sprengung vornehmen will, was
aber in Anbetracht der vielen Faulgase in der
Kanalisation zu einem flammenden Inferno ein-
schliefllich Totalausléschung der Abenteurer-
gruppe fuhren dirfte. Im Moment werden sie
von Halluzinationen verschont, aber nur, weil
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LaBt mich los, ihr
Penner! Ich will
nicht sterben!
Verrecken sollt
ihr!

Ginger Olden,
Kid

Nette Tussi. Und *
so dankbar

gegentiber ihren

Rettern.

Ortwin Liscka,
Bodyguard

Pilze? Menschen?
Egal! Feuer!
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Himmel hilf!
Mir wird schon
wieder so
schwummrig.
Weilst Du, daf8
Dein Arm echt
lecker aussieht!
War nur ein
Scherz ...

| Ortwin Liscka,
Bodyguard

Fickalarm! Jetzt
kochen wir den

' Rookies mal
richtig das

Gekrose aus!

}

X
», Hélle und

:

Pulle,
Shab

Was meinte der

/ Konzernfuzzi mit
3 dem Satz: Keine

' x Gefangenen? Ich
L begehe fiir diese

durchgeknallten

Technobonzen
keinen Mord!

J Debbie Rowers,
‘ Bodyguard

Dr. Toi gerade mit Klara und ihren Freunden
beschiftigt ist und keine aktive Kontrolle aus-
iibt. Verweilen sie zu lange untidtig vor dem
Schott, wird er aber wieder zuschlagen, mitden
vom Vortag schon bekannten Effekten. Er wird
diesmal aber versuchen, die Charaktere gegen-
einander aufzuhetzen.

VII. Dr. Toi

Die Charaktere befinden sich in einem Dilem-
ma. Sie haben keine wirklich stichhaltigen Hin-
weise auf die Identitit von Klaras Hischern. Es
gibt eigentlich nur zwei naheliegende Lsungs-
moglichkeiten. Sie hacken sich in den Rechner
der Einwohnermeldebehorde und suchen nach
Daten iiber einen eingebtirgerten Scum mitdem
Namen Woytek. Hierzuist eine Probe auf Com-
puter bedienen mit einem Modifikator von +20
erforderlich. Gelingt diese, so konnen sie her-
ausfinden, dafl ein Scum namens Carel Woytek
vor zwei Jahren eingebtirgert worden ist und
nun fiir CyberNetRon (offizielle Informatio-
nen iiber den Konzern auf Seite 33, konnen den
Spielern vorgelesen werden) arbeitet. Sein Biir-
ge war ein gewisser Dr. Hiroko Toi, der eben-
falls bei CyberNetRon angestellt ist.

Ein Blick in die Grundbuchausziige von Main-
eck offenbart, dafl CyberNetRon bis vor weni-
gen Jahren einen mittlerweile still-
gelegten Laborkomplex in diesem S&§
Stadtbezirk betrieben hat. Es liegt,
welch ein Wunder, ziemlich exakt iber
der Stelle, wo Michael ermordet wurde.

Auf dem Gelande befindet sich Dr. Tois ge-

heimes Laboratorium, in dem er, ohne das Wis-
sen seiner Vorgesetzten, einen eigenen Hoéllen-
bovisten halt und bereits seit vier Wochen da-
mit experimentiert. Offiziell hat er seinen Jah-
resurlaub genommen. In dem Fabrikkomplex
halten sich aufler ihm und Woytek noch zehn
ehemalige SEK-Soldaten auf, die schon zu PT1-
Zeiten dem Doktor unterstellt waren und thm
nach Terra gefolgt sind. Sie haben die Werte
typischer SEK aus dem Grundregelwerk, Seite
139. Sie sind mit Energiekarabinern, Stunnern
und Gasgranaten ausgertstet (Wahl des Spiel-
leiters, sollte auf die Stirke der Gruppe abge-

stimmt sein).

Mit der InSic

Falls die Charaktere das naheliegende tun und
Jordan Rademacker Bericht erstatten, befindet
dieser sich in einem echten Dilemma. Hier ist
ein Mord geschehen, und wenn Sears Pacific in
diesem Fall nicht mit den Behorden kooperiert,
kann das eine Menge Arger fiir das Unterneh-
men bedeuten. Rademacker tut also schweren
Herzens das einzig Richtige: er informiert nicht

die lokale Polizei, sondern die fir die RMSM
zustindige Dienststelle der InSic, da das Leben
der Tochter einer Politikerin in Gefahr ist. Er
besteht jedoch darauf, daf} seine eigenen Leute
dem Einsatz beiwohnen diirfen. Die Abenteu-
rer werden angewiesen, sich mit Ginger unver-
zuglich zur Zentralbehérde des Stadtbezirks
Frankfurt zu begeben. Innerhalb einer Stunde
nach der Berichterstattung durch Sears Pacific
treffen zwei Chopper ohne Kennzeichnungein.
Die Charaktere und Ginger werden hineinge-
beten und sehen sich zwei freundlichen Agen-
ten (Miiller und Schulz) gegentiber, die sich in

Der ausufernde
Besuch der
Abwasser-
schéchte kann zu
hartndckigem
und gesundheits-
schaddigendem
Pilzbewuchs
fiihren.
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Begleitung von insgesamt 12 Soldaten in SEK-
Panzerungen ohne Rang-und Einheitsabzeichen
befinden. Jeder der Agenten tibernimmt die
Fihrung von sechs Soldaten. Die Charaktere
werden einer der Gruppen angegliedert und
gebeten, sich im Hintergrund zu halten. An-
schlieflend wird der stillgelegte Fabrikkomplex
gestirmt. Die Spielwerte der Agenten entspre-
chen denen typischer Sicherheitsagenten
(Grundregelwerk, Seite 130). Sie sind mit Auto-
matikpistolen der Marke Luger .357 "Auto-
mag" und Gewehrenvom Typ EXtra "Cleaner"
ausgertistet. Die Werte der Soldaten entspre-
chen denen typischer SEK-Field Lieutenants,
mit Energiekarabinern vom Typ Mauser EK
2b, Spreng-und Splittergranaten sowie Pistolen
der Marke Smith & Wesson "Roaster". Weiter
unter Showdown.

Mit den Shabs

Eine etwas exotische Variante, aber auch denk-
bar, falls vorher gute Kontakte zu den Grav-
bikern gekniipft wurden. Die Charaktere wen-
den sich an Pulle und weisen ithn darauf hin, daf§
sich in seinem Revier ein Fremder niedergelas-
sen hat, der obendrein noch seine ehemaligen
Giste in seine Gewalt gebracht hat. Das kann
der Bandenchef nattrlich nicht auf sich sitzen
lassen. Obwohl Trudi gegen die Rettung der
chemaligen Giste protestiert, gibt er den Cha-
rakteren zehn seiner Manner unter der Filhrung
von Rick mit auf den Weg. Gemeinsam macht
man sich auf, um in dem stillgelegten Fabrik-
komplexnachdemRechten zusehen. Die Spiel-
werte der Shabs finden sich im Kapitel Nichz-
spielercharaktere (Seite 36). Weiter geht es un-
ter Showdown.

Mit CyberNetRon

Wenden ssich die Charaktere direktan den Kon-
zern, so taten sie gut daran, nicht direkt mit
wiisten Anschuldigungen gegen Dr. Toi loszu-
legen, sondern vielleicht dezenter vorzugehen,
beispielsweise mit dem Hinweis, eine Ver-
brecherbande nutze das Eigentum des Kon-
zerns als Quartier. Ein Grof§konzern fackelt in
solchen Fillen nicht lange. Aus dem Stadtbe-
zirk Frankfurt wird eine Werkschutzeinheit
von 11 Personen entsandt, eine davon mit den
Spielwerten eines SEK-Field Lieutenantund 10
mitden Spielwerten einfacher SEK (Grundregel-
werk, Seite 139). Sie sind mit Stunnern der
Marke P71 "Dreamer", Betiubungsgasgranaten
und Energiekarabinern der Marke Mauser EK
2a ausgestattet.

Die Charaktere werden als Zeugen auf den
Einsatz mitgenommen. In einem Chopper lan-
det man direkt auf dem Hof der Fabrikanlage,
wozu auch dezent vorgehen, schliefllich ist dies
hier Konzerneigentum! Weiter bei Showdown.

Ganz allein

Keine so gute Idee. Ein Teil der Gruppe diirfte
immer noch von den schrecklichen Erlebnissen
in der Kanalisation angegriffen und entspre-
chend labil sein. Aber wahre Helden kennen
eben keine Furcht. Also allen Mut zusammen-
nehmen und ran an den Feind.

Showdown

Still und scheinbar verlassen liegt der Fabrik-
komplex. In der unteren Ebene jedoch bereiten
sich Dr. Toi und seine Mitstreiter auf ein hefti-
ges Verteidigungsgefecht vor, da er davon aus-
geht, daf die Charaktere, deren Beweggriinde
er kennt, versuchen werden, Klara zu befreien.
Das heifdt, die Mitstreiter bereiten sich darauf
vor. Dr. Toi plant seine Flucht durch die Kana-
lisation, und er nimmt Klara als Geisel mit. Falls
die Gruppe zu dimlich ist, eine Wache vor dem
Ausgang in das Kanalisation zu postieren, hat
sie es nicht besser verdient.

Mittlerweile sitzt Woytek auf Befehl des Dok-
ters beim Bovisten und tibernimmt abwech-
selnd die Kontrolle iiber einzelne der vorriik-
kenden Angreifer. Der Sturm auf den Fabrik-
komplex sollte einem Alptraum gleichen. Bes-
tialische Schrecken springen aus dunklen Ek-
ken, die Decke stlirztein, Kameraden fangen an
zu brennen ... bis das Untergeschof§ erreicht ist,
sollte jeder der Anwesenden einiges an Geistes-
zustand eingebtifft haben. Auch etwaige Beglei-
ter sind nicht ausgenommen. Bei Einsitzen in-
nerhalb der Stadtmetropolen tragen Soldaten
ihr Visier nicht zwangslaufig immer geschlos-
sen, und es sind einige Sporenkapseln auf dem
Geliande verteilt.

Auflenanlagen

Hier befinden sich einige Krane, unzahlige
Container, Landeplatze fiir Chopperund Park-
platze fiir Pkwund Lkw. Ander mita) markier-
ten Stelle befinden sich zwei von Tois Wachen,
die ein Stunnergeschtitz bedienen.

Obergeschof}

An der mit b) markierten Stelle ist der offen-
sichtlichste Eingang zum Hauptgebaude. Dort
ist allerdings auch eine tickische Falle in Form
einer Robokanoneder Marke Colt "Whirlwind"
versteckt, die beim Uberschreiten einer Licht-
schranke in Kniehohe den Eingang unter Feuer
nimmt. Denn Hintereingang bei ¢) bewacht ein
weiterer von Tois Schergen.

Erdgeschof}

Uberall liegen Triimmerund Container herum.
Bei d) findet man einen stillgelegten Fahrstuhl,
man kann sich aber mittels Klettern durch den
Schacht ins Untergeschoff bewegen. Das ei-

Sorgen Sie dafiir,
dal8 die Unterneh-
mung ohne
Imageschaden
und im Sinne des
Konzerns tiber die
Biihne geht. Wir
kénnen uns keine
Negativ-
meldungen
leisten. Die
planetaren
Forschungs-
projekte dtirfen
nicht den Hauch
einer Verdachti-
gung bekommen!

Geoffrey Hunk,
Leiter Werkschutz
CyberNetRon

Ich ... brenne ...
egal ... Hunger ...
Gehirmn ...
aufessen ...

Ortwin Liscka,
Bodyguard
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gentliche Treppenhaus liegt hinter einer Stahl-
tiir bei e), hinter der zwei weitere Wachen das
Feueraufjedeneroffnen, der durch die Tiir tritt.

Kellergeschof§

Hier siehtalles viel ordentlicheraus. Der Boden
ist (dank Woytek) sauber gefegt. Es riecht nach
Desinfektionsmitteln.

f) Hauptkorridor:
Hier patrouillieren zwei Wichter. Sie schieffen
auf jeden, der nicht zu Tois Team gehort.

g) Labor:

Der Raum ist vollgestopft mit Operationsti-
schen und allerlei verwirrenden Instrumenten.
In mehreren mit grinlicher Flussigkeit gefull-
ten Tanks liegen menschliche Leichen. Thre Schi-
deldecken sind geoffnetund ihre Hirnkammern
mit Pilzgewichsen tiberwuchert. Ein richtig
ekelhafter Anblick, der durchaus noch einen
Schock und den Verlust eines Punktes GZ ver-
ursachen kann.

Ein Computer enthiltalle Aufzeichnungen tiber
denHoéllenbovisten. Befinden sich /nSic-Agen-
ten in der Gruppe, so wird alles beschlagnahmt.
Sind Angestellte von CyberNetRon mit dabei,
so fliegt eine extra fur solche Zwecke vorgese-
hene Naphalmgranate durch ein "Versehen"
direkt in die EDV. Ups ... kann ja passieren,
nach so vielen Halluzinationen!

h) Pilzkammer

Der Eingang zu diesem Raum wird von einem
Wichter verteidigt. Hier ist das Zentrum des
Grauens, und die beiden zuletzt "besessenen"
Charaktere (oder NSC) brechen mit Schaum
vor dem Mund zusammen. Die direkte Gegen-
wartihres "Meisters" ist zuviel fir sie. In einem
durch eine Schleuse gesicherten Raum sitzt
Woytek, der eine organische Datenhaube tragt,
aus der sich ein darmartiges Kabel windet. Und
tber thm ragt ein riesiger, ekelhafter Pilz auf,
der die ganze Zeit zuckt und ruckelt. Woytek
siehtirgendwie entriicktaus, aus seinem Mund-
winkel rinnt ein Speichelfaden. Wenn er jetzt
nicht ausgeschaltet wird, schnappt er sich den
gefahrlichsten Anwesenden und teilt eine letzte
Packung aus! Nun scheiden sich die Geister.
Sind Angestellte von CyberNetRon bei der
Gruppe, erdffnen sie vernichtendes Feuer auf
den Raum und Woytek und brennen den Pilz
nebst dem ungliicklichen Schergen mit Stumpf
und Stil nieder.

Sindjedoch InSic-Agentenbeider Gruppe,so...
hm...siehtinteressant aus. Ob der Pilz fiir dieses
Chaos verantwortlich ist? Ob er von militiri-
schem Nutzen wdire? Sei's drum, alles wird
beschlagnahmt, Woytek verhaftetund per Funk
sofort eine Biohazzard-Sondereinheit angefor-
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dert, um den seltsamen Pilz abzuholen. Das
sind wichtige Beweismittel! Und wehe, einer
der Charaktere wagt es, etwas kaputtzuma-
chen!

Ein besonders perfider Spielleiter konnte, falls
er der Meinung ist, dafl seine Gruppe noch
nicht genug gelitten hat, etwa bei der Gruppe
befindliche Shabs auf die Knie gehen und den
Pilz als Inkarnation der Muttergottin anbeten
lassen ... eine vertrackte Situation fiir die Cha-
raktere ...

i) Lagerraume

Hier sind die Kids (mit Ausnahme von Klara)
eingesperrt, und sie sind mit den Nerven vollig
am Ende. To1 hat sie allesamt furchtbar verpri-
gelt. Sie stellen keine Gefahr dar und denken
auch nicht an Flucht. Ansonsten befinden sich
Kisten mit Nahrungsmitteln und verschiede-
nen Geriten hier.

j) Wohn- und Schlafraume

Einfache, saubere Zimmer mit den Habselig-
keiten der Wichter, Dr. Tois und Woyteks. In
Tois Spind befindet sich ein mit einem Spreng-
satz (wie Sprenggranate) gesicherter Koffer. Er
muf} an den Scharnieren geoffnet werden, an-
sonsten explodiert der Sprengsatz und vernich-
tet den Inhalt. In seinem Inneren sind mehrere
Holokristalle mit Filmen, fiir deren Besitz al-
lein dem Doktor die Sicherheitsanstalt blithen
dirfte.

Fluchttunnel

Schliefllich erreicht man den Fluchttunnel bei
k). Der Ausgang wird von den letzten beiden
Wachen mit fanatischem Eifer verteidigt. Sie
haben dazu Deckung hinter zweiumgestiirzten
Schrinken genommen. Falls, wie oben bereits
erwihnt, keine Wache vor dem Ausgang pla-
ziert worden ist, ist Doktor Toi mit einem am
Rheinufer in einem Geheimversteck liegenden
Boot iiber alle Berge. Klaras Leiche wird am
nichsten Morgen im Flufl treibend gefunden.
Die Charaktere befinden sich somit in einer
tiblen Lage, wie im Kapitel Konsequenzen (Sei-
te 33) beschrieben...

Wurde jedoch eine Wache aufgestellt, befindet
sich Dr. Toi in der Klemme. Zwar hat er Klara,
aber er sitzt in seinem Tunnel wie eine Ratte in
der Falle. Sobald man sich thm nihert, hebt er
seinen Nadler an die ungeschuitzte Kehle der
jungen Frau.

" Zuriick, oder ich mache Schaschlik aus thr. Ihr
Narren, glaubt ibr etwa, das sei auf meinem
Mist gewachsen? Ich war nur ein Befehlsemp-
fanger. Ich habe meine Anweisungen von ganz
oben erbalten. Ich ..."
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Was hat das bléde
Pilzragout denn
mit dem Erfinder
des Kiihlschranks
zu tun? Wie hiels
der? Kilten, Kelten
... nee. Ich hab's
vergessen ...

Ortwin Liscka,
Bodyguard

Den Spruch
"Napalm hilft" |
habe ich aus der t
Miltdrzeit anders !
in Erinnerung.

Hier hilft's nur h
den Konzernis. '

Karla Oran,
Bodyguard
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Warum haben Sie
ihn erschossen? Er
hatte den Satz
noch nicht einmal
zu Ende gespro-
chen. Da ist doch
was faul.

Ok, ok! Sie
brauchen die
Pistole nicht auf
mich zu richten.
Der Typ hatte es
sicher verdient.

Debbie Rowers,
Bodyguard

Wenn die
Bauchdecke sich
offnet, ist richtig
Stimmung

im Bus!

Hier gibt es zwei Moglichkeiten, wie der Dok-
tor in seiner Schluflansprache riide unterbro-
chenwerden konnte. Befindensich /nSic-Agen-
ten bei der Gruppe, so jagt spatestens in diesem
Moment einer von ihnen Toi eine Kugel durch
den Kopf. Schlieflich ist man auf solche Situa-
tionen trainiert, kennt nicht alle streng gehei-
men Regierungsprojekte und mochte verhin-
dern, dafl jetzt verfangliche Worte wie: "... habe
im Auftrag der Regierung gehandelt" fallen.
Und eine Erklarung fir den Schuf§? He, er hatte
eine Geisel, und die Schuf§bahn war frei. Keine
weiteren Fragen, Euer Ehren.

Sollten hingegen Werkschutztruppen von
CyberNetRon anwesend sein, so hat ihr Ein-
satzleiter von Craig Goldberg eine klare An-
weisung. Auch in diesem Fall wird dem Doktor
ein finaler Rettungsschufl verpaflt, bevor er
irgendetwas Verfangliches ausplaudert.

Sind die Charaktere allein oder mit den Shabs
unterwegs, kann der Doktor seine rihrende
Ansprachevollenden, fallsihm keiner der Aben-
teurer vorher den Mund stopft.

"Ich wurde von Craig Goldberg dazu gezwun-
gen, all das zu tun. Verstehen Sie? Die Pilze.
Kontrolle ... ich, ich wollte das nicht. Lassen Sie
mich gehen, und ich lasse die Kleine fre:."

Jeder Charakter, der eine Psychologie-Probe
besteht, erkennt, daf§ der Schweinehund genau
das nicht tun wird. Also gibt es nur zwei Mog-
lichkeiten. Den Dreckskerl erledigen, oder ihn
von der Sinnlosigkeit einer Flucht tiberzeugen.
Hierzu braucht die Gruppe gute Argumente,
die mit erfolgreichen Proben auf Psychothera-
pieoder Beredsamkeit gestlitzt werden konnen.
Der Ausgang liegt, abhingig von den weiteren
Aktionen, im fairen Ermessen des Spielleiters.

Klara und den iiberlebenden Kids ist die Lust
aufs Okkultieren jetzt aber erst einmal grind-
lich vergangen. Mit Trinen in den Augen dan-
ken sie thren Rettern und wollen nur noch eins:
Heim. Sind sie nicht stifi? Die kénnten doch
kein Wisserchen triiben. Selbst dem hart-
gesottensten Soldaten steigt beim Anblick der
angstlich blickenden Kulleraugen das Wasser in
die Augen. Das da gefahrliche Kultisten? Wer
glaubt denn so was ...

Pilziges Finale

In diesem Moment bricht die Hélle los. Eine
weitere Psi-Welle geht von der wilden Bovis-
tenkolonie aus. Jeder der Anwesenden muf}
eine GZ-Probe machen. Wem sie nicht gelingt,
der wendet sich mit staksigen Bewegungen der
Kanalisation zu und schreitet schnurstracks
durch einige Tunnel zu einer Kammer, die tiber
und iiber mit eklig leuchtenden Pilzen tiberwu-
chertist, die entfernt an die Monstrositat in Dr.
Tois Labor erinnern. Halt man die Betroffenen
fest, so werden sie wild und fangen an, um sich
zu beiflen oder mit dem nichstbesten Gegen-
stand auf ihre Helfer einzupriigeln. In der Pilz-
kammer ist die Atmosphare fir die nicht Be-
troffenen schier unertraglich. Mehrere Dutzend
Menschen sind, teils tot, teils lebendig, in dem
Raumverteiltund grofitenteils von Pilzen tiber-
wuchert. Hier findet man auch Ginger Olden,
falls sie nicht zuvor von den Charakteren ge-
borgen worden ist. Die beste Idee wire, eine
Rettungseinheit der Feuerwehr zu rufen, die
Opfer abzutransportieren und die Pilzkammer
mit den schirfsten verfugbaren Chemikalien
radikal zu sdubern.

VIII. Das Ritual

Falls die Charaktere der /nSic keinen Hinweis
auf bevorstehende Menschenopferinder Ripper
Bar geben, werden die bedauernswerten Gefan-
genen, wie in jedem Jahr zu Samhain, der dunk-
len Muttergottin geopfert werden. Sollte die
Pilzkolonie noch aktiv sein, so haben die Shabs
diesmal einen ganz besonderen Flash und erle-
ben die abartigsten Wahnvorstellungen von
Dimonen und Bestien, was dazu fithrt, dafl sie
sich gegenseitig stark dezimieren und fiir eine




ganze Weile aus der aktiven Kriminellenszene
der Metropole verschwinden.

Istdie InSicinvolviert, so stiirmenam 31.10.2246
Schlag Mitternacht Agenten zusammen mit
Kommandos der Roten Falken die Ripper Bar,
um die Shabs auf frischer Tat zu ertappen. Es
kommt zu einem heftigen Kampf, in dessen
Verlauf alle Shabs (bis auf wenige Fliichtlinge
unter der Fithrung von Rick, die es lebend bis in
die Kanalisation schaffen) getotet werden. Aber
auch auf Seiten der /nSic ist der Blutzoll hoch.
Die Uberlebenden des legendiren Ripper-Bar-
Massakers berichten einhellig, sie seien von
Dimonen der Hélle attackiert worden und die
Toten hattensicherhoben, um die entmenschten
Gravbiker zu schiitzen. Fakt ist, daf} bei den
nachfolgenden Obduktionen festgestellt wird,
daf} etwa 50% der toten Falken und Agenten
durch Kugeln ihrer Kollegen gefallen sind. Der
Fall wird niemals ganzlich aufgeklirt. Die
Untersuchungsergebnisse verschwinden, wiein
solchen Fillen iiblich, in den Aktenschrinken
des Sicherheitsministeriums.
Esistunwahrscheinlich, daf§ sich die Charakte-
re personlich an der Razzia gegen die Shabs
beteiligen. Sollten sie jedoch unter dem Hin-
weis darauf, sie seien wichtige Zeugen, unbe-
dingt mit dabei sein wollen, kann der Spielleiter
seine garstige Phantasie voll auslebenund ihnen
ein grauenerregendes Blutbad prisentieren.
Hierbeiverschwimmen Realititund Wahnsinn,
und wenn alles vorbei ist, kann sich niemand
mehr erinnern, was eigentlich genau vorgefal-
len ist.

IX. Konsequenzen

Falls Klara lebendig geborgen wurde, erhalten
die Charaktere einen Bonus von jeweils 50,00
EH zusitzlich zu threm regulidren Gehalt. Dar-
tber hinaus haben sie bei Senatorin Feldmann
einen Stein im Brett, was sich in zukiinftigen
Abenteuern, vor allem auf Tau Cezi, durchaus
positiv auswirken kann. Finden die Charaktere
handfeste Beweise fur eine Verwicklung von
Klara in einen menschenverachtenden, verbo-
tenen Geheimkult, so wird die junge Dame in
die Obhut begabter Therapeuten gegeben, und
ithre Karriereals Hohepriesterin endet hier. Falls
nicht, konnte sie in der Zukunft noch von sich
reden machen.

Sollten es die Charaktere hingegen richtig ver-
masseln und sollte dies der Senatorin bekannt
werden, so haben sie sich eine michtige Feindin
in der Regierung von Tau Ceti mit einflufirei-
chen Freunden in der Regierung der 7SU ge-
macht, die alles daran setzen wird, ihre Karrie-
ren zu ruinieren. Da auch die Verwandten der
meisten iibrigen Jugendlichen nicht ohne Ein-
fluf§ sind, titen die Charaktere im Falle ihres
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Scheiterns gut daran, sich zumindest im Tax-
Ceti-System nie mehr blicken zu lassen. Uber-
flissig zu sagen, dafl sie ihren Job bei Sears
Pacific verlieren und sich nach einer neuen
Lebensgrundlage umsehen konnen.

Falls der Inhalt des Labors den Charakteren in
die Hinde gefallen ist und sie wichtiges Materi-
al unbemerkt beiseite schaffen, kénnen sie sich,
falls sie skrupellos genug sind, bei jedem Kon-
zern, der sich mit Biotechnologie befafit, eine
goldene Nase verdienen. Geben sie alles brav
bei der Regierung ab, so erhalten sie eine Belo-
bigung fiir Biirgertreue, und die /nSicstartet ein
neues Forschungsprojekt. Gratuliere, Biirger.

Falls Toi iberlebt oder Goldberg, der sich zum
Zeitpunkt des Uberfalls auf das Labor auf der
Arbeit befindet, vor Zeugen belastet, wird die-
ser vor Gericht gestellt und fiir den Rest der
Ewigkeit weggesperrt. Sollte er hingegen da-
vonkommen, so haben sich die Charaktere ei-
nen unnachgiebigen und grausamen Feind ge-

schaffen.

X.Konzerne und Unternehmen
CyberNetRon

Das in Form einer Aktiengesellschaft betriebe-
ne Unternechmen hat seinen Hauptsitz auf
Steppental (System Epsilon Eridani, Nr. 47).
Die grofite Zweigniederlassung befindet sich
auf Terrainder RMSM, Stadtbezirk Frankfurt.
Gegenstand des Unternehmens sind Produkti-
on und Vertrieb von KI- und Netzwerk-
technologie. In Silicon City, der Hauptstadt
vonSteppental,betreibt CyberNetRon das grofi-
te und bekannteste Schulungszentrum fiir
Cyberjockeys in der TSU.

Hauptaktionarin des Unternehmens ist nach
dem Tod ihres Ehegatten die attraktive 42jihri-
ge Verona Ackerbaum. Frau Ackerbaum inter-
essiert sich nicht fur die Geschicke des Unter-
nehmens, sie ist nur darauf bedacht, das auf 500
Millionen EH geschitzte Vermogen ihres ver-
blichenen Mannes méglichst schrill und laster-
haft unter die Leute zu bringen.
Vorstandsvorsitzender und somit Leiter der
Geschicke des Unternehmens ist der 56jihrige
Bankier Horst Hagenberg. Sein Vertreter fiir
Terra ist die 47jahrige Vanessa Sauter.
Firmenwahlspruch: Daten ohne Grenzen.

Sears Pacific

Dierenommierte terranische Sicherheitsagentur
ist fiir ihre Zuverlassigkeit und Diskretion be-
kannt. Sie unterhilt — neben dem Hauptsitz in
der RMSM - Niederlassungen in den Stadt-
metropolen Barcelona, Brasilia, Konstantino-
pel, London, Madras, Nairobi, Rhein-Rubr,

Mit den rum-
liegenden Unter-
lagen mache ich
ein Vermogen.
Keine Ttiten-
packer-Jobs und
keine spielSigen
Vorgesetzten
mehr. Nur noch
Beach, Hasis und
Drinks ...

Ortwin Liscka,
Bodyguard

Tja, mir ist soeben
zu Ohren gekom-
men, dal8 Dr. Toi
nicht mehr fahig
ist, unser wichtig-
stes Projekt zu
verwalten. Die
Personalabteilung
sucht bereits einen
Nachfolger.
Unsere Verbin-
dungen zu den
oberen Ermitt-
lungsbehérden
haben alle Lecks
eingedammit.

Refet Cohrben,
Aufsichtsrats-
mitglied
CyberNetRon
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Wenn Sie den Job
versauen, sorge
ich fiir Ihre
Versetzung. Mir
schwebt da eine
Téatigkeit im
Wachschutz vor.
Der Bereich
Entsorgung fir
Latrinenfiillungen
ist da immer heils
im Rennen.

Jordan
Rademacker,
Bezirksmanager
Sears Pacific

Unser Haus steht
allen vermogen-
den Gdsten offen.
Allerdings sind
okkulte Praktiken
hier nicht er-
wiinscht. Mir ist
auch nicht
bekannt, dals
solche Vorfille
bei Frau Feld-
mann notiert
wurden.

Frank Paulus,
Empfangschef

Wir werden
den Lauf der
Geschichte
verdndern!

Klara Feldmann,
Kid

Rom und Tokio. Sie bietet ihren in der Regel
gutbetuchten Kunden an Serviceleistungen Be-
gleitschutz, bewaffnete Wertstofftransporte,
Beschattungen, bewaffneten Objektschutz und
allgemeine Ermittlungsdienstean. Aufgrund von
umfassenden Kooperationsvertrigen mit dem
PTI-Polizeidienst verfiigen Mitarbeiter von
Sears-Pacific in der Regel uber Waffenscheine,
diirfen jedoch keine militarischen oder illegalen
Waffen verwenden.

Chefmanagerin und Haupt-Anteilseignerin des
Unternehmens ist die 48jahrige Katja Schatten-
mann. Thr unterstehen die jeweiligen Bezirks-
manager, die jeweils die Geschifte in einer Nie-
derlassung des Unternehmens fihren. Jeder
Mitarbeiter erhilt seine Bezahlung teilweise in
Geschiftsanteilen und profitiert am Unterneh-
menserfolg, so daff bis zum kleinsten Lagerar-
beiter ein hochmotivierter Mitarbeiterstab Sears
Pacific zu einem der effizientesten und erfolg-
reichsten terranischen Sicherheitsunternehmen
macht. '
Firmenwahlspruch: Leistung und Diskretion —
fiir Ihre Sicherbeit!

Waldingers

Diese bekannte Hotelkette ist iber die gesamte
TSU verbreitet. Ein Waldinger-Hotel ist eine
Garantie fur erstklassigen Service, tippige Aus-
stattung und horrende Preise. Politiker, Top-
Manager und Stars sind das Hauptpublikum.
Ein Einzelzimmer kostet, je nach Grofie und
Ausstattung, 8,00 bis 10,00 EH pro Nacht. Busi-
ness-Suites (Bad mit Whirlpool, Schlafzimmer,
Wohn- und Arbeitszimmer, nattirlich mit
STARWEB-Terminal) sind fiir 20,00 bis 50,00
EH zu haben. Eine Nacht in der Prisidenten-
suite (8 Zimmer nebst Dienstboten) kostet
schlappe 150,00 EH. Hauptaktionare von Wal-
dingers sind P77 und Nikita. Die Unterneh-
mensleitung befindetsichin der Stadtmetropole
Miinchen.

Firmenwahlspruch: Be: Waldingers sibernach-
ten Sie nicht, Sie residieren!

X. Zeitablauf

22.10.2246

Die Jugendlichen landen auf dem Raumhafen
der RMSM. Sie begeben sich auf direktem Weg
zum Waldingers und beziehen dort ihre Zim-
mer. Nachdem sie sich frisch gemacht haben,
mieten sie beim Graver-Verleih 7th Season ei-
nen Landgraver und besuchen das Museum fir
Volkerkunde in Bad Homburg (Hinweis: Ein-
trittskarten in den Hosentaschen der im Hotel
zuriickgelassenen Wische). Dort studieren sie
alte Schriftentiber die Kelten. Abends besuchen
sie die Zeil (grofies Einkaufsviertel im Stadtbe-
zirk Frankfurt).

23.10.2246

Der Zirkel besucht das Romisch-Germanische
Zentralmuseum im Stadtbezirk Mainz (Hin-
weis: Eintrittskarten in den Hosentaschen der
im Hotel zuriickgelassenen Wasche). Dort un-
terhalten sich die Jugendlichen mit Professor
Dr. Marcel Ougenstein tber die Marcellus-
Texte. Klara macht eine Ablichtung davon, um
sie zu einem spiteren Zeitpunkt zu entschlis-
seln. Abends Theaterbesuch im Stadtbezirk
Wiesbaden (Hinweis: Kartenreservierung iiber
STARWEB-Terminal).

24.10.2246

Die Jugendlichen unternechmen einen Tages-
ausflug mit Maxim-Gorkis-Rivertours in die
Auflengebiete. Zunichstbesuchensie die Slums
auflerhalb der Stadtkuppel des SB Frankfurt,
dann machen sie eine Bootsfahrt auf dem Main.

Am Abend unternechmen sie einen Ausflug
durch die Club- und Discoszene der RMSM.

25.10.2246

Der Zirkel verlafit das Waldingers, um mit den
Shabs in Kontakt zu treten. Tagstiber besuchen
sie ein weiteres Mal das Romisch-Germanische
Zentralmuseum im SB Mainz und geraten dort,
aufgrund Robins unverschimter Art, in einen
heftigen Streit mit Professor Dr. Ougenstein,
der sie hinauswerfen lifit.

Am Abend begeben sie sich dann in die Ripper-
Bar. Dort treten sie mit Pulle in Kontakt, der sie
sogleich mit Zip und Trudi bekannt macht.
Trudi plidiert dafiir, die "Rotzgdren" sofort
der Groflen Mutter zu opfern, trifft jedoch auf
Gegenwehr durch Zip, der in Klara eine begab-
te Schiilerin sieht und die Gruppe unter seinen
personlichen Schutz stellt. Es kommt zu einem
heftigen Streit, in dessen Verlauf Trudi wutent-
brannt die Bar verlafit, um einige Tage unterzu-
tauchen.

26.10.2246

Klara und ihre Freunde bleiben in den Gewol-
ben unter der Ripper-Bar und arbeiten an der
Ubersetzung der Marcellus-Texte.

28.10.2246 )
Dr. Tot verliert einen Ubernommenen, dessen
Leiche er nicht bergen kann.

29.10.2246

Die Abenteurer erhalten den Auftrag, Klara
und ihre Freunde zu finden.

Professor Dr. Ougenstein gelingt die Uberset-
zung der Marcellus-Texte.

Der tote Kanalarbeiter wird gefunden, dessen
Lungen mit seltsamen Pilzen gefiillt sind.

Dr. Toi laflt durch Woytek eine mit Sporen
gefiillte und getarnte Drohne in der Nihe der




Ripper-Bar plazieren, um weitere Testperso-
nen zu "rekrutieren".

Trudi verrit die Kids. Eine Halluzination lockt
die Charaktere in die Kanalisation. Der Alp-
traum beginnt.

30.10.2246

Die Presse berichtet tiber eine blutige Massen-
hysterie im Stadtbezirk Maineck.

Bevor Trudi die Kids ausliefern kann, geraten
diese unter den Einfluff der Pilzkolonie und
begeben sich in die Kanalisation. Dort gelangen
sie in die Hinde von Dr. Tois Schergen. Uber
einevon Trudibeiden Kidsangebrachte Wanze
bekommen die Charaktere Gesprichsfetzen mit,
die sie wieder in die Kanalisation fiihren.

31.10.2246

Falls Klara den Abenteurern entwischen kann,
wird sie im Keller der Ripper-Bar das Reisig-
mann-Ritual vollziehen, um einen keltischen
Dimon zu beschworen. Falls nicht, wird Trudi
die tibliche Samhain-Zeremonie der Shabs ab-
halten.

Etwaige Anwesende erleben, unter dem Ein-
flufl der Bovistenkolonie, ein dimonisches In-
ferno, das in einem grafllichen Blutbad endet.

XI. Nichtspielercharaktere

1. Konzern-Finsterlinge

Die bosen Schurken, ihre Hinterminner und
Helfer.

Der Spielleiter sollte sich stets im Klaren dar-
tiber sein, daf§ diese Leute die Riickendeckung
eines duflerst einfluffreichen Konzerns genie-
en. Falls die Spielercharaktere ohne stichhalti-
ge Beweise fiir schwerwiegende Verbrechen
gegen diese Leute vorgehen sollten, werden sie
es hochstwahrscheinlich bereuen.

Goldberg, Craig

Er ist der Leiter der Abteilung Finanzen von
CyberNetRon Terra. Goldberg hat seinen Ein-
tluf} geltend gemacht, um Dr. Toi nach dessen
Entlassung bei PT7 eine Anstellung bei Cyber-
NetRon zu beschaffen. Mit seinem langjihrigen
Freund verbindet ithn der Hang zu grausamen
Perversionen, der bei ihm jedoch noch stirker
ausgepragtist. Goldberg liebt es, anderen Men-
schen Schmerzen zuzufiigen und sie zu demii-
tigen. Im Gegensatz zu Hiroko Toi ist er kein
Feigling und wird, wenn er in die Enge getrie-
ben ist, sein Leben mit allen zur Verfiigung
stehenden Mitteln verteidigen.

Aussehen: 1,87 m grofs, kurzes, dunkelbraunes
Haar, braunéngig, schlank, trigt meistens ge-
pflegte Maflanziige in schwarz.

Eigenschaften: egoistisch, sarkastisch, sadistisch,
ehrgeizig.

Craig Goldberg

Craig Goldberg (Finanzexperte, 47 Jahre):
STK 55, GES 62, WIK 85, KON 58, AUS 65,
GEW 75, INT 78. "Ausweichen" 16%,
"Taschenspielertricks" 55%, "Wahrnehmung"
33%, "Computer bedienen" 88%, "Jura" 95%,
"Auftreten" 76 %, "Beredsamkeit" 88%, "Dis-
kussion" 67 %, "Feilschen" 85 %, "Psychologie"
66%, "Faustfeuerwaffen" (Automatikpistole)
55%, "Messer" 60%.

B 6 m/Ph, SB 0, GZ 65, PP 17, Basis-TP 12,
Riistung 1W4 (Kevlar-Anzug).

Ausriistung: Automatikpistole Walter Q38, Sti-
lett "Sizilianer", ID-Karte, abhérsicherer PIN,
Palmrop-PC, gepflegte Kleidung mit Kevlar-
Einlage.

Toi, Dr. med. Hiroko

Hiroko Toi ist nach seiner unehrenhaften Ent-
lassung aus dem PT/-WD (wissenschaftlicher
Dienst) die Karriereleiter bei CyberNetRon
hochgeklettert und leitet dort mittlerweile die
biotechnische Abteilung. Sein Ehrgeiz ist eben-
sogrenzenlos wieseine diistere Triebhaftigkeit.
In Szenekreisen ist er kein Unbekannter; er
verbreitet jedoch eine dermafien bedrohliche
Aura, daff niemand es wagt, tiber ihn zu reden.
Ein menschliches Leben zihlt fiir ihn nichts,
egal, ob es zur Befriedigung seiner Triebe oder
zur Fortfihrung gewisser Experimente dient,
tiber deren genauen Inhalt sich bei CyberNet-
Ron niemand eine Vorstellung machen kann.
Falls die Charaktere ihm auf die Schliche kom-
men und ihn mitseinen Untaten konfrontieren,
wird er seine Unschuld beteuern und alles auf
seinen Freund Craig Goldberg schieben, der
ihn angeblich erprefit. Er leistet keinen Wider-
stand, wenn er mit drohender Gewalt konfron-
tiert wird.

Das kénnte ein
geiles Abenteuer
werden. Wenn
man uns aber
schnappt,
schwimmen wir
fiir den Rest
unseres Lebens
kieloben.

Craig Goldberg,
Leiter Finanzen
CyberNetRon
Terra

Wer sollte uns ‘_‘
schon schappen,

Craig? Wir haben !
die Kontrolle. Und

zwar im wahrsten o
Sinne des Wortes. !

q
Dr. Hiroko Toi,
Projektleiter
CyberNetRon
Terra
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Goldberg ist ein
elender Feigling.
Er taugt nur zu
kleinlichen,
hinterhaltigen
Aktionen, aber
sonst ist er
wirklich keinen
Schul8 Pulver
wert.

Dr. Hiroko Toi,
Projektleiter
CyberNetRon
Terra

Carel ist ein sehr
ergebener
Halbmutant.
Wenn ich sage
"Spring", fragt er
"Wie hoch?".

Dr. Hiroko Toi,
Projektleiter
CyberNetRon
Terra

Meister Toi! Sie
kommen alle
hinten rein!

Carel Woytek,
Scum,

Dr. med. Hiroko Toi

Aussehen: 1,72 m grofS, kahl mit schwarzem
Haarkranz, blaningig, hager, trigt meistens
einen weiflen Laborkittel mit dem CyberNet-
Ron-Logo.

Eigenschaften: fanatisch, humorlos, sadistisch,
ehrgeizig, feige.

Dr. med. Hiroko Toi

(Wissenschaftler, 49 Jabre):

STK 45, GES 57, WIK 90, KON 52, AUS 38,
GEW 52, INT 98. "Ausweichen" 15%, "Wahr-
nehmung" 45%, "Chirurgie" 95%, "Psycho-
therapie" 90%, "Computer bedienen" 95%,
"Elektrotechnik" 44%, "Mechanik" 44%, " An-
thropologie" 88%, "Botanik" 88%, "Zoologie"
66%, "Auftreten" 76%, "Psychologie" 87 %,
"Faustfenerwaffen" (Nadler) 44 %.

B 6 m/Ph, SB 0, GZ 65, PP 17, Basis-TP 10,
Riistung 0.

Ausriistung: Nadler Gunther N I1d (Nadeln
mit Hunterex vergiftet), ID-Karte, abhor-
sicherer PIN, Palmtop-PC.

Woytek, Carel

Woytek ist ein Scum (vgl. Anhang, Seite 50) aus
der verseuchten Zone auflerhalb der RMSM,
der mit Dr. Tois Hilfe sowohl das Biirgerrecht
als auch eine Anstellung als Laborassistent bei
CyberNetRon erhalten hat. Erist seinem Herrn
in hiindischer Treue ergeben, obwohl er von
dessen Sadismus, den er teilweise auch selbst
schon zu spiiren bekommen hat, entsetzt ist.
Falls Dr. Toi in seiner Gegenwart angegriffen

wird, wird er aber alles tun, um diesen zu vertei-
digen. Notfalls riskiert er auch sein eigenes
Leben.

Aussehen: 1,71 m grofs, zottiges, weifSblondes
Haar, griindungig, untersetzt, entstellt, trigrmei-
stens schmuddelige Laborkleidung.
Eigenschaften: dienstbeflissen, linkisch, furcht-
sam, trem, gutmiitig.

Carel Woytek (Laborassistent, 31 Jahre):

STK 95, GES 42, WIK 45, KON 98, AUS 15,
GEW 100, INT 48. "Ausweichen" 11%, "Hor-
chen" 65%, "Wahrnehmung" 55%, "Mecha-
nik" 75%, "Auftreten" 36%, "Faust" 85%,
"Ringen" 90%, "Tritt" 85%.

B 5 m/Ph, SB+1W4, GZ 42, PP 8, Basis-TP 20,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, abbérsicherer PIN,
Palmtop-PC, schmutzige Laborkleidung, Be-
sern.

2. Die Shabs

Die Angehorigen dieser bertchtigten Grav-
biker-Gang sind hartgesottene Gesellen, mit
denen man nicht spaflen sollte. Durch allerlei
illegale Betitigungen haben sie ein beachtliches
Vermogen angehauft, das zu einem gewissen
Teil in Form von Schmiergeldern an die Behor-
den der RMSM fliefit, so dafl die Polizeiaktio-
nen, wenn es iberhaupt welche gibt, in der
Regel angekiindigt und erfolglos verlaufen. Die
Shabs fithren vielseitige Geschafte, vom Betrei-
ben von Diskotheken und Bars tiber Prostituti-
on, Gliicksspiel, Drogenhandel, Geldwische,
Schutzgelderpressungund Snuff-Produktionen.
Die Anfiihrer der Shabs sind Mitglieder eines
uralten, gefihrlichen Geheimkultes, dem Kult
der Groflen Mutter. Sie verehren die dunkle
Fruchtbarkeitsgottin und bringen ihr an ihrer
geheimen Kultstitte unter der Ripper Bar blu-
tige Menschenopfer dar.

Carel Woytek




Typischer Shab

Die durchschnittlichen Angehorigen der Grav-
biker-Gang sind tible Gesellen, die thren An-
fihrern treu ergeben sind. Die wenigsten von
thnen sind in die Mysterien des Kults einge-
weiht. Sie sehen die Rituale nur als Amiisement
an und genieflen die damit verbundenen Ob-
szonititen und Grausamkeiten.

Aussehen: Unterschiedlich, alle tragen die obli-
gatorische Kugelschutzweste mit dem Shab-
Logo.

Eigenschaften: grausam, gewalttitig, furchtlos.

Typischer Shab (18-35 Jahre):

STK 85, GES 65, WIK 65, KON 85, AUS 50,
GEW 90, INT 55. "Ausweichen" 17 %, "Wabr-
nehmung" 30%, "Werfen" 45 %, "Gravrad fah-
ren" 80%, "Auftreten" 57%, "Revolver" 65%,
"Maschinenpistole” 60%, "Faust" 75%, "Mes-
ser" 75%, "Ringen" 75%, "Tritt" 75%.
B6m/Ph,SB+1W4, GZ 65, PP 13, Basis-TP 17,
Riistung IW6+3 (Oberkorper, Unterleib).
Ausriistung: Maschinenpistole Sigurd MP IIT
"Kobra" (2 Ersatzmagazine), Colt "Man-
stopper" (3 Evsatztrommeln), Schlagring "Ace",
Siegel Kampfmesser, gefilschte ID-Karte, ab-
horsicherer PIN, Jeans- und Lederkleidung,
Kampfstiefel, Bollmann Kugelschutzweste mit
Shabs-Logo.

Dulle

Pulle, mit burgerlichem Namen Hans Wert-
heim, ist der amtierende Prisident der Shabs.
Unvorstellbare Verbrechen gehen auf das Kon-
to dieses grausamen Mannes. Wie er sich den
Charakteren gegentber verhilt, hingt ganz von
deren Auftreten ab. Pulle erwartet Respeket,
hafit aber Kriecher und Feiglinge. Eine selbstsi-
chere Haltung erhéht die Uberlebenschancen
seiner Gesprachspartner ungemein.

Aussehen: 2,18 m grofs, langes, weifSblondes
Haar, blaningig, muskulos, titowiert, trigt
schwarze Lederkleidung.

Eigenschaften: grofispurig, furchtlos, gewalt-

bereit, sadistisch. <

Pulle (Shab-Prisident, 34 Jahre):

STK 95, GES 75, WIK 78, KON 85, AUS 56,
GEW115,INT6S. "Ausweichen" 19%, "Wahr-
nehmung" 45%, "Werfen" 55%, "Gravrad fah-
ren" 90%, "Parapsychologie" 40%, "Auftre-
ten" 67%, "Beredsamkeit" 75%, "Psychologie"
65%, "Automatikpistole" 85%, "Maschinenpi-
stole" 80%, "Faust" 85%, "Messer" 85%, "Rin-
gen" 85%, "Tritt" 85%.

B7m/Ph,SB+1Weé, GZ 75, PP 14, Basis-TP 18,
Riistung 1W6+3 (Oberkorper, Unterleib).
Ausriistung: Maschinenpistole Sigurd MP 11
"Skorpion" (2 Ersatzmagazine), Automatik-
pistole Winkler P50 (3 Ersatzmagazine),
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Vibroschlagring, 1 Spreng-/2 Splittergranaten,
Siegel Kampfmesser, gefilschte ID-Karte, ab-
horsicherer PIN, Lederkleidung, Kampfstiefel,
Bollmann Kugelschutzweste mit Shabs-Logo.

Rick

Rick (eigentlich Richard Westphal) ist Pulles
rechte Hand. Fir seinen "Prasi” wiirde er sich
ohne Zégern die Haut abziehen lassen. Durch
tibermifligen Genuf§ von Syn-Tec-Kokain ist
er etwas psychotisch geworden. Eine Diskussi-
on mit thm gleicht daher einem Techtelmechtel
mit einer Klapperschlange.

Aussehen: 1,78 m gro/f, zottiges, granes Haar,
braundungig, hager, titowiert, trigt schwarze
Lederkleidung.

Eigenschaften: psychotisch, reizbar, verspielt,
drogensiichtig, tapfer, tren.

Rick (Pulles Stellvertreter, 28 Jahre):

STK 68, GES 87, WIK 45, KON 65, AUS 35,
GEW 72, INT 45. "Ausweichen" 22%, "Wahr-
nehmung" 34%, "Werfen" 45%, "Gravradfah-
ren" 88%, "Auftreten" 42%, "Beredsamkeit"
50%, "Automatikpistole" 70%, "Maschinenpi-
stole" 70%, "Kampsport" 80%, "Messer" 95%.
B7m/Ph,SB+1W4, GZ 35, PP 10, Basis-TP 14,
Riistung 1W6+3 (Oberkorper, Unterleib).
Ausriistung: Maschinenpistole Sigurd MP 111
"Kobra" (2 Ersatzmagazine), Luger.357 "Auto-
mag" (3 Ersatzmagazine), 2 Gasgranaten,
Vibroschlagring, Siegel Kampfmesser, gefélsch-
te ID-Karte,abhorsicherer PIN, Lederkleidung,
Kampfstiefel, Bollmann Kugelschutzweste mit
Shabs-Logo.

Trudi

Trudi (Gertrude Keller) ist Pulles Geliebte.
Gleichzeitig ist sie Priesterin der Groflen Mut-
ter und assistiert Zip (siehe unten) bei dessen
Opferritualen. Sieisteinefanatische Anhingerin
der Muttergottin und findet Klara und ihren
Zirkel verabscheuenswiirdig. Am liebsten wiir-
de sie Klara tot sehen. Die Charaktere kénnen,
wenn sie es geschickt anstellen, mit Trudi eine
Einigung erzielen.

Aussehen: 1,87 m grofS, langes, rotblondes Haar,
graudungig, schlank, tatowiert, trigt enganlie-
gende Lederkleidung.

Eigenschaften: fanatisch, sadistisch, eifersiich-
tig, reizbar.

Trudi (Pulles Geliebte, 25 Jabre):

STK 65, GES 76, WIK 78, KON 58, AUS 68,
GEW 70, INT 59. "Ausweichen" 19%, "Wahr-
nehmung" 53%, "Gravrad fabren" 82%, "Ge-
schichte" (Kelten und Germanen) 65%, "Para-
psychologie" 60%, "Auftreten" 62%,
"Automatikpistole" 65%, " Messer" 65 %, "Peit-
sche" 75%, "Tritt" 77 %.
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Riecht Ihr Eure
Angst? Ich kann
sie riechen!
Deshalb meine
ich, lhr seid
dreckige Spitzel!

Rick,
Shab

Der Arsch von
Pulle gehért allein
mir! Diese kleinen
notgeilen Zicken !
wollen mir

meinen Stecher
ausspannen! o’

Trudi,
Shab
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B7m/Ph,SB+1W4, GZ 65, PP 18, Basis-TP 13,
Riistung 1Wé6+3 (Oberkirper, Unterleib).

Ausriistung: Automatikpistole Walter Q38 (3
Ersatzmagazine), Siegel Kampfmesser, Bullen-
peitsche, 3 mit Curaxin vergiftete Haarnadeln,
gefilschte ID-Karte, abhérsicherer PIN, eng-
anliegende Lederkleidung, Kampfstiefel, Boll-

mann Kugelschutzweste mit Shabs-Logo.

Wenn ich meine
Maske abnehme,
bedeutet das
nichts Gutes. Also
halt Dich locker!

Zip, Zip

Shab Zip ist der Hohe Priester der Shabs. Sein Ge-
sicht ist durch einen Brandunfall schrecklich
entstellt, so dafl er stindig mit einer schwarzen
Ledermaske umbherliuft. Er ist der Archetyp
des perversen Bosewichts und hat einen extrem
skurrilen Sinn fiir Humor. Klaras kleiner Zirkel
fasziniert ihn tGber alle Maflen, so daff er, aus
einer Laune heraus, beschlossen hat, sich zu
ithrem Beschiitzer zu machen, was zu heftigsten
Auseinandersetzungen mit Trudi geftihrt hat.
Aussehen: 1,98 m grofs, kahl, muskulos, ent-
stellt, tatowiert, trigt schwarze Lederkleidung
und eine schwarze Zippermaske.
Eigenschaften: sadistisch, sarkastisch, religioser
Fanatiker, extrem gewaltbereit.

Die grolle Mutter
hélt ihre schiitzen-
den Arme (iber
uns kleine
Kriecher. Die
Ungldubigen
genielBen gar
keinen Schutz und
sind bestenfalls
Opfermaterial.

Zip (Hober Priester, 32 Jahre):

STK 98, GES 75, WIK 95, KON 99, AUS 1,
GEW 105, INT?7S5. "Ausweichen" 18%, "Wahr-
nehmung" 50%, "Gravrad fahren" 87 %, "Ge-
schichte" (Romer, Kelten, Germanen) 66 %, " Pa-
rapsychologie" 77%, "Auftreten" 57%, "Be-
Zip, redsamkeit" 80%, "Psychologie" 67%, "Auto-
Shab matikpistole" 85%, "Maschinenpistole" 75 %,
"Kampfsport" 88%, "Messer" 88%, "Peitsche"
77%, "Ringen" 88%, "Wiirgeschlinge" 77 %.
B7m/Ph,SB+1Wé6, GZ 75, PP 21, Basis-TP 20,
Riistung 1W6+3 (Oberkorper, Unterleib).
Ausriistung: Automatikpistole Luger.357 " Auto-
mag" (3 Ersatzmagazine), Vibroschlagring,

Hendrik Cory

Hey! Wenn Du
kleiner
Schmierpimpel
Deine Pfoten an
Klara legst,
schraube ich Dir
Deine Eier aus
dem Sack!

Hendrik Cory,
Kid

Elektropeitsche, Wiirgeschlinge, Siegel Kampf-
messer, gefélschte ID-Karte, abbhorsicherer PIN,
Lederkleidung, Zippermaske, Amulett der Gro-
fen Mutter, Bollmann Kugelschutzweste mit
Shabs-Logo.

3. Die Kids

Klara und ihre Freunde hatten auf der Tau-
Ceti-Central-Universitit Kontakt zu einem
Anhinger des Kults der Grofien Mutter, der sie
in die Grundziige des bizarren Glaubens ein-
wies. Die wiflbegierigen Jugendlichen saugten
alles in sich auf, was sie iiber den Kult in Erfah-
rung bringen konnten. Thre Reise nach Terra
dient dazu, nach verborgenen Kultstitten aus
der terranischen Frithzeit zu suchen. Keiner
von ihnen ahnt, daf} sie in Wahrheit der ambi-
tionierten Klara als Opfer fur ein entsetzliches
Ritual dienen sollen. Falls die Spielercharaktere
einen oder mehrere der Jugendlichen stellen
sollten, werden sie auf gar keinen Fall irgend-
welche Informationen iiber den geheimen Kult
preisgeben.

Cory, Hendrik

Hendrik Cory ist ein schlichtes Gemiit. Er hat
mit dem Kult wenig im Sinn und ist dem Zirkel
nur beigetreten, weil er hoffnungslos in Klara
verliebt ist, was diese weifl und fiir ihre Zwecke
schamlos ausnutzt. Er arbeitet, um Klara zu
gefallen, als Kellner im Therion, einem Spiriti-
sten-Szenerestaurant auf Taux Cerz (System Tau
Ceti, Nr. 83), obwohl ihm Spiritisten eigentlich
cher auf die Nerven gehen. Hendrik ist leicht
reizbar und hat eine Jugendstrafe wegen schwe-
rer Korperverletzung verbiifit. Des Weiteren
erhielt er bereits drei Verwarnungen wegen
Trunkenheitund Erregung 6ffentlichen Arger-
nisses.

Fallsjemand versucht, in seiner Gegenwart Klara
zubedrohen oder garanzugreifen, wird Hendrik
zum Berserker (vgl. Grundregelwerk, Seite 52)
und stiirzt sich wiitend auf die Bedrohung.
Aussehen: 2,05 m grofs, kurzes, weifSblondes
Haar, blandngig, trigt meistens legere Freizeit-
kleidung.

Eigenschaften: aggressiv, furchtlos, naiv.

Hendrik Cory (Kellner, 20 Jahre):

STK 88, GES 65, WIK 55, KON 91, AUS 55,
GEW 95, INT 56. "Ausweichen" 17%, "Klet-
tern"72%, "Orientierung" 43%, "Schwimmen"
85%, "Springen" 66%, "Wahrnehmung" 28%,
"Werfen" 46%, "Parapsychologie" 23%, "Auf-
treten" 56%, "Faust" 65%, "Messer" 61%,
"Ringen" 78%, "Tritt" 72%.
B6m/Ph,SB+1W4,GZ 58, PP 10, Basis-TP 18,
Riistung 0.

Ausriistung: Stilett "Sizilianer", ID-Karte, PIN,
legere Freizeitkleidung.




Klara Feldmann

Feldmann, Klara

Nachdem Klara von einem Eingeweihten tiber
den Kult der Groflen Mutter erfahren hatte,
kannte ihre Begeisterung keine Grenzen mehr.
Wie ein Schwamm sog sie alles tiber die uralten
Riten in sich auf und sammelte einen Zirkel um
sich, um im Verborgenen die dunklen Rituale
zu iiben. Nun plant sie, nach dem Besuch eini-
ger heiliger Stitten, das notwendige Opfer fiir
ithre Anerkennung als Priesterin der Magna
Mater durchzufiihren: die Darbietung ihres ei-
genen Zirkels.

Klara studiert Geschichte und Archiologie im
1. Semester an der Tau-Ceti-Central-Universi-
tat auf Tau Ceii (System Tau Ceti, Nr. 83).
Nachauflen hin ganz die brave Politikertochter,
hatsie keinerlei Vorstrafen und keine Auffillig-
keiten aufzuweisen.

Sie wird alles versuchen, um ihr Ziel zu errei-
chen und geht dabei logischerweise auch iiber
Leichen. Notfalls opfert sie ihre Freunde schon
vor dem eigentlichen Ritual und wird versu-
chen, sich angemessene Ersatz-Opfer zu be-
schaffen.

Ausschen: 1,85 m grofs, kurzes, gepflegtes blon-
des Haar, blaningig, schlank, attraktiv, trigt
meist figurbetonte, modische Freizeitkleidung.
Eigenschaften: charmant, charismatisch, durch-
trieben, machthungrig.

Klara Feldmann (Studentin, 20 Jahre):

STK 45, GES 82, WIK 93, KON 51, AUS 78,
GEW 68, INT 87. "Ausweichen" 21%, "Wahr-
nehmung" 48%, "Archdologie" 65%, "Ge-

schichte" (Spezialisierung: Kelten) 66 %, "Para-
psychologie" 68%, "Auftreten" 86%, "Bered-
samkeit" 85%, "Messer" 51%.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 78, PP 22, Basis-TP 10,
Riistung 0.

Ausriistung: Ritualdolch (Schaden 1W4+1), ID-
Karte, PIN, Palmtop, Dateien iiber keltische
Frithgeschichte, Amulett mit Symbol der Magna
Mater, modische, figurbetonte Freizeitkleidung,
Designer-Sonnenbrille mit integriertem Nacht-
sicht-Filter.

Goodman, Marcy

Die 19jihrige Marcy ist zwar attraktiv, hat je-
doch eine so abweisende Art an sich, daff sie
wenig soziale Kontakte hatte, bevor sie von
Klara fur den Zirkel begeistert wurde. Nun
bildet dieser fir die Vollwaise, die von ihren
Eltern ein nicht unbetrachtliches Vermogen
geerbt hat, ihr neues Zuhause. Sie ist Klara treu
ergebenundfolgtihren Anweisungen aufs Wort.
Zur Zeit leistet sie ihren Sozialdienst beim Tau-
Ceti-Central-Krankenhaus auf 7au Ceti (Sys-
tem Tau Ceri, Nr. 83) ab. Sie ist nicht vorbe-
straft, erhielt aber drei Verwarnungen wegen
Verstoflen gegen das Betaubungsmittelgesetz
und muf, falls sie nochmals ertappt wird, mit
einem Gerichtsverfahren rechnen.

Marcy wird Klara selbst dann die Treue halten,
wenn ihr klar werden sollte, daf§ sie nur das
Opferlamm spielt. Sie hilt ihr Leben ohnehin
fur verpfuscht und im Eifer fiir den Zirkel wird
sie sich auch selbst opfern lassen.

Aussehen: 1,92 m grofS, mittellanges, griines
Haar, griindngig, schlank, attraktiv, trigt mei-
stens graune Catsuits.

Marcy Goodman
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Nur nicht aufge-
ben, Hendrik.
Wenn Du wirklich
mein starker Held
bist, kannst Du
dem Privatbullen
auch den Schéidel
einschlagen.

Klara Feldmann,
Kid

Klara hat sicher ‘_‘
recht! Wir sollten

nicht so viel !
diskutieren ...

Marcy Goodman,
Kid «
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Die Handschellen
passen ja wie
angegossen,
Méuschen!

Michael Kim,
Kid

Puah, da ist es
echt dunkel drin.
Wie war's, wenn
Du vorausgehst?

Michael Kim,
Kid

Ich werde
Priesterin anstelle
der Priesterin,
wenn Klara
erstmal tot ist.

Ginger Olden,
Kid
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Eigenschaften: schroff, sensibel, wirr, masochi-
stisch.

Marcy Goodman

(Sozialdienstleistende, 19 Jahre):

STK 41, GES 61, WIK 58, KON 48, AUS 72,
GEW 77, INT 69. "Ausweichen" 16%, "Wahr-
nehmung" 34%, "Erste Hilfe" 56%, "Krank-
heiten behandeln" 32%, "Geschichte" (Spezia-
lisierung: Kelten)42%, "Parapsychologie" 51%,
"Auftreten" 67 %.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 78, PP 22, Basis-TP 10,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, PIN, Amulett mit Sym-
bol der Magna Mater, graner Catsuit, Armrei-
fen aus Bronze im keltischen Stil.

Kim, Michael

Der 18jihrige Schiiler entstammt einem wohl-
habenden Elternhaus. Michael entdeckte seine
sadistische Ader schon frith. Es bereitet thm
Freude, anderen Lebewesen Schmerzen zuzu-
fiigen, soauch seinen hiufig wechselnden Sexual-
partnerinnen. Er hatte eine kurze, heftige Affa-
re mit Klara und wurde von ihr in den Zirkel
eingefuhrt. Allein die Beschreibungen einiger
Rituale erweckten seine Gier, alles tiber die
Grofle Mutter in Erfahrung zu bringen. Im
Grunde genommen ist er aber ein erbarmlicher
Feigling, den allein die Androhung von Gewalt
gegen seine eigene Person in die Flucht schligt.
Nachdem er zweimal ein Jahr wiederholen
muflte, ist er nach wie vor Schiiler des Ruben-
stein-Gymnasium auf Tax Ceti (System Tau
Ceti, Nr. 83). Er hat bisher weder Vorstrafen

noch Verwarnungen erhalten, weil er es stets

verstanden hat, seine Opfer durch Drohungen
zum Schweigen zu bringen.

Aussehen: 1,79 m grofS, kurzes, schwarzes Haar,
braundngig, attraktiv, trégt meistens modische
Freizeitkleidung.

Eigenschaften: charmant, sexbesessen, sadistisch,

feige.

Michael Kim (Schiiler, 18 Jahre):

STK 51, GES 63, WIK 59, KON 56, AUS 73,
GEW 71, INT 64. "Ausweichen" 16 %, "Wahr-
nehmung" 37%, "Computer bedienen" 79%,
"Gravgleiter fliegen" 55%, "Geschichte" (Spe-
zialisierung: Kelten) 37%, "Parapsychologie"
38%, "Auftreten" 62%, "Beredsamkeit" 62%,
"Messer" 45 %.

B 6 m/Ph, SB 0, GZ 71, PP 13, Basis-TP 11,
Riistung 0.

Ausriistung: Stilett "Sizilianer", ID-Karte, PIN,
Amulett mit Symbol der Magna Mater, dunkel-
blane, modische Freizeitkleidung, Obrringe ans
Bronze im keltischen Stil.

Olden, Ginger

Ginger ist stindige Besucherin des Therion,
dem spiritistischen Restaurant, in dem Hendrik
Cory arbeitet, und lernte dort Klara und die
tibrigen kennen. Sie stiefd als Letzte zum Zirkel,
entwickelte sich aber aufgrund ihres For-
schungseifers schnell zu Klaras rechter Hand.
Die 19jihrige ist als selbstindige Astrologin
und Lebensberaterin gemeldetund verfiigt iiber
keinen Schulabschluf. Sie ist nicht vorbestraft,
erhielt aber zwei behordliche Verwarnungen
wegen versuchten leichten Betrugs im Rahmen
ihrer Berufsausiibung.

Ginger hateine leise Ahnung tiber Klaras wahre
Motive. Sie plant, im richtigen Moment die
tibrigen Mitglieder des Zirkels auf ihre Seite zu

Ginger Olden




bringen, Klara zu opfern und selbst die Kon-
trolleund die Rolle einer Priesterin zu tiberneh-
men.

Aussehen: 1,81 m grofS, langes und welliges
blanes Haar, bernsteinfarbene Augen, pumme-
lig, tragt meistens weitgeschnittene Freizeitklei-
dung.

Eigenschaften: neugierig, sifs, hinterhailtig.

Ginger Olden (Astrologin, 19 Jabre):

STK 39, GES 48, WIK 62, KON 65, AUS 68,
GEW 81, INT 61. "Ausweichen" 12%,
"Taschenspielertricks" 69%, "Tarnung" 55%,
"Wahrnehmung" 59%, "Psychotherapie" 55 %,
"Geschichte" (Spezialisierung: Kelten) 52%,
"Parapsychologie" 59%, "Auftreten" 64%, "Be-
redsamkeit" 59%, "Psychologie" 57%, "Mes-
ser" 38%.

B 5 m/Ph, SB 0, GZ 67, PP 14, Basis-TP 11,
Riistung 0.

Ausriistung: Ritualdolch (Schaden 1W4+1), [D-
Karte, PIN, Amulett mit Symbol der Magna
Mater, dunkelbraune, weitgeschnittene Freizeit-
kleidung, Obrringe und Armreifen ans Bronze
im keltischen Stil, Tarot-Karten, Kristallkugel.

Ozbourne, Sven

Fast jede Gruppe von Jugendlichen hat einen,
der von allen herumgeschubst wird, und im
vorliegenden Fall ist das Sven Ozbourne. Die
Anderen betrachten ihn als Trottel und dulden
ithn nur, weil er als Theologiestudent und Assi-
stent des Dozenten Zugang zu einigem aufler-
gewohnlichen Schriftmaterial hat. Ozbourne
wiederumist weniger aus Hingabe fiir die Magna
Mater dem Zirkel beigetreten, sondern weil er
zwarabsolutsexhungrig, aber auch sehr schiich-
ternist. Die Orgien mitseinen Zirkelmitgliedern
sind die einzigen Gelegenheiten fiir ihn, seine
Triebe auszuleben.
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Sven studiert Theologie und Psychologie im 6.
Semester an der Tau Ceti-Central-Universitat
auf Tau Certi (System Tau Ceti, Nr. 83). Er ist
den Behorden noch niemals auffallig gewor-
den.

Sollte er herausfinden, daff Klara die Opferung
des Zirkels plant, wird er, wenn sich die Gele-
genheit dazu bieten sollte, panisch die Flucht
ergreifen. Falls dies nicht moglich ist, wird er in
hysterischen Weinkrampfenzusammenbrechen
und um sein Leben winseln.

Aussehen: 2,09 m grofS, rotblonde, zottige
Dreadlocks, Ziegenbdrtchen, pummelig, trigt
meistens schmuddelige Freizeitkleidung.
Eigenschaften: sexbesessen, schiichtern, willens-
schwach.

Sven Ozbourne (Student, 22 Jahre):

STK 56, GES 41, WIK 41, KON 85, AUS 56,
GEW 112, INT 56. "Ausweichen" 11%, "Wahr-
nebhmung" 35%, "Computer bedienen" 80%,
"Erndbrungslebre" 62%, "Psychotherapie"
45%, "Geschichte" (Religionsgeschichte) 48 %,
"Parapsychologie" 19%, "Auftreten" 51%,
"Feilschen" 59%, "Psychologie" 42%.

B 5 m/Ph, SB 0, GZ 67, PP 14, Basis-TP 13,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, PIN, Amulett mit Sym-
bol der Magna Mater, dunkelbraune, schmud-
delige Freizeitkleidung, Obrringe und Ringe
aus Bronze im keltischen Stil, viel SiifSigkeiten.

Putnam, Robin

Die 19jdhrige Robinist ein echter Wildfang und
sieht sich als Rebellin gegen die bourgeoise
Gesellschaft. In Klaras Zirkel geniefit sie die
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Die Sache wird
mir hier echt zu
hei8. Das Ritual
ist zwar ganz
schon, ich muf3
trotzdem mal an
die frische Luft!

Sven Ozbourne,
Kid

Wir sind echte
Revolutiondre!

Der Kult ist nur |
ein Katalysator ftir i
den Aufstand der J
Arbeiter und

Bauern!

Robin Putnam,

Kid .
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Regen Sie sich
gefalligst nicht so
auf! Sie sind hier
in einem Bliro der
InSic! Wir werden
ftir Sie tun, was in
unserer Macht
steht!

Jody Franzen,
Agentin

Willkommen in
meiner bescheide-
nen Reiseagentur.
Wir bringen lhnen
die Geheimnisse
der Metropole
unverféalscht
néher!

Pjotr Polkow,
Geschadftsmann

Ich kann lhnen
Geschichten
erzdhlen, da

bekommen Sie

vom Zuhdren
einen Herzinfarkt!

Georgios Hoskins,
Scout

Ausschweifungen und liebt es, auch in der Of-
fentlichkeit zu schockieren.

Sie studiert Psychologie und Soziologie im 1.
Semester an der Tau-Ceti-Central-Universitat
auf Tau Ceri (System Tau Ceti, Nr. 83). Sie ist
wegen Fahrens ohne Fahrerlaubnis vorbestraft
und erhielt bereits drei Verwarnungen wegen
Verstoflen gegen das Betaubungsmittelgesetz.
Sollte siedavon Wind bekommen, daff Klara sie
zuopfern gedenkt, wird sie die Flucht ergreifen,
aber bei nichster Gelegenheit versuchen, sich
zu rachen. Gelingt die Flucht nicht, so wird sie
mit Klauen und Zihnen gegen ihr Schicksal
ankampfen.

Aussehen: 1,78 m grofS, mittellanges, struppiges
rotes Haar, griiningig, schlank, tragt meistens
enganliegende Lederkleidung.

Eigenschaften: aufsdssig, vorlaut, streitsiichtig.

Robin Putnam (Studentin, 19 Jahre):

STK 47, GES 72, WIK 68, KON 42, AUS 66,
GEW 58, INT 65. "Ausweichen" 18%, "Wahr-
nebmung" 45%, "Psychotherapie" 55%, "An-
thropologie" 48%, "Parapsychologie" 39%,
"Auftreten" 67 %, "Psychologie" 54%, "Kampfs-
port" 66%, "Peitsche" 55%.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 69, PP 15, Basis-TP 9,
Riistung 1 (stabile Lederkleidung).
Ausriistung: Bullpettsche, ID-Karte, PIN, Amu-
lett mit Symbol der Magna Mater, schwarze
Lederkleidung, Obrringe und Ringe aus Bron-
ze im keltischen Stil, auffilliges Nasenpiercing.

4. Die Behorden

Die lokalen Behorden werden fiir die Charak-
tere keine grofie Hilfe darstellen. Zum einen ist
ihnendiedirekte Einschaltung der Polizei durch
ihre Auftraggeber untersagt und zum anderen
sind einflufireiche Personen innerhalb des
Polizeidienstes der RMSM, wie oben erwihnt,
von den Shabs bestochen.

Eine Moglichkeit wire, sich an die InSic zu
wenden, was jedoch nur dann fruchten kann,
wenn zumindest glaubwiirdige Anhaltspunkte
fiir einen morderischen Sektenkult, eine Ver-
seuchung durch gefahrliche Fremdorganismen,
Verwicklungen von hochrangigen Konzernan-
gestellten in Snuff-Kriminalitit oder die Betei-
ligung der Verwandten einer Politikerin an ei-
ner kriminellen Organisation (und hier ist we-
der die Regierung noch PT7 gemeint) vorliegen.

5. Maxim-Gorkis

Falls die Charaktere eine Rundreise bei Maxim-
Gorkis buchen, kann der Spielleiter die frucht-
lose Exkursion mit einigen Uberfillen durch
Wildscums wiirzen. Zu diesem Zweck sind die
Spielwerte der Angreifer und der Tourbegleiter
angegeben.

Hoskins, Georgios

Georgios arbeitet seit sechs Jahren als Fahrer
fur Maxim-Gorkis-Rivertours. Er ist stolz dar-
auf, ein Scout zu sein, und wird nicht miide,
abenteuerliche Geschichten zum Besten zu ge-
ben. Es wird jedoch schnell klar, daf§ er nicht
annahernd uber die Kompetenz seines Kolle-
gen Falk Meyer verfiigt.

Aussehen: 1,87 m grofs, kurzgeschorenes, blon-
des Haar, griiningig, muskulés, titowiert, tragt
Safarikleidung.

Eigenschaften: grofispurig, geldgierig, gewalt-
bereit, alkoholabhdngig.

Georgios Hoskins (Scout, 28 Jabre):

STK 79, GES 68, WIK 56, KON 78, AUS 65,
GEW 81, INT 56. "Ausweichen" 36%, "Klet-
tern" 65%, "Orientierung" 48%, "Schleichen"
56%, "Schwimmen" 76%, "Wahrnehmung"
35%, "Werfen" 50%, "Krankhbeiten behandeln"
50%, "Vergifitungen behandeln" 44 %, "Grav-
gleiter fliegen" 84%, "Pilot: Seeschiff" 76 %,
"Geschichte" 24%, "Spurenlesen" 56 %,
"Survival" 62%, "Beredsamkeit" 55%,
"Automatikpistole" 75%, "Gewehr" 77 %,
"Faust" 66%, "Messer" 65%, "Tritt" 75%.
B6m/Ph,SB+1W4, GZ 61, PP 12, Basis-TP 16,
Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Ausriistung: Gewebr Rockwell 30.06 (3 Ersatz-
magazine), Luger .357 "Automag" (3 Ersatz-
magazine), Siegel Kampfmesser, ID-Karte, PIN,
Survival-Kit, Safarikleidung, Travellers Coat,
Kampfstiefel, 1 Kasten Bier, 2 Flaschen Schnaps.

Meyer, Falk

Falk Meyeristein erfahrener Scout und arbeitet
seit iiber 10 Jahren fiir Maxim-Gorkis-River-
tours. Wihrend dieser Zeit hat er noch keinen
Touristen verloren, und er ist stolz darauf. Die
verseuchte Zone,den Rheinund den Main kennt
er wie seine Westentasche. Fiir krumme Ge-
schifte, insbesondere Waffen- und Drogen-
handel, hat er kein Verstindnis.

Aussehen: 1,95 m grofs, langes, braunes Haar,
blawingig, muskulos, tragt khakifarbene Safari-
kleidung nebst Hut.

Eigenschaften: wortkarg, ebrlich, furchtlos, ent-
schlossen.

Falk Meyer (Scout, 34 Jahre):

STK 84, GES 91, WIK 66, KON 80, AUS 54,
GEW 80, INT 76. "Ausweichen" 44%, "Klet-
tern" 74%, "Orientierung" 55%, "Schleichen"
68%, "Schwimmen" 66%, "Wabrnebhmung"
45%, "Werfen" 60%, "Erste Hilfe" 78%,
"Gravgleiter fliegen" 44%, "Geschichte" 32%,
"Spurenlesen" 68%, "Survival" 80%, "Feil-
schen" 62%, "Automatikpistole" 85%, "Ge-
wehr" 80%, "Faust" 85%, "Messer" 85 %, "Rin-
gen" 85%, "Tritt" 85%.
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B7m/Ph,SB+1Weé, GZ71, PP 14, Basis-TP 17,
Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Ausriistung: Gewebr Rockwell 30.06 (5 Ersatz-
magazine), Luger .357 "Automag" (4 Ersatz-
magazine), Siegel Kampfmesser, [D-Karte, PIN,
Survival-Kit, Safarikleidung, Travellers Coat,
Kampfstiefel.

Typischer Wildscum

Die Bewohner der verseuchten Zonen aufler-
halb der RMSM sind nicht alle furchtsam und
scheu. Einige von ithnen haben sich in Banden
organisiert, die Ausflugsgesellschaften iiberfal-
len. Sie sind schrecklich entstellt, kleiden sich in
allen méglichen Schrott und schminken sich
dimonisch. Mit wildem Geheul fallen sie in
Gruppen von 3Wé+4 Individuen tber ihre
Opfer her. Siefliehen, wenn mehr als ein Viertel
von ihnen aufler Gefecht gesetzt wird. Scums
werden von der Regierung der TSU nicht als
Menschenbetrachtet, daheristihre Totung straf-
rechtlich ohne Belang.

Aussehen: ca. 1,75 m grofS, kahl, rotingig, ha-
ger, wild bemalt, trigt Schrottriistung.
Eigenschaften: hungrig, aggressiv, feige.

@ Achtung: Alle erfolgreichen Nabkampfan-
griffe konnen schmerzhafte Wundinfektionen
verursachen!

Typischer Wildscum

(Alter nicht abzuschitzen):

STK 75, GES 50, WIK 50, KON 50, AUS 1,
GEW 65, INT 30. "Ausweichen" 13%, "Klet-
tern" 60%, "Horchen" 70%, "Tarnung" 40%,
"Wahrnehmung" 70%, "Werfen" 50%, "Wit-
tern" 70%, "Spurenlesen" 44%, "Keule" 50%,
"Speer" 77%, "Bif$" (Schaden 1W4+2) 80%,
"Gewehr" 50%.

B6m/Ph,SB+1W4, GZ35, PP 10, Basis-TP 14,
Riistung 1W4+2.

Ausriistung: Keule (Schaden 1W6+3) oder Speer
(Schaden 1W6+2), je 20% Chance auf primiti-
ves Gewehr (25 m/50m/100m, Schaden 1 W8+2,
Feuerrate 1), Schrottpanzerung.

XII. Traumreiche

Die Beschreibung von Triumen ist eine Her-
ausforderung fir erfahrene und phantasiebe-
gabte Spielleiter. Es ist nicht nur wichtig, die
Beschreibungen an die Spieler so zu gestalten,
dafl eine stimmungsvolle, unwirkliche Atmo-
sphire erzeugt wird, sondern auch, den Uber-
blick dariiber zu behalten, wie die Beeinflus-
sungen durch Doktor Toi und die Bovisten die
Reaktionen der Charaktere und die Zufalls-
elemente letztendlich den Spielverlauf bestim-
men.

Mit einer netten
Halluzination
brauchst Du
garantiert keine
Freunde mehr!
Der ultimative
Spals kommt
von ganz alleine
riiber ...

Ihr mogt Bretzel,
oder? Wartet, ich
... aaaargh ...

Thorsten Char,
Bodyguard

Aloha Stadtarsch! !
Das ist mein
Parkplatz. Ich '
wohne hier, und

Du zahlst jetzt mit P
Deinem Leben!

Holtoz Grunsch,

Scum
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Ich seh' was, was
Du nicht siehst.
Und das ist richtig
atzend!

Ortwin Liscka,
Bodyguard

L Diesmal hast Du
recht, Liscka. Ich
sehe es namlich

k auch!

Fabius Wenker,
- Bodyguard

Tois Experimente beeinflussen aktiv die geisti-
geund korperliche Gesundheit der Charaktere.
Was sie in ihren Traumsequenzen erleiden, hat
Folgen in der realen Welt. Somit ist es von
juflerster Prioritat, ein faires System anzuwen-
den, um Erfolg und Miflerfolg der Charaktere
zu bestimmen. Hierbei sind die Willenskraft
und der Geisteszustand von besonderer Wich-
ugkeit.

Spieltechnisch gesehen lduft ein Snuffrun wie
normales Rollenspiel ab. Es ist jedoch weitaus
phantastischer, denn alle grausigen Phantasien
des Operators beeinflussen die Realitit der Be-
troffenen. Eine hell erleuchtete Einkaufspassage
voller Passanten wird zu einer dunklen Hohle,
in der sich Horden von Zombies tummeln.
Hierbeiist zu beachten, dafl es nicht moglichiist,
die Wahrnehmung vollig zu verindern. Es muf}
eine gewisse Ahnlichkeit mit dem gegeben sein,
was in der Umgebung der Opfer tatsichlich
vorgeht.

InderSchlafphase hingegen sind den Perversio-
nen des Operators keine Grenzen gesetzt. Er
kann den Charakteren alles eingeben, was ihm
in den Sinn kommt. Sie sehen, fithlen und
schmecken es. Das bedeutet jedoch nicht, daf§
die Charaktere dem Puppenspieler hilflos aus-
geliefert sind. In ihren Traumen diirfen sie frei

XIII. Spielhilfen

Spielhilfe 2: STARWEB vom 29.10.2246

Toter Kanalarbeiter gibt Ratsel auf

29.10.2246 TSZ

Spielhilfe 3: Artikel Keltenausstellung

Historische Ausstellung in der RMSM lockt
tausende Besucher!

auf das reagieren, was ihnen entgegengesetzt
wird. Falls sie selbst auf die Idee kommen,
eigentlich unmégliche Dinge zu tun, macht der
Spielleiter eine W/K-Probe mit einem angemes-
senen Modifikator. Siegt der Charakter, so ge-
lingt sein Vorhaben. Scheitert er, so erleidet er
die ihm zugedachten Qualen.
Jede Traumverletzung, die der Charakter erlei-
det, ist nachdem Aufwachen wieder verschwun-
den. Es bleibt nur ein pochender Schmerz, die
TP verheilen sofort. Der eingebtifite Gesamtbe-
trag wird jedoch von den GZ-Punkten des Cha-
rakters abgezogen. Diese verlorenen Punkte
sollten gesondert notiert werden, denn sie kon-
nen schneller als normale GZ-Verluste regene-
riert werden. Fiir eine erfolgreiche, einstiindige
Psychotherapie-Sitzung erhalt man 1W6 der
verlorenen Punkte zurtick.
Jedesmal, wenn das Opfer seinen eigenen Tod
erlebt, mufl getestet werden, ob dies ernsthafte
Folgen auf seine Gesundheit hat. Gelingt es
dem Operator, die WIK des Opfers zu iiber-
winden, so erleidet es einen Herzinfarkt mit
den im Grundregelwerk, Tabelle: "Schock" be-
schriebenen Folgen. Siegt das Opfer, so verliert
es 3W6 Punkte GZ und entwickelt automatisch
eine Schockfolge. Nur bei einem kritischen Er-
folg bleibt der Tod ohne Folgen.

20.10.2246 TSZ

Polizei der RMSM findet Kanalarbeiterleiche.
Todesursache scheint Sporenvergiftung zu sein.

Terra, Rhein-Main-Stadtmetropole, Stadtbezirk
Frankfurt: In den gestrigen Morgenstunden
fanden Beamte der Bereitschaftspolizei die Lei-
che des 44jahrigen Kanalarbeiters Holger Buhl-
an. Der Tote war in einem entsetzlichen Zu-
stand; vollig aufgedunsen und auBerlich und von
innen mit einer pilzartigen Substanz unbekann-
ter Herkunft Gberwuchert. Erste Tests erga-
ben, daf3 die Substanz offenbar nicht terranischer
Herkunft ist. Zusammen mit der Raum-

hafenbehorde sucht die Polizei nun-fieberhaft
nach einer maglichen Herkunftsguelle.

Wer waren die Kelten? Interessante Funde im
Romisch-Germanischen Zentralmuseum.

Heute ertffnet die historische Sonderaus-
stellung: "Wer waren die Kelten" auf Terra,
Rhein-Main-Stadtmetropole, Stadtbezirk Mainz,
ihre Pforten. In den historischen Hallen des
Romisch-Germanischen Zentralmuseums wer-
den Fundstticke aus der irdischen Fruhgeschich-
te ausgestellt, die zum ersten Mal in dieser
GroBe zusammengestellt worden sind. Kelti-
sche Fundstiicke aus ganz Europa werden hier
dem wiBbegierigen Besucher prasentiert. Un-
ter der Schutzherrschaft der Gail-Stiftung wird
die von Professor Dr. Marcel Ougenstein mode-
rierte Ausstellung einen Monat in der RMSM
bleiben, bevor sie nach Konstantinopel verlegt
wird.
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Spielhilfe 4: Forumsdiskussion

| 22.10.22046
| Siaine: Howdy, Leute. Bin in der RMSM. Was gibt es da Interessantes tiber die MM?
| Boudica: Hallo Slaine. Lange nichts von dir gehort. Bist du allein in der RMSM?
| Slaine: Nein, mit Hekate und den anderen.
Boudica: Ich beneide euch. Das ist historischer Boden. Besucht unbedingt die
I . g
| Ausstellung im SB Mainz.
I Slaine: Haben wir vor. Was weif3t du?
Boudica: Werft einen Blick auf die Marcellus-Texte. Falls Hekate sie entschliisseln kann,
I
geben sie bestimmt interessante Hinweise auf die Reisigmanner.
: Caligula: \Was fur ein Kase. \Wer interessiert sich denn dafiir? Das ist doch nur ein
Ammenmarchen.
| Boudica: Was weiBt du denn schon? Dein Horizont hért doch bei Pluto und Orcus auf.
|  Slaine: Klingt gut. Hekate sucht auBerdem einen Opferschacht.
grg
| Boudica: Die waren weiter nordlich, glaube ich.
| Caligula: Ihr seid so arme Wurstchen.
| Slaine: Du bist doch nur neidisch.
| Boudica: Fresse, Caligula, oder ich zeig dir mal einen echten keltischen Todesfluch.
Caligula: Leckt mich doch.
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
L

23.10.2246

Slaine: Die Ausstellung war hypergeil. Ich schick dir einen Katalog.

Boudica: Cool, danke. Habt ihr die Texte gesehen?

Slaine: Jo. Hekate hat einen Schnappschufl gemacht. Leider sind sie noch nicht richtig
Ubersetzt, ist ein lateinischer Geheimdialekt, aber Hekate ist sicher, daf sie ihn knacken
kann. Offenbar gibt es hier doch einen Schacht.

Boudica: Wahnsinn. Schick mir auch ein paar Knochen. Tip am Rande: Schaut euch
mal die Shabs an, die liegen auf eurer Linie. Aber seid bloB vorsichtig. Das sind echt
schrage Typen.

30.10.2246 TSZ
Kannibalen in der RMSM

Wieder ein toter Kanalarbeiter. Treiben Scums unter Main-
eck ihr Unwesen?

I I
I I
I I
I I
I I
I I
I Terra, Rhein-Main-Stadtmetropole, Stadtbezirk Maineck. Vor :
I wenigen Stunden fand die Feuerwehr die tbel zugerichtete |
Leiche des vierundzwanzigjahrigen Kanalarbeiters Georg
| . |
Marcus. Dies ist bereits der zweite bizarre Todesfall in der
| Kanalisation innerhalb von zwei Tagen. Auffallend ist diesmal, I
| daB der Tote offenbar erst niedergeschlagen und dann I
| totgebissen wurde, und zwar, wie anhand der Zahnabdricke |
| nachgewiesen wurde, offenbar von einem Menschen. An- |
| schlieBend wurde ihm der Ringfinger der rechten Hand |
mitsamt dem Ehering abgetrennt. Da sich der Leichnam
I g q=n I
| mehrere Stunden in Chemikalien befunden hat, konnte keine |
I Identifikation des Taters anhand seines Gencodes vorgenom- I
| men werden. Die Polizei glaubt jedoch chnehin, daB es sich I
bei dem Tater um einen illegal aus den AuBenbezirken
g
I eingereisten Scum handelt. :

Wann hat denn
nur der Wahnsinn
ein Ende? Ich will
doch nur nach
Hause und in
Ruhe zocken!

Dan O'Bannon,
Kanalarbeiter
RMSM

Die seltsamen

Pilze scheinen

hochgiftig zu sein.

Wir haben schon

4 Leute an den |
Wahnsinn i
verloren. Ich !
denke, dal jetzt

eine Hochdruck-
spiilung mit
Pflanzenvernichter
angesagt ist. {

Vasco Bates,
Einsatzleiter
Feuerwehr
RMSM

Space Gothic - SnuffRunners




e e r"m' ‘: . i~ DR ad B - s l N AR © Y van "k

Spielhilfe 1: Rademackers Dossier

Dossier 2246/10/29_ Feldmann

1. Informationen (iber die vermif3ten Personen

Klara Feldmann:

18 Jahre, Haarfarbe blond, Augenfarbe blau, Grofe 1,85 m
Studentin Geschichte /Arch&ologie, 1. Semester, Tau-Ceti-Central-Uni-
versitat, keine Vorstrafen, keine Auffalligkeiten.

Auskunft der Mutter (Tonaufnahme):

"Klara war ein eher introvertiertes Kind. lhre Mitreisenden waren die
einzigen Freunde, die sie hatte. Da sie ihren Vater frih durch ein
Attentat verloren hat, fehlte ihr eine starke Hand. Ich... konnte mich
nicht wirklich um ihre Erziehung kimmern, und so machte sie manchmal
diesen Unsinn, Sie wissen schon... naja, sie rauchte manchmal dieses
Zeug und so. Sie zahlt wohl zu dem, was man einen Neo-Hippie nennt.
Wenn da irgendetwas vorgefallen ist... regeln Sie das. Egal wie. Ich will
meine Tochter zuriick. Und ich will keine Polizei und keine Presse, haben
wir uns verstanden?"

Marcy Goodman:

19 Jahre, Haarfarbe grin (ehem. braun), Augenfarbe grun, GroBe
1,92 m

Sozialdienstleistende beim Tau-Ceti-Central-Krankenhaus, keine Vor-
strafen, 3 Verwarnungen wegen VerstdBen gegen das Betaubungsmittel-
gesetz.

Sven Ozbourne:

22 Jahre, Haarfarbe rot, Augenfarbe grau, Grofle 2,09 m

Student Theologie /Psychologie, 6. Semester, Tau Ceti-Central-Univer-
sitat, keine Vorstrafen, keine Auffalligkeiten.

Seite 01
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Michael Kim:
18 Jahre, Haarfarbe schwarz, Augenfarbe braun, GréBe 1,79 m
Schuler auf dem Rubenstein-Gymnasium Tau Ceti, keine Vorstrafen,
keine Auffalligkeiten.

Hendrik Cory:

20 Jahre, Haarfarbe blond, Augenfarbe blau, GrélBe 2,05 m
Angestellter Kellner im Restaurant Therion, Tau Ceti. Vorbestraft
wegen schwerer Kérperverletzung, 3 Verwarnungen wegen ungebthr-
lichem Verhalten in der Offentlichkeit.

Robin Putnam:

19 Jahre, Haarfarbe rot, Augenfarbe grin, GréBe 1,78 m

Studentin Psychologie/Soziologie, 1. Semester, Tau-Ceti-Central-Uni-
versitat, vorbestraft wegen Fahren ohne Fahrerlaubnis, mehrere Ver-
warnungen wegen Verstdfen gegen das Betdubungsmittelgesetz.

Seite 02




Der Text ist ja

echt durch-

d geknallt. Damals
muissen die schon
coole Drogen
gehabt haben!

Sven Ozbourne,
Kid

Ginger Olden:

19 Jahre, Haarfarbe blau (ehem. rot), Augenfarbe Bernstein, Grofle
1,81 m

Gemeldet als selbstandige Astrologin und Lebensberaterin, kein Schul-
abschluB, keine Vorstrafen, 2 Verwarnungen wegen versuchten leich-
ten Betrugs.

2. Bekannte Informationen

Die vermiBten Personen erreichten RMSM-Raumhafenam 22.10.2246,
10:07 Uhr TSZ mit einem Tender des Liners Aquilonia. Um 11:33 Uhr
TSZ checkten sie im Waldingers, Stadtbezirk Frankfurt, in eine Diplomaten-
suite ein. Unternahmen nach Auskunft des Personals vom 22.10. bis
24.10. jeweils Tagesausflige mit einem Uber 7th Season gemieteten
Nikita Landgraver. Der letzte Zeuge, der sie gesehen hat, war der
Empfangschef Frank Paulus, und zwar am Morgen des 25.10.2246.
Paulus hat durch Sears Pacific bereits eine Kooperationspramie erhal-
ten und ist zur Mitarbeit bereit. Am 239.10.2246 hat Sears Pacific per
Hyperfunk von Frau Senatorin Virginia Feldmann den Auftrag erhalten,
die VermiBten aufzusptren und zur Zentralbehérde zu bringen. Die
Mission fallt unter Diskretionsstufe Alpha.

Seite 03

.. verfolgten wir die Spuren der verschwundenen Kameraden bis an die Gabelung der Fliisse.
Es war eine Vollmondnacht und die Nacht, in der die Kelten ihr Fest Samhain feiern. Durchs
Unterholz fiihrte uns unser mathiakischer Kundschafter zu dem Ort, den er uns als den Hort
des Grauens beschrieben hatte, und von weitem schon safen wir den

Feuerschein und hrten das entsetzliche Geschrei. Der Decurio befahl Eilschritt, und bald
erreichten wir eine Lichtung. Der Wahnsinn zerrte an unserem Verstand ob der Entsetzen, die
wir erblickten. Etwa dreiffig Kelten, wild bemalt und villig nackt, tanzten um einen Stein, auf
dem sieben Priesterinnen im Kreis um eine grofe Dimonenfigur aus Reisig standen. Uberall
waren Stangen in den Boden gestecKt, an denen sich, lebendig gehiutet, schreiende Kameraden
wanden und Orcus um

Erlisung anflehten. Ihre Eingeweide hingen aus den aujgeschlitzten Biuchen. In villiger
Extase wanden sich die Wilden um ihr Idol. Als der Decurio seinen Mut wiedergefunden
hatte, befahil er den Angriff. Wir Kamen iiber die Bestien wie die Flut iiber ein ausgedorrtes
FlufSbett, und sie waren so iiberrascht, daf sie Kaum Gegenwehr leisteten. Da wurde ich einer
Beweguny gewahr, und ich erkannte, daf der Reisigriese mit weiteren Kameraden angefiillt




war, die verzweifelt um Hilfe schrien. Just in diesem Moment hielt eine der bleich geschmink-
ten Priesterinnen eine brennende Fackel an den Reisigmann, der sofort in Flammen aufging.
Entsetzlich hallte das Schreien der brennenden Legiondre in unseren Ofiren, doch noch entsetz-
licher war das, was nun passierte. Die Priesterinnen hoben an zu singen, und mit abgehacKten
Bewegungen begann der Reisigmann, auf uns zuzulaufen. Er schlug mit brennenden Fiusten
auf uns ein, und Dutzende meiner Gefihrten starben unter den entsetzlichen Hieben. Wir
wurden zuriicKgedringt. Dann stand er plotzlich still, und die Schreie in seinem Inneren
verstummten. "Balor! Balor!", schrien die Hexen, wihrend sie ifire spitz zugefeilten Zifne in
die Eingeweide der Sterbenden schlugen. Und aus dem Reisigmann wurde ein riesiger, musKu-
[oser Krieger, mit brennendem Blick, und einer michtigen Axt, die wie ein Orkan in unsere
Reihen fuhr. Nur ich, Marcellus Decimus, Konnte entfliehen, um dir, mein César,

Bericht zu erstatten. Ich fiirchte den Tod nicht mehr, denn ich habe schlimmeres als den Tod
gesehen. Cybele, Magna Mater! Die Ziege der Wilder und ihr dunkler Sohn, aus Flammen
geboren! Nacht des Todes! Iae!

Hendrik: "Boah, was fur ein Gestank. Verdammt, Klara, bleib doch endlich mal stehen.
Wo willst du bloB hin? Seit Stunden irren wir hier herum.”

Klara murmelt etwas Unverstandliches.

Michael: "Vergi3 es, Henner. Die ist doch véllig weggetreten. Wer weil3, was sie ein-
gepfiffen hat."

Robin: "Schnauze, Mike. Klara hat Visionen. Sie fuhrt uns zur wahren Kultstatte der
Mutter."

Michael: "Da waren wir doch schon.”

Sven: "Pst, seid doch leise... oh Gott, schaut Euch das an."

Michael: "Was...", wird leiser, "verdammt, seht nur. Ein Scum und drei Bullen. Was
machen die mit den Menschen da?"

Ginger: "Stecken sie in Leichensacke oder so... das sind keine Bullen. Sehen mehr wie
Konzernfuzzis aus... verdammt.”

Scum: "Ha... da druben... Fremde!"

Mann 1: "Sie da! Hande hoch und langsam rauskommen!”

Rascheln, als wirde jemand wegrennen. Dann Schisse und ein Schrei.

Sven: "Oh Gottin, sie haben Mike abgeknallt. He, nicht schiel3en, ich ergebe mich!"
Alle schreien wild durcheinander, jemand weint.

Ginger: "Klara, schnell, wir missen weg... Klara! Oh Mist, ich hau ab."

Etwas platscht in Flissigkeit.

Mann 2: "So ist's brav, ganz langsam hier raber... du, nimm deinen Kollegen mit!"
Mann 1: "In Ordnung, wie viele sind es?"

Mann 2: "Vier und der, den ich eben erwischt habe."

Marcy kreischt laut.

Mann 1: "Schnapp dir den auch noch, Woytek. Der Doktor wird sich freuen. So viele
Freiwillige."

Scum: "Aber... das sind noch Kinder."

Die beiden Manner lachen dreckig.

Mann 1: "So, hier rein, keine falsche Bewegung."

Etwas knallt laut, als wiirde eine Tur zuschlagen. Dann Stille. Die Ubertragung der
Wanze bricht ab.

Ich glaube, Du
siehst das Ganze
ein wenig zu
witzig. Gegen
witzige Schand-
maéuler habe ich
grundsétzlich
etwas. Soll Dir
Hendrik den Hals
stopfen?

Klara Feldmann,
Kid

Immer cool t _‘
bleiben, Klara.

Man darf doch !
wohl noch was
anmerken, oder?

Sven Ozbourne, «
Kid

Space Gothic - SnuffRunners
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& Achtung:
Abenteurer, die in
den Aulen-
gebieten verletzt
werden, mdissen
fiir ihre Heilungs-
kosten selbst
auftkommen, da
alle Krankenkas-
sen die Kosten-
tibernahme bei
grober Fahrlassig-
keit verweigern.

Ich weils es! Eines
Tages wird mein
Traum wabhr!
Dann lebe ich als
Vollbiirger unter
der Schutzkuppel.

Pogo Datzelt,
Scum

Heute sind nur
zwei Angriffe auf
die stidliche
Energiepipeline
erfolgt. Das nenne
ich einen wirklich
ruhigen Tag.

Erim Blofeld,
Biirgermeister
RMSM

XIV. RMSM

(Rhein-Main-Stadtmetropole,
Hauptstadt von Terra)

Einwohner

16544789 innerhalb der Stadt (Zihlung aus
dem Jahr 2245) und ca. 11000000 in den Gebie-
ten der Scums auflerhalb der Kuppelbefesti-
gungen.

"Echte" Biirger einer Metropole haben sich vor
den Kriegsfolgen und den grofien Naturkatas-
trophen, die der Aktivierung der Paladin-Schir-
me gefolgt sind, in den geschtitzten Bereich der
Stadt retten konnen oder waren bereits Bewoh-
ner der ausgewihlten Baugebiete. Sie verfiigen
{iber eine giiltige ID-Karte und haben einen
festen Wohnsitz innerhalb der Stadt.
Auflerhalb der terranischen Kuppelmetropolen
haben sich viele Verzweifelte ein Domizil aus
Altteilen gebaut. Der Stadtregierung sind diese
wilden Siedlungen nicht unlieb. Durch diese
Pufferzone ist die Stadt, auf Kosten der Scums,
vor marodierenden Mutanten und Wildscums
(Nukes) geschiitzt. Wirklich nétig ist diese
Pseudoverteidigung nicht, da die Mauern und
ebenerdigen Tore durch automatische Waffen-
systeme geschtitzt sind.

Ein Angriff aus der Luftist nicht zu befiirchten,
da auf Terra fiir alle Nichtbirger von Stidten
der Besitz von Fluggeriten verboten ist.

Die auflerhalb lebenden Scums eint ein einziger
Traum: Stadtbiirger werden. Dies kann durch
eine heroische und durch Kameraufnahmenver-
biirgte Tat zur Verteidigung der Metropole ge-
schehen. Es ist aber auch moglich, dafl ein re-
spektabler Burger/eine hochgestellte Person-
lichkeit ohne Vorstrafen fiir einen Scum biirgt.
Durch diese Biirgschaft (jahrlich begrenzt auf

230 verschiedene Personen) iibernimmt der
TSU-Biirger eine Vormundschaftfiir den Scum.
Dieser "Neubtirger" untersteht strengen Re-
geln. Sollte ein Gesetzesbruch nachgewiesen
werden kénnen, so wird der Scum mit soforti-
ger Wirkung ausgewiesen und hat seine Chan-
cen fiirimmer verspielt (Gencode-Speicherung).
Nach 10 Jahren ehrlicher Arbeit und Wohlver-
halten kann der Neuburger schluflendlich zu
einem Vollbtirger werden.

Bauweise

Oberirdische Kuppeln mit Verbindungstunneln
und extern angelegter Energieversorgung.
Der im Mittel zwolf Meter hohe Unterbau der
Metropoleistaus Titanstahlbeton gefertigt. Die
aufgesetzten Kuppeln bestehenaus einemultra-
leichten Materialgemisch aus der Nanotechno-
logie. Sie sind flexibel gegen langsame Bewe-
gungen wie Erdstofle und Windbden. Eine
punktuelle Verhirtung wird dagegen durch das
Auftreffen von schnellen, kompakten Gegen-
stinden wie Projektilen etc. erreicht. Dem Ma-
terial ist auflerdem eine ausgewogene Licht-
filterung eigen. Die auflen ankommenden Son-
nenstrahlen werden absorbiert und der Ener-
gieversorgung zugeleitet. Auf der Innenfliche
konnen, gesteuert von der Stadtverwaltung,
Projektionen (strahlender Sonnentag, Warnmel-
dungen usw.) abgebildet werden.

Um den vielen Menschen der Stadtmetropole
ausreichend Platz zu bieten, wird der zur Ver-
fiigung stehende Raum in der Hohe/Tiefe aus-
genutzt. Als Fautregel gilt: Je h6her man wohnt,
desto wohlhabender ist man.

Energieversorgung
Der Energiebedarf der Stadt wird aus verschie-
denen Quellen gedeckt. Eine Notstromver-

SN
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sorgung der wichtigsten Bereiche kannim Not-
fall aus der Absorption der einfallenden Son-
nenstrahlen auf die Kuppel gewahrleistet wer-
den. Weiterhin sind im Umland Kraftwerke
installiert, die tiber Versorgungspipelines den
Energiehunger der Stadt decken. Da die Wild-
scums die Kraftwerke und Zuleitungen gerne
angreifen, sind diese speziell gesichertund wer-
den dariiber hinaus von schwer bewaffneten
Pipeline-Patrouillen taglich kontrolliert.

Sicherheit

Grundmauern und Torsysteme sind durch au-
tomatische Waffenstationen geschiitzt. Im Not-
fallkénnen diese auch von Mannschafteninner-
halb der Stadt manuell bedient werden. Um die
Tore oder Mauern wirksam aufzusprengen, be-
notigt man schwerste Artillerie oder Orbital-
bomben. Solche Méglichkeiten gehen sehr weit
tiber die Fihigkeiten der Nukes heraus.

Ein erfolgreicher Angriff aus der Luft ist eben-
falls undenkbar, da auf Terra fiir alle Nicht-
biirger von Stidten der Besitz von Fluggeriten
verboten ist. Durch eine satellitengestiitzte
Uberwachung kann innerhalb von Sekunden
ein unautorisiertes Flugobjekt ohne Freund-
Feind-Kennung entdeckt werden. Dieses wird
dann, ohne weitere Vorwarnung, von rund um
die Uhr einsatzbereiten Jagerstaffeln sofort aus
dem Luftbereich beseitigt.

Die Stadtinnenbereiche unterliegen der Poli-
zeigewalt der TSU. Die eingesetzten Polizei-
krafte konnen zwar nicht immer und iberall
prisent sein, aber die Stadtsicherheit ist selbst

fiir dngstliche Naturen zufriendenstellend. Die
wenigen halbseidenen Gebiete werden tole-
riert, weil diese bekannten Grauzonen einer
stabilen Uberwachung unterliegen.
DieScum-Auflenbereiche werden von den Biir-
gern hingegen auf eigenes Risko betreten.

Institutionen/Sehenswiirdigkeiten
Die RMSM bietet Touristen einiges an Veran-
staltungen und sehenswiirdigen Ortlichkeiten
an. Die Heimat des TSU-Parlaments ist ein
ganzjihrig vielbesuchter Ort. Durch die Einla-
gerung von einer Vielzahl von Kunstschitzen
aus dem weiteren Umland sind in der RMSM
viele neue Museen und kulturgeschichtliche
Ausstellungen entstanden.

Die Flusse Rhein und Main sind unterhalb der
Kuppelbauten umgeleitet worden, da diese
durch die Verseuchung des Umlands zu viele
Krankheitserreger etc. mit sich fihren. Die
Touristen kdnnen die mijestitischen Flufilaufe
trotzdem genieflen. In den alten Flieirinnen
leben zwar heute die armeren Biirger der Stadst,
aber tber deren Kopfen sorgen Holoprojek-
toren und Geruchsdusen fiir eine realistische
Projektion der ehemaligen Fluflandschaft. Lei-
der sind die Fluflbricken bei Spontanselbst-
mordern sehr beliebt, da der Aufprall unter der
Holoschicht auf blankem Beton stattfindet.

Stadtbezirke

Die verschiedenen Stadtbezirke der RMSM
konnen der Ubersichtskarte auf Seite 52 ent-
nommen werden.

Tyl k.

Echt cool, Leute!
Der Wildscum,
der sich letzte
Woche an Tor 6
selbst gesprengt
hat, hat Reparatur-
kosten von 1,28
EH verursacht. Es
war nur die Farbe
abgeblattert und
mulSte nach-
gestrichen
werden.

Randolf Miloslaw,
Polizist

Die Woche waren

es vier Selbstmaor-

der. Zum Gliick |
miuissen die t
Sanititer die Reste !
selbst wegkratzen.
Einer war sogar .
iiber fiinf Quadrat- i
meter verteilt.
Echte Sauerei so
was ...

Sandy Ginko,
Polizistin

‘Space Gothic - SnuffRunners
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Heute ist der Tag
der Rache! Jetzt
werden auch die
Konzernveteranen
lernen, was
richtiges Leid ist.

Detlof Thammes,
Zollinspektor

Die Sicherheits-
liicke in der
Container-
verwaltung
verhilft dem
Zollinspektor
endlich zu seiner
langersehnten
Rache.

o' \2:?1‘ \‘!‘ . k) ;‘ >

I. Prolog

Zollinspektor Detlof Thammes schaute lange
Zeit nachdenklich auf das Holobild, das den
Mann darstellte, der vor langer Zeit sein Vater
gewesen war.

Dieser Mann, Orson Thammes, wurde am
19.12.2237 von einem PTI-Militargericht als
mutmafllicher Shark-Angehériger und Sabo-
teur zum Tode verurteilt und sofort fisiliert.
Dies geschah lange nach dem offiziellen Frie-
densschluff im Spitherbst. Detlof wiirde nie
vergessen, wie seine Mutter die lakonische Star-
web-Mail mit der Todesnachricht und die bei-
liegende Rechnung fiir die verbrauchte Kugel
erhielt. Fiir den jungen Mann brach damals eine
Welt zusammen, und obwohl sein Vater nie-
mals Shark-Mitglied war, konnte er sich von
nun an mit den neuen Machthabern nicht rich-
tig anfreunden. Er wurde Zollmitarbeiter bei
der lokalen Miliz seines Heimatplaneten und
arbeitete seitdem auf dem heimischen Raum-
hafen. Die mentale Wunde heilte jedoch nie,
und er dachte lange nach, wie er dem TSU-
Regime Sand ins Getriebe streuen konnte, ohne
seine biirgerliche Existenz zu gefihrden. Eines
Tages bemerkte er zufillig eine Programmier-
liicke im Verwaltungstool des Giiterterminals.
Die Stunde der Rache fiir seinen Vater kiindigte
sich endlich an.

Detlof Thammes schiittelte den Kopf und ver-
scheuchte die Gedanken an die Vergangenheit.
Heute war der 19.12.2245, und er wiirde die
gemachten Pline in die Tat umsetzen. Zuerst
loggte er sich in sein Terminal ein und sprang
zur Hintertiir der damaligen Programmierer
der Containerverwaltung. Lange Datensatz-
kolonnen flossen iiber den Bildschirm, und der
rachedurstige Zéllner machte sich ans Werk.
Zwei ganz bestimmte Container interessierten
ihn besonders. Der eine hatte Milchkiihe gela-
den und war fiir ein PTI-Altersheim auf Bad
Gantenhain vorgesehen. Der andere Container
war mit sechs Wachraptoren bestiickt und an
die Strafkolonie Treiber IV adressiert. Der
Tausch der Container-Identifikationsnummern
und die automatische Anbringung der offiziel-
len Zollplaketten wurde von ihm virtuell einge-
geben. Bevor er leise in sein Mikrofon den
Aktivierungsbefehl sprach, schaute er noch-
mals zum Bild des Mannes, der damals sein
Vater war, und seine Augen wurden feucht.
Die freigesetzten Befehle machten sich in aller
Stille ans Werk und wiesen die Lagermaschinen
an, zwei Container umzuplatzieren und mit
neuen Zolletiketten zu versehen. Die Raptoren
machten sich nun unauffillig auf die Reise nach
Bad Gantenheim/Eilzustellung an Altersheim
Prometheusruh.

Il. Einfiihrung

Nachdem die Raptoren von dem rachedursti-
gen Zollinspektor umgeleitet worden sind,
nimmt das Unheil seinen Lauf. Der Container
wird nicht nochmals gepriiftund kommt piinkt-
lich auf dem Planeten Bad Gantenhain (System
Zeta Tucanae, Nr. 98) an. Die im Frachtstick
integrierten Fiitterungsautomaten arbeiten wih-
rend des Transports klaglos und der lebende
Inhalt ist leicht gelangweilt und tatendurstig.
Nachdem der Frachtbehalter auf dem Raum-
hafen angekommen ist, werden die auflen ange-
hingten Bestimmungscodes gepriift und das
ganze Behiltnis auf eine Schwebebarke der lo-
kalen Postauslieferung verladen.

@ Achtung Spielleiter: Das Modul spielt sich am
besten, wenn man die Angelegenhbeit mit viel
Humor angebt. Jeder der Mitspieler iibernimmt
die Rolle eines Pensiondrs im Altersheim
Prometheusrub. Da die Bliite des Lebens an den
Spielercharakteren lange schon vorbeigezogen
ist, kann man bier richtig Gas geben und mit
Wiirde in seinen Pantoffeln sterben.

Natiirlich haben die steinalten Menschen im
direkten Vergleich nicht die geringste Chance
gegen einen topfitten Raptor. Aber ein ent-
schlossener Dickkopfmit seiner durchgeladenen
Lieblingswaffe in den faltigen Hinden und ei-
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nem frisierten Rollstublkann immernoch genii-
gend Wechselgeld herausgeben.

Ermuntern Sie die Spieler zu farbenfrohen Be-
schreibungen ihrer bemiibt angekalkten Aktio-
nen und zum munteren Ausspielen der anfallen-
den Zipperlein. Mit diesen Zutatenist eine unver-
gessliche Rollenspielsession garantiert. Die
durchgefiibrten Testspiele waren jedenfalls alle

purer Spafs!

I1l. Die Postbarke kommt ...

Die Postbarke erscheint und bringt einen Con-
tainer mit, in dem sich die bestellten Milchkiihe
fur das Altersheim Prometheusruh befinden.
Der zustindige Wachhabende am Pier zeichnet
die Frachtpapiere ab und setzt den Behilter
mittels des am Landungssteg montierten Kra-
nes auf der Insel ab. Darauthin winkt der Post-
bote nochmal freundlich und steuert seine
Schwebebarke Richtung Festland mitten in den
wabernden Nebel hinein.

Der Sicherheitsmann ruft einige Kollegen her-
aus, die ihm beim Offnen des Containers und
dem Herausfiihren der Milchkiihe helfen sol-
len. Als gentigend Leute da sind, machen sich
allean den Schlieflsystemen des Frachtbehilters
zu schaffen.

Heute ist der 23.12.2245 und der Speisesaal ist
bereitsfestlich fiir die morgige Weinhnachtsfeier
geschmiickt. Gerade hat es einen tiberaus lecke-
ren Kisekuchen gegeben. Die alten Biirger sind
gesattigt, zufrieden und begeben sich auf einen
kleinen Spaziergang, ins Schlammbad oder su-
chen sich sonstige Zerstreuungen. Die Tempe-
ratur betrigt milde 24°C und lockt die meisten
der anwesenden Rentner ins Freie.

Die Charaktere sitzen noch an ihrem Fenster-
tisch und beraten gerade, was man mit dem
angebrochenen Nachmittag noch tun kénnte.

@ Achtung Spielleiter: Einer der Spielercharak-
tere sieht plotzlich durch das Fenster, daf$ am
Pier etwas nicht in Ordnung sein kann. Durch
eine plotzliche Bewegung (ein Korper wurde
hochgeschlendert) ist das Auge des Charakters
aufmerksam geworden.

Daderalarmierte Rentner die anderen am Tisch
sicherlich hochscheucht, kinnen die fassungslo-
sen Spielercharaktere die folgenden dramati-
schen Ereignisse mit guter Sicht aus dem Sten
Stock des Heims verfolgen.

Um die seltsamen Tiere aus dem Container
zweifelsfrei zu identifizieren, mufS ein Charak-
ter die Fertigkeit " Zoologie" erfolgreich anwen-
den. Sollte ein hochrangiger PTI-Wissenschaft-
ler anwesend sein, so kann er awch mit der
erfolgreich angewendeten Fertigkeit "Gen-
technik" erwas wissen, da gegen Kriegsende das

Material der Saurier-Genforschung aus den
Shark-Laboratorien erbeutet worden ist.
Verlassen einige oder alle Beobachter ibre Posi-
tion im Speisesaal, um in ihre Zimmer zu eilen
und die dort hingenden Waffen oder Ferngliser
zu holen, so bekommen sie die folgenden Situ-
ationsbeschreibungen nur teilweise und bruch-
stiickhaft mit (Spielleiter!).

Am Pier geschehen haarstraubende Dinge. Meh-
rere Angehorige der Sicherheitsmannschaft wer-
den dort von echsenartigen Wesen auf zwei
Beinen regelrecht hingerichtet und zerrissen.
Zwei Uberlebende rennen in heller Panik auf
das Gebaude der Inselsicherheit zu.

Plotzlich sammeln sich die sechs menschen-
groflen Echsen iiber den Uberresten und ver-
harren einen Moment. Plotzlich rennen sie in
Richtungdes Altersheimslosund fichern dabei
weit auf. Der Wald verdeckt dabei die Sicht.
Mit Entsetzen im Blick sehen die Charaktere
die vielen schutzlosen Biirger im weitliufigen
Park, die von der herannahenden Gefahr noch
nichts ahnen. Die Fenster des Speisesaals lassen
sich nicht 6ffnen, um die Spazierginger zu war-
nen. Allerdings kann man Tische und Stiihle
einsetzen, um die Fenster (10 Strukturpunkte)
einzuschlagen.

Dochalle Bemtihungen kommen zu spit. Auch
hier miissen die Zuschauer mitansehen, wie die
tiberraschten Mitbewohner von den Raptoren
zusammengetrieben und regelrecht niederge-
macht werden. Einzelne Pensionire konnen in
den Wald oder in Richtung des Leuchtturms
fliichten. Zum Teil sieht es so aus, als wiirden
die Echsenwesen die Jagd in anmutiger, spiele-
rischer Form betreiben.

Nachdem der Park griindlich gesaubert ist, lau-
fen die Raptoren zielstrebig zu den im Sonnen-
licht blinkenden Glaskuppeln des Schlamm-
und Wasserbades. Durch eine offengelassene
Tir dringen die Echsen ein und fallen iiber
Personal und Bewohner her. Die Jagd in den
Badeabteilungen scheint den Raptoren wieder-
um eine diebische Freude zu bereiten. Munter
tauchen sie in Schlamm- und Wasserbecken
und tummeln sich neckisch in den Umbkleide-
kabinen. Wie nebenbei massakrieren sie die im
Weg stehenden Personen. Ein grausames Ballet
der Zerstorung. Nach einiger Zeit sammeln
sich die Raptoren auf den blut- und schlamm-
besudelten Fliesen. Danach laufen sie Haken
schlagend tber die Freifliche und verschwin-
denim Wald. Ruhe legt sich tiber das verwiiste-
te Gelande.

V. ... und die Insel brennt

Das geruhsame Geflige der Rentnerinsel ist
erschiittert. Die Charaktere spiiren sicherlich

Ernaaaaa! Da ...
Da am Pier!
Jetzt kommen sie
doch noch, um
uns zu holen!

Ernst Koritcke,
Ex-SEK

Wenn das ab
heute zum
taglichen Heim-
programm gehort,
beschwere ich
mich bei Benja-
min Weiss. Um
unsere Renten-
beitrdge zu
Sparen, mdlissen
die sich schon
was Besseres
einfallen lassen.

Erna Frantsen,
Ex-Med-Tech

Space Gothic - Rentner vs. Raptoren
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Das vorweih-
nachtliche
Kaffekrdnzchen
war eben noch so
gemiitlich ...

Puh. Die
Sauviecher sind
gut. Die haben
Erwin, Heinz,
Hildegard und
Kurt in einer
Minute zu
Titensuppe
verarbeitet. Dabei
war der Kurt mal
PTI-Boxchampion.

Horst Saunders,
Ex-Scout

Da gibt's grob mit
der Grillzange!
Fiir uns sind dann
als Belohnung
Abschulsmarker
fiir die Rollstiihle
drin.

Emilie Bossler,
Ex-SEK

ALY LWL L)

N .
TSSO

NS
N

R

SOSNSNEE
==
N

SN SN

S

=i

SN

=
SIREEE NN AN RTINS

SRR AT

TS

/

NSNS

ST RSN

\\‘-\\\\i\\\\\\\

den lange verhallten Ruf zu den Waffen und
wiinschen sich nichts sehnlicher als Vergeltung.
Oder? Auf jeden Fall sind die Charaktere zur
verzweifelten Gegenwehr gezwungen, wenn sie
nicht als Haschee in den Migen der Raptoren
enden wollen.

Notmafinahmen

Das Naheliegendste ist sicherlich, dafl sich zu-
erst die Spielercharaktere in ihre Zimmer zu-
riickziehen und ihre alten Dienstwaffen schnap-
pen. Im Schwesternzimmer konnen sie dann
den Aufbewahrungsschrank (16 Strukturpunk-
te) aufbrechen und sich mit 1W4+2 Magazinen
Munition je Waffe ausriisten.

Danach sammeln sich die wehrfahigen Rentner
wohl erst einmal und beraten tiber eine grund-
legene Vorgehensweise.

Sollte sich ein Beobachtungsposten im Speise-
saal befinden, so kann dieser berichten, daff die
Raptoren sich in den Wald zuriickgezogen ha-
ben und keine weiteren Ereignisse aufgefallen
sind. Nach der Einschitzung des Beobachters
scheinen jedoch noch vereinzelt schwerverletz-
te Uberlebende im Gelinde herumzukriechen.

Weitere Aktionen der Raptoren

Die eigentlich nachtaktiven Echsen haben in
den letzten Stunden einigen Stref§ hinter sich
gebracht. Nachdem die Sicherheitsleute den
Container bei hellem Tag geoffnet haben, ha-
ben sich die Raptoren erst einmal wiitend ver-
teidigt. Danach sind sie in threm neuen Territo-
rium herumgelaufen und haben zum Spafl et-
was gejagt. Nachdem sie dabei keine ernsthaf-
ten Bedrohungen feststellen konnten, haben sie
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sich in das grofite Waldstiick im Stiden zurtick-
gezogen. Dort haben sie sich einen Lagerplatz
in einer Mulde im dunkelsten Teil des Waldes
ausgesucht und holen jetzt etwas Schlaf nach.
Erst zwei Stunden nach Sonnenuntergang wer-
dendie perfekten Jager die Umgebung nochmal
genauer erkunden.

Was tun wir denn jetzt?

Den Charakteren stehen nun alle Optionen

offen. Sie sollten sich schnellstmoglich auf eine

gemeinsame Vorgehensweise einigen.

a) Angst essen Seele auf. Alle Charaktere kon-
nen sich Nahrungsmittel aus den Lebensmit-
tellagerraumen des Heims besorgen und sich
ebenfalls in ihren Zimmern einschlielen. Da
damit aber das Abenteuer unvergleichlich
langweilig wird, sollte der Spielleiter hier auf
jeden Fall lenkend eingreifen.

b) Befehlsstand einrichten. Am besten eignet
sich dazu das Dach (nur ein gut zu sichernder
Aufgang vom 6ten Stock) oder der Kranken-
trakt (Quarantineschleusen). Dort kann die
Gruppe Lebensmittel aus den Kiichenlagern
bunkernund mit den heiminternen PINs der
getoteten Pfleger einen effektives Funknetz
auf der Insel aufbauen.

c) Ausguck bemannen. Die Einrichtung einer
guten Beobachterposition. Der Speisesaal hat
Fenster auf der westlichen und stdlichen
Seite. Das Flachdach ist nur durch einen
Aufgang aus dem 6ten Stock erreichbar. Von
dort aus hat man einen guten Blick auf alle
Inselteile.

d) Waffenbeschaffung. Alle Zimmer der Bewoh-

ner nach Waffen und die Schwesternzimmer
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nach Munition durchsuchen. Die Aktion
dauert 1W10+5 Stunden und erbringt das
folgende Material: 2 De Maggio Baseball-
schliger, 3 Siegel Kampfmesser, 1 Mc Duff
Stiefelmesser, 4 PTI Polizeikniippel, 1 Gi-
letteDuelldegen, 1 Armbrust Nikita Satzumi,
16 Sturmgewehre Kalaschnikov AK 220 (Gra-
natwerfer ist entfernt), 4 Automatikpistolen
Luger .357 Automag, 2 Automatikpistolen
Winkler P50, 12 Stunner PTI Dreamer, 6
Energiekarabiner EK 2a, 1 Panzermine Gu-
lag,4 Mc Duff Entenjager, 2 Gewehre Abacus
& Greiss Rubout. Fiir jede Feuerwaffe fin-
den sich 2 Magazine im Aufbewahrungs-
schrank des Schwesternzimmers.

e) Search & Rescue. Eine beherzte Truppe kann
versuchen, verwundete Heimbewohner aus
denParkanlagen zu bergen. Die letzten Stun-
den des Tages sind dazu wie geschaffen, da
die Sicht noch einwandfrei ist.

e) Aufdie Barrikaden. Der Komplexdes Alten-
heims kann mit einiger Miihe in eine sehr
gute Verteidigungsstellung verwandelt wer-
den. Dazu gehdren gute Schufipositionen
aus Fenstern zu suchen, Blockade der Tiiren
und eventuell die Einrichtung von Fallen.

Raptoren vs. Rentner

Wie sich das Modul nun weiterentwickel, ist
kaum zu sagen. Der Ablauf liegt in erster Linie
in den Hinden der Charaktere.

Der Standpunkt der Raptoren ist sehr einfach.
Sie wollen des Nachts ohne tibermif§ige Miihe
lecker Rentnerschenkel essen und tagsiiber in
Ruhe im Waldstiick campieren. Diese Idylle
wird sicherlich nicht endlos méglich sein. Wich-
tig ist, dafl die Kampfechsen ins Grasmeer
entfleuchen und sich einfachere Jagdgriinde su-
chen werden, sobald sie zwei bis drei ihrer
Kollegen verloren haben.

Die Rentner-Charaktere wollen sicherlich ma-
ximale Vergeltung und die Kontaktaufnahme
mit dem Festland erreichen. Lassen Sie den
Spielern dabei moglichst viele Freiheiten und
versuchen Sie, maximal zu improvisieren. Nach-
folgend werden als Anregung einige Standard-
aktionen aus den Testspielen beschrieben.

Besuch der Lokationen

Die Charaktere versuchen, die verschiedenen
Bereiche auf der Insel zu besuchen, um irgend-
wo Hilfe zu erhalten. Die Ereignisse an den
verschiedenen Plitzen sind im Anhang (ab der
Seite 62) beschrieben.

Rollstuhlausfall

Die alte Flagge nochmal flattern sehen und mit
Hochstgeschwindigkeit in den Angriff fahren!
Die Charaktere organisieren einige Grav-Roll-
stithle aus dem Erdgeschof§ und manipulieren

den Antrieb (siehe Seiten 63 und 64). Danach
fahren sie in militirischer Formation auf das
Freigelinde hinaus. Die Aktion kann als letzter
Akt in diesem Drama oder einfach nur als
Erkundungsmission (siche unter Besuch der
Lokationen) gestaltet werden.

Kontaktaufnahme Festland

Um die Aufmerksamkeit des Festlands auf sich

zuziehen, kann entweder ein reitender Bote per

Grav-Rollstuhl durchs Grasmeer geschickt

werden oder man versucht, Licht- oder Funk-

signale zu improvisieren.

a) Der Bote ist 2W10+6 Stunden unterwegs,
bevor er sichtlich entkriftet an der Strand-
promenade von Bad Oettinghausen an-
kommt. Die Entsatzkrifte sind innerhalb
von 1W4+1 Stunden an der Insel angelandet.

b) Lichtsignale lasssen sich besonders gut auf
dem Dach des Heims und in der Kanzel des
Leuchtturms installieren. Ein Feuer ist dabei
unpraktisch, da es die umgebende Struktur
mit zerstort (Spielleiter). 4 Signallampen fin-
den sich im Unterstand der Gravkarren am
Pier und 2 Signallampen im Rollstuhllager
des Erdgeschof. Siehe auch Abschnitt Sichz-
weite auf Seite 61.

¢) Aus der Sprechanlage des Heims lif}t sich
mit jeweils zwei erfolgreichen Proben auf
Elektrotechnik und Mechanik eine proviso-
rische Funkanlage bauen. Die im Abstand
von 250 Metern um die Insel installierten
Kleinsenderverhindernallerdings eine Uber-
tragung. Man mufl sich mit der Funkanlage
mindestens 260 Meter hinaus ins Grasmeer
begeben, um tiberhaupt ein Signal aussenden
zu koénnen. Die offiziellen Frequenzen ha-
ben sich seit der aktiven Zeit der Rentner
gandert. Es ist deshalb nicht so leicht, eine
brauchbare Funkleitung zu entdecken.

V. Auferstanden aus Ruinen

Das Ende der Mithsal erleben die Charaktere in
zwel Varianten. Entweder es gelingt ihnen, ei-
nige Raptoren zu tétenund dadurch ihre Flucht
zu erzwingen oder sie haben einen Kontakt mit
dem Festland hergestellt. Die dann ausgesandte
Polizeitruppe wird nach dramatischen Kimp-
fen und gentigend Nachschub an menschli-
chem Material irgendwann die Echsen vertrei-
ben. Die schmahliche dritte Variante ist der
Tod aller Spielercharaktere.

Fiir die Uberlebenden des Moduls gibt es einen
Erfahrungspunkt. Da aber die Sicherheitsbe-
stimmungen nach diesem Vorfall drastisch ver-
schirft werden, kommen die ehrwiirdigen Al-
ten sicher nicht mehr in den Genuf eines im-
provisierten Fronteinsatzes.

Kameraden! Wir
wieder im aktiven
Dienst! Jetzt heilSt
es: DIE oder WIR!
Wie damals im
Konzernkrieg. Ich
liebe den Geruch
von verbranntem
Sharkie-Fleisch!

Ernst Koritcke,
Ex-SEK

Jawoll! Jetzt
heizen wir den
Viechern richtig
ein. Ich liebe es.
Es ist wie damals.
Gefangene
werden nicht
gemacht!

Kuno zur Leiden,
Ex-SEK
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Die Verwundun-
gen sind abscheu-
lich. Die sehen
alle aus, als ob sie
im Haifischbecken
baden waren.

Erna Frantsen,
Ex-Med-Tech

Die Raptoren
eréffnen eine
spontane, blutige
Treibjagd auf die
erschreckten
Wachen und die
hilflosen Rentner.
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VI. Anhang

Wie bastele ich mir einen Rentner?
Zuerst erschafftsichjeder Mitspieler einen ganz
normalen Spielcharakter. Dieser sollte auf je-
den Fall in den Diensten von PTI gestanden
haben, da das Heim Prometheusruh nur Perso-
nen offensteht, die den lingsten Teil ithres Le-
bens fiir den Konzern Prometheus Technical
Industries gearbeitetoder gekimpfthaben. Eine
PTI-typische Charakterklasse sollte daher Vor-
bedingung sein.

Ist der Charakter fertig, so beginnen wir gleich
anschlieflend den Alterungsprozefl. Dazu wiir-
felt der Spieler mit 1W100 und konsultiert die
folgende Tabelle zur Altersermittlung.

Erreichtes Alter
58 +2W6 Jahre
67 + 2W6 Jahre
76 + 2W6 Jahre
85 + 2W6 Jahre
94 + 2W6 Jahre

1W100

01 bis 25
26 bis 50
51 bis 75
76 bis 98
99 bis 00

Nachdem wir das Alter unseres Charakters er-
mittelt haben, schauen wir in den jeweils pas-
senden Folgeabschnitt und fihren die dort an-
gegeben Modifikationen aus. Und schon ist
unser frischgebackener Pensionist spiel- und
einsatzbereit.

@ Achtung: Die neu hinzugewonnenen Erfah-
rungspunkte werden generell als Freie Lern-
punkte bebandelt und konnen somit nach
Wunsch verlernt werden.

Bitte darauf achten, daf$ die Werte, die von den
Basiseigenschaften abhéingen, entsprechend ge-
dndert werden. Bei militdrischen Charakteren

oder Polizisten sind die Rangstufen iiber die
Dienstgradtabellen ebenfalls anzupassen.

Lebensalter ab 60 Jahre

Der Charakter haterst vor wenigen Tagen seine
Pensionsurkunde, eine goldene PTI-Uhr mit
Gravur und viele warme Lobesreden zum Ab-
schied bekommen. Noch istdie Atmosphireim
Altersheim Prometheusruhsehrungewohntund
die vielen, bereits verfallenden Insassen lassen
unangenehme Gedanken an den nahenden Tod
lebendig werden. Doch noch gehért man
schliefflich nicht zum alten Eisen! Immerhin
bietet das Heim auch einen Fitnessraum fiir den
Korper und man kann zusitzlich sein Hirn
durch Lektiire und sonstige anspruchsvolle
Denkarbeiten auf Trab halten.

Modifikationen fiir den Charakter:
Starke (STK) minus 1W4+2
Geschicklichkeit (GES) minus 1W4+1
Willenskraft (WIK) plus 1W6+2
Konstitution (KON) minus 1W4+3
Aussehen (AUS) minus 1 W6
Erfahrung (ERF) plus 6W20+140
Gewicht (GEW) plus 1W10+2
Intelligenz (INT) plus 1TW6+1
Gliick unverandert

Bei der Ausiibung von allen korperlichen Fi-
higkeiten kommt generell ein Modifikator von
+5 auf den Wirfelwurf hinzu.

Der Charakter kann eine Strecke von 100 Me-
tern ohne Probe sprinten. Danach ist fiir die
folgenden 20 Meter eine Probe auf die Konstitu-
tion mit +5 abzulegen. Der Modifikator steigert
sich bei jeder weiteren 20-Meter-Distanz wie-
der um 5. Erholungspause: 1W6+3 Runden.
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Lebensalter ab 69 Jahre

Die Pensionierung liegt nun schon einige Zeit
zurtck. Der Tagesablaufim Heim istangenehm
und unkompliziert. Man findet durchaus Per-
sonen, mit denen man unterhaltsame Aktivi-
taten durchfihren kann. Sicherlich hatsichauch
schon die ein oder andere Freundschaft gebil-
det. Leider ist das Essen so gut, dafl mafivolles
Zugreifen sehr schwer fallt. Aber man kann die
zimmereigene Waage auch problemlos unter
dem Waschbecken verstecken.

Modifikationen fiir den Charakter:
Starke (STK) minus 1W10+6
Geschicklichkeit (GES) minus 1W10+4

Lebensalter ab 87 Jahre

Jungspunde wohin man schaut. Diese nass-
forschen Jungrentner sind doch alle nur vorlaut
und wissen sowieso alles besser. Damals hat
man Probleme leicht und locker selbst in den
Griff bekommen.

Modifikationen fiir den Charakter:
Starke (STK) minus 1W20+9
Geschicklichkeit (GES)  minus 1W20+7

Willenskraft (WIK)
Konstitution (KON)
Aussehen (AUS)
Erfahrung (ERF)
Gewicht (GEW)
Intelligenz (INT)

plus 2We6+7
minus 2W6+6
minus 1Wé+1
plus 6W20+150
plus 2We6+7
plus 1W6+1

Willenskraft (WIK)
Konstitution (KON)
Aussehen (AUS)
Erfahrung (ERF)
Gewicht (GEW)
Intelligenz (INT)

plus 2W20+4
minus 1W20+9
minus 1W6+3
plus 6W20+170
plus 2W20+6
minus 1W8+2

Gluck unverandert

Bei der Austibung von allen kérperlichen Fi-
higkeiten kommt generell ein Modifikator von
+10 auf den Wiirfelwurf hinzu.

Der Charakter kann eine Strecke von 60 Metern
ohne Probe sprinten. Danach ist fiir die folgen-
den 10 Meter eine Probe auf die Konstitution
mit+5 abzulegen. Der Modifikator steigert sich
beijeder weiteren 10-Meter-Distanz wieder um
5. Erholungspause: 2W6+6 Runden.

Lebensalter ab 78 Jahre
Langsam fallen die meisten Tatigkeiten schwe-
reralsnochin der goldenen Jugend. Zum Glick
sind Essen und Personal hier im Heim erstklas-
sig. So laflt sich der Ruhestand wenigstens in
vollen Zugen genieflen!

Modifikationen fiir den Charakter:
Starke (STK) minus 2W6+7
Geschicklichkeit (GES)  minus 2W6+5

Glick unverindert

Bei der Austibung von allen korperlichen Fi-
higkeiten kommt generell ein Modifikator von
+20 auf den Wiirfelwurf hinzu.

Der Charakter kann eine Strecke von 10 Metern
ohne Probe sprinten. Danach ist fiir die folgen-
den 2 Meter eine Probe auf die Konstitution mit
+5 abzulegen. Der Modifikator steigert sich bei
jeder weiteren 2-Meter-Distanz wieder um 5.
Erholungspause: 4W6+8 Runden.

Lebensalter ab 96 Jahre

Friher war iberhauptalles besser! Zucht, Ord-
nung und ... ahh ... waren damals Grundsteine
der Zivilisation. Diese Bengel heute sind wirk-
lich nicht tragbar. Zum Gliick sind wenigstens
die Hinterteile der Pflegeschwestern noch eini-
germaflen vorzeigbar.

Modifikationen fiir den Charakter:
Starke (STK) minus 2W20+11
Geschicklichkeit (GES)  minus 2W20+9
Willenskraft (WIK) plus 2W20+8
Konstitution (KON) minus 2W20+10

Willenskraft (WIK)
Konstitution (KON)
Aussehen (AUS)
Erfahrung (ERF)
Gewicht (GEW)
Intelligenz (INT)

plus 2W6+9
minus 1W20+3
minus 1W6é6+2
plus 6W20+160
plus 1W/20+8
minus 1W6+1

Aussehen (AUS)
Erfahrung (ERF)
Gewicht (GEW)
Intelligenz (INT)
Glick

minus 1Wé6-+4
plus 6W20+180
plus 2W20+12
minus 2W6+4
unverandert

Gluck unveriandert

Bei der Austibung von allen kérperlichen Fi-
higkeiten kommt generell ein Modifikator von
+15 auf den Wiirfelwurf hinzu.

Der Charakter kann eine Strecke von 30 Metern
ohne Probe sprinten. Danach ist fiir die folgen-
den 5 Meter eine Probe auf die Konstitution mit
+5 abzulegen. Der Modifikator steigert sich bei
jeder weiteren 5-Meter-Distanz wieder um 5.
Erholungspause: 3W6+7 Runden.

Bei der Austibung von allen korperlichen Fi-
higkeiten kommt generell ein Modifikator von
+25 auf den Wiirfelwurf hinzu.

Der Charakter kann eine Strecke von 5 Metern
ohne Probesprinten. Danachist fiir den folgen-
den 1 Meter eine Probe auf die Konstitution mit
+5 abzulegen. Der Modifikator steigert sich bei
jeder weiteren 1-Meter-Distanz wieder um 5.
Erholungspause: 5W6+8 Runden.

Alte Leute in der TSU
Durch die enorme Fortentwicklung in der Me-
dizin sind die Lebensumstinde von alten Per-

%\\!

ScheilSladen.
Warum sind die
Wachen hier nur
mit leichten
Waffen ausgerii-
stet? Werfer-
batterien und
Orbital-
bombardement
brduchten wir
jetzt!

Horst Saunders,
Ex-Scout

Horst, eine
Eliteeinheit
braucht keine
schweren Waffen,
um mit einem
iibermédchtigen
Feind fertig zu
werden. Hier sind
Mut zur Tat und
Improvisations-
talent gefragt.

Ernst Koritcke,
Ex-SEK
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Wo kénnen die
Viecher nur sein?
Die Sehkraft 146t
zwar nach, aber
die Ausdiinstun-
gen sind gut zu
riechen!

Das sollen
Milchkiihe sein?
Das sind doch ...

aaahhhh ...

Gerald Ashley,
Wachmann (1)

v+ Aber, aber, Blirger
A\ Kleinmann. Nur
5 keine Aufregung.
Hier gibt es keine

' gefahrlichen

L - Tiere. Sie sollten
'L‘.' lieber eine
. entspannende
Schlammpackung
nehmen.

Karen Finster,
Pflegerin (1)

sonen sehr viel ertraglicher geworden. Die kor-
perlichen Beeintrachtigungen konnen durch
Hormonbehandlungen und auch durch gene-
tisch gefertigte Austauschorgane auf ein Mini-
mum reduziert werden. Sind die ilteren Mit-
biirger regulares Mitglied einer Krankenkasse,
so haben sie Anspruch auf einen Platz in einem
Altersheim. Dort mogen die Umstidnde zwar
nichtso perfektsein wiein Prometheusrub, aber
es wird mindestens eine gemiitliche Heimstatt
mit gutem Essen und kompletter medizinischer
Versorgung geboten.

Personen, die dagegen keiner Krankenkasse
angehoren oder illegalen Berufen nachgehen,
miissen entweder fiir ihr Alter ausreichend vor-
gesorgt haben oder konnen sich in sogenannte
TSU-Armenheime einweisen lassen. Dort ist
der Standard der Versorgung nur auf das Mini-
mum eingependelt. Immerhin besser, als gar
keine Zuflucht in Aussicht zu haben.

Die Nichtspielercharaktere

Die Arzte

Nattrlich verfiigt das angeftigte Klinikum iiber
gut ausgebildete Med-Tech. Aus Griinden der
Dramatik ist es jedoch besser, wenn keine aus-
gebildeten Arzte den Angriff der Raptoren iber-
leben. Sollte der Spielleiter aber eine dringende
Notwendigkeit sehen, so kann man die ndtigen
Angaben dem Grundregelwerk auf Seite 138
entnehmen.

Das Pflegepersonal

Das Personal besteht aus adrett aussehenden
und gut ausgebildeten Pflegekraften. Die hier
untergebrachten Alten werden im Dreischicht-
betrieb und mit gutem Service betreut. Alle
Angestellten wohnen in den Unterkiinften in

der Nihe des Piers.

Typische Pflegekraft (19 bis 36 Jahre):

STK 49, GES 61, WIK 64, KON 65, AUS 83,
ERF 76, GEW 65, INT 68. "Erste Hilfe" 63%,
"Krankheiten bebhandeln" 55%, "Pharmazie"
46%, "Vergiftungen bebandeln" 50%, "Punk-

0%
m(

I

ter" 45%. B 6 m/Ph, SB 0, GZ 74, PP 12, Basis-
TP 12, Riéistung 0.

Auwsriistung: ID-Karte, Punkter, heiminterner
PIN.

¢/

Das Wachpersonal

Die Inselsicherheit hat die Aufgabe, die wohl-
verdiente Ruhe der ehemaligen PTI-Angestell-
ten optimal zu wahren. Bisher ist aber in der
ganzen Zeit noch kein schwerwiegender Fall
aufgetreten, wenn man mal von den im Gras-
meer verirrten Touristengruppen absieht.

Typischer Sicherbeitsmann (18 bis 32 Jahre):

STK 64, GES 60, WIK 56, KON 76, AUS 75,
ERF 86, GEW 80, INT 60. "Computer bedie-
nen" 48%, "Beredsamkeit" 35%, "Erste Hilfe"
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50%, "Jura"32%, "Kanonier" 44 %, "Schwebe-
barke fliegen" 46%, "Wabrnebmung" 60%,
"Werfen" 42%, "Ramirez Schockstab" (1W6/
Schock STK 70) 63%, "Stunner PTI Dreamer" ; AL e -

(STK 65) 57%. B 6 m/Ph, SB 0, GZ 69, PP 12, SN e i ol Gy i
Basis-TP 14, Riistung 1W4+1. RN ‘1{’\‘5ij{!?13[/» il %555 e ‘{ﬂ'ﬁxﬁu"ﬂm"f
Ausriistung: ID-Karte, heiminterner PIN, S Ry ‘RV/?”L‘W p : 1 ‘“",';;'}!*iﬁ!f
Ramirez Schockstab, Stunner PTI Dreamer, ' 3 '
schwarzroter Schutzoverall.

Die Idioten von
der Inselsicherheit
scheinen komplett
durchgedreht zu
sein. Wir kommen
in Formation mit
meiner alten
Einheitenflagge
und die Feiglinge
schiefSen auf uns
aus allen Rohren.
Damals wéren

die Deserteure
glatt vor's
ErschieSungs-
kommando
gekommen!

Die Rentner

Nattirlich sind beim ersten uberraschenden
Angriff nicht alle Mitbewohner verstorben.
Sobald die Spielercharaktere anfangen, den Wi-
derstand entschlossen zu organisieren, schlie-
8en sich thnen 1W10+3 Pensionire an. Diese
kriegserfahrenen Nichtspielercharaktere lassen
sich allerdings nicht in sinnlosen Hurra-Aktio-
nen verheizen (Spielleiter).

Im Notfall konnen die Spieler nach dem Tod
ihres Charakters einen der NSC wahrend der
Spielsitzung aktiv tibernehmen.

Die restlichen Alten sind korperlich zu ange-
griffen oder zu verstort, um die anstehenden
Kampfaufgaben zu bewiltigen. Sie verbarrika-
dieren sich in ithren Zimmern und hoffen auf
eine schnelle Rettung.

verstorben sind, fliichtet sich der Rest ins Gras-
meer, um sich irgendwo anders auf dem Plane-
ten leichtere Beute zu suchen.

Ernst Koritcke,
Kampf-Raptor (Trophdenwert 230 EH): Ex-SEK
Linge 2,5 m, Schulterhohe 1,8 m, Hochstge-

Typischer Rentner (62 bis 73 Jahre): schwindigkeit 30 m/Ph (54 km/b), kann maxi-

STK 42, GES 54, WIK 65, KON 52, AUS 50,
ERF 130, GEW 89, INT 56. "Computer bedie-

mal 5 Minuten gehalten werden.
STK 55, GES 85, KON 125, GEW 350. "Sprin-

Wenn ich doch
nur jlinger wére!
Mein Riicken ist

nen"45%, "Erste Hilfe" 56 %, "Wahnehmung"
55%, "Werfen" 43%, "Faustfeuerwaffe" (Wahl

gen" 65%, "Spurenlesen" 75%, "Wahrneh-
mung" 60%, "Biff" 60% (Schaden 1W6+2),

des Spielleiters) 60%, "Gewehr" (Wahldes Spiel-
leiters) 57%. B 6 m/Ph, SB 0, GZ 68, PP 11,
Basis-TP 10, Riistung 0.

Auwsriistung: ID-Karte, Faustfenerwaffe oder
Gewehr nach Wahl des Spielleiters.

Der Entsatz

Gelingt es den Spielercharakteren, mit dem
"Festland " Kontakt aufzunehmen, so wird man
eine Gruppe Polizisten schicken, um den Vor-
fall zu Uberpriifen. Weitere Ereignisse (Aktio-
nen Spieler) konnten auch das SEK auf den Plan
rufen. Die dafiir notwendigen Spielwerte sind
dem Grundregelwerk auf Seite 138 oder 139 zu
entnehmen.

Die Raptoren

Urspriinglich kommt die Neuziichtung des
Raptorenausden Laborendes Shark-Konzerns.
Heute werden die Tiere von PTT bevorzugt zu
Patrouillenzwecken auf Strafplaneten eingesetzt.
Die intelligenten Kampfechsen mit dem ste-
chenden Blick sind nachtaktive Fleischfresser
und wahre Meister der disziplinierten Jagd in
der Gruppe.

Sobald maximal drei der sechs Tiere an der
vermutlich heftigen Gegenwehr der Rentner

"Tritt" 50% (Schaden 1W8+2). B 15 m/Ph,
Basis-TP 18, Riistung 1W4+2. Konnen bei er-
folgreicher Probe bis zu 6 m weit springen (bis
12 minvollem Gallop). MifSlingt die Springen-
Probe, so wird diese Distanz halbiert. Nach
erfolgreichem Sprung konnenin derselben Pha-
se zwei Klauen-Angriffe durchgefiibrt werden,
bei einem Treffer wird ein menschliches Ziel
automatisch zu Boden geworfen.

Treffertabelle Raptoren
Lokationen 1W20
Kopf 12
linke Klane 3-4
rechte Klaue 5-6
Kérper 7-14
linkes Bein 15217
rechtes Bein 18-20

Die Sichtweite

Die romantische Insel, auf der das PTI-Institut
residiert, liegt sechs Kilometer Luftlinie in std-
westlicher Richtung von der Hauptstadt ent-
fernt. Da die Bodenbeschaffenheit des Gras-
meeres, besonders um die Insel herum, sumpfi-
ger Natur ist, ziehen des ofteren durch die
Sonneneinwirkung Nebelschleier auf, die den

die Hélle.

Kuno zur Leiden,

Ex-SEK
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Da sind Spuren
von krallen-
bewehrten Pfoten.
Die Raptoren
waren also schon
im Grasmeer
unterwegs.
Bewegt Fuch
méglichst lautlos.
Sie kénnen
tiberall sein!

Horst Saunders,
Ex-Scout

Noch einmal
jung sein!

Noch einmal den
harten Fahrtwind
in den aus-
gebleichten
Haaren spiiren!
Noch einmal die
Musik des
Kampfes er-
schallen lassen!

Blick auf die Stadt Bad Oettinghausen versper-
ren. Sollten die Charaktere Verbindung zur
Aufenwelt mit Lichtzeichen etc. aufnehmen
wollen, so miissen mindestens kurze Sicht-
perioden vorhanden sein. Ob die Passanten auf
der Strandpromenade der Hauptstadt dann die-
se Lichtsignale als Notzeichen verstehen, ob-
liegt allein dem Spielleiter. Die Nebeldichte
wird mit 1W100 fiir volle 24 Stunden bestimmt.

Nebeldichte

Keine Sicht moglich.

1W100

01 bis 64
65 bis 97
98 bis 00

Kurze Sichtperioden.
Nebelfreie Sicht.

Das Altersheim

Das Altenheim Prometheusruh liegt in idylli-
scher Umgebung in der Nihe der Hauptstadt
Bad Oettingbausen auf dem Planeten Bad Gan-
tenhain (System Zeta Tucanae, Nr. 98). Der
Planetist fiir seine Sanatorien und dem planeten-
cigenen Heilschlamm in der ganzen Galaxis
bekannt. Die sechs Kilometer entfernte Haupt-
stadt wird gliicklicherweise an den meisten Ta-
gen von aus dem Grasmeer aufsteigenden Ne-
belschleiern verdeckt. Die Insel selbstwird durch
Wirmestrahler und Ventilationssysteme nahe-
zu nebelfrei gehalten.

Die Insel hat nur eine Kabelverbindung zur
Hauptstadt von dem Gebaude der Inselsicher-
heit aus. Da die Bewohner grofiten Wert auf
vollkommene Ruhe und Stérungsfreiheitlegen,

sind auf dem Gelinde keinerlei elektronische
Verbindungen zur Auflenweltinstalliert. Auch
alle verwendeten PINs funktionieren nur heim-
intern. Starweb-Updates werden per Daten-
kristall eingespielt, eine online-Leitung existiert
nicht. Um die Auflenwelt komplett abzuschir-
men, sind rund umdie Insel im Grasmeer Klein-
sender installiert, die eine abschirmende Stor-
glocke produzieren.

Altenheim/Klinikum

Das Heim mit integriertem Klinikum hat sechs

Stockwerke. Dort finden sich die nachfolgen-

den Einrichtungen.

Erdgeschof}: Hier befinden sich die Empfangs-
theke/Lobby, die Biicherei, zwei Offline-
Starweb-Terminals, der Fitnessraum, das
Rollstuhllager, vier Aufztge, ein Treppen-
haus und die Zuginge zum Schlamm- und
Wasserbad.

1ter Stock: 1-Zimmer-Appartements der Be-
wohner, vier Aufziige, ein Treppenhaus und
ein Schwesternzimmer.

2ter Stock: 1-Zimmer-Appartements der Be-
wohner, vier Aufziige, ein Treppenhaus und
ein Schwesternzimmer.

3ter Stock: 1-Zimmer-Appartements der Be-
wohner, vier Aufziige, ein Treppenhaus und
ein Schwesternzimmer.

4ter Stock: 1-Zimmer-Appartements der Be-
wohner, vier Aufziige, ein Treppenhaus und
ein Schwesternzimmer.
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5ter Stock: Kuiche, Lagerraume fiir Lebensmit-
tel und Heimbedarf, vier Aufziige, ein Trep-
penhaus und der Speisesaal.

6ter Stock: Klinikum mit Intensivstation, Ope-
rationssaal, vier Aufzligen, einem Treppen-
haus, mehreren luxuriosen Krankenzimmern
und einem kleinen Verwaltungstrakt.

Schlammbad

Vom Erdgeschoff des Altenheims zu betreten.
Die geraumige Kuppel ist vollverglast und hat
auch einen kleinen Eingang zum Inselpark. Der
hier eingesetzte planeteneigene Heilschlamm
ist in der ganzen Galaxis bekannt und bei den
Bewohnern sehr beliebt.

Wasserbad

Vom Erdgeschoff des Altenheims zu betreten.
Die geraumige Kuppel ist vollverglast und hat
aucheinenkleinen Eingang zum Inselpark. Hier
befinden sich mehrere diisenbestiickte Wasser-
becken zum Schwimmen und Entspannen.

Leuchtturm

Der Leuchtturm dient als Nahziel von kleinen
Spaziergangen und ist bereits als romantische
Ruine erbaut worden. Man kann durch eine
kleine Ttur eintreten und tber eine gesicherte
Treppe nach oben auf die Plattform steigen. In
der Glaskanzel sind keinerlei Lichtquellen oder
Verstirkungsspiegel installiert.

@ Achtung Spielleiter: Beim Besuch des Leucht-
turms entdecken die Charaktere zwei Leidens-
genossen, die katatonisch sabbernd auf der obe-
ren Plattform stehen und keine Regung mehr
von sich geben. Die armen Alten haben die
gransamen Ereignisse mental nicht verkraftet.
Der Eingang des Turmsist mit Holzstocken und
einem Rollstubl notdiirftig verbarrikadiert.

Inselsicherheit

Das sieben Meter hohe Gebdude direkt am Pier
beherbergt einen Sicherheitsraum mit Kamera-
monitoren, Schlafriume fiir das 30 Mann starke
Wachpersonal und einen Postsortierraum fir
ankommende Briefe, Datenkristalle oder Mail-
nachrichten. Hier ist auch die einzige Verbin-
dung zum Festland per Kabel und zusitzlich
ein Starweb-online-Terminal eingerichtet.

@ Achtung Spielleiter: Nachdem die Raptoren
gelander sind, ziehen sich die iiberlebenden
Wachen wabnsinnig vor Angst in dieses Gebdu-
de zuriick. Von den urspriinglich 30 Wachen
sind zu dem Zeitpunkt noch 2W10+6 Leunte
ibrig. Sie schweiflen die Tiiren zu und installie-
ren auf dem Dach eine Stunnerkanone MGX 88
Murmeltier. Diese wird so manipuliert, daf$ der
Energiestrabl 1Wé6+3 TP Schaden/qm verur-

sacht. Damit schiefSen sie auf ALLE Lebewesen
und Barken, die sich nibern! Die nervlich zer-
riitteten Wachleute lassen sich nicht anf besinf-
tigende Worte oder irgendwelche Verhandlun-
gen ein. Anndhernde Personen vernehmen nur
den Warnruf "Achtung Raproren!" und wer-
den sofort mit wilden Schiissen und Blendgra-
naten eingedeckt.

Leider hat dariiber hinaus ein panischer Wach-
mann in einem ersten, verzweifelten Impuls die
Funk- und Starwebverbindung mit einem
Feuerwehrbeil irreparabel zerstort.

Nach dem ersten Kontakt meiden die Raproren
dieses Gebinde, da die verbissene Gegenwehr
der Wachmannschaften zu penetrant ist.
Sollten die Spielercharaktere ein allzu heftiges
Waffenarsenal an den Start bringen und damir
die Wachen deutlich bedringen, steht es dem
Spielleiter frei, die Inselsicherbeit auch mir Ge-
wehren etc. auszustatten.

Unterkiinfte

Die Wohnbereiche des Personals sind kleine,
gemitliche Hiuser mit abgeteilten Apparte-
ments fiir das Personal des Altersheims. Dort
befindet sich auch ein neues Stallgebiude, das
die gelieferten Milchkiithe aufnehmen soll.

3 Achtung Spielleiter: Wenn die Charaktere
diesen Bereich besuchen, miissen sie feststellen,
dafS hier schon die Raptoren mit den ehemaligen
Bewohbnern gespielt haben. Die zerstorten Tii-
ren, die niedergerissenen provisorischen Barrie-
ren, die verstreuten Leichenteile und das iiber-
all verteilte Blut lassen siber den Ausgang des
Kampfes wenig Dentungen zu. In den verwii-
steten Hdusern sind nur personliche Dinge des
taglichen Gebrauchs zu finden.

Pier

Die Anlegestelle ist eine stabile Holzkons-
truktion, die mit einem kleinen Hebekran fiir
schwere Gegenstandeausgertstetist. Dort kann
man lediglich die grauslichanzusehenden Reste
zahlreicher Wachleute und den geleerten Con-
tainer finden. Die beiden Gravkarren und 4
leuchtstarke Signallampen stehen in einem klei-
nen Unterstand direkt neben der Pieranlange.

Heimeigene Fahrzeuge

Aufder Insel sind Fahrzeuge generell verboten.
Das Heim Prometheusruh verfiigt aber tiber
eine ganze Reihe Grav-Rollstiihle und Grav-
karren zum Warentransport.

Grav-Rollstithle:

Die Rollstuhlflotte des Altersheims lagert im
Erdgeschofl. Jeder Bewohner kann sich bei Be-
darf eine Fahrhilfe ausleihen. Durch Manipula-
tion des Antriebs mittels erfolgreicher Proben

Ich habe den
Wald jetzt schon
Stunden im Auge.
Ich bin tiberzeugt,
die Echsen haben
sich dort einen
Unterschlupf
gesucht. Ich
wiirde wetten, dals
die Viecher nur
nachts aktiv sind.

Erna Frantsen,
Ex-Med-Tech

Dein Wort in
Benjis Ohr, Erna.
Dann wollen wir
mal den Spéah-
trupp ausriisten.
Sind die Rollstiihle
alle fahrbereit?

Ernst Koritcke,
Ex-SEK

Space Gothic - Rentner vs. Raptoren
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Karte Prometheusruh

Altenheim/Klinikum

Schlammbad Wasserbad

Inselsicherheit

B 250 Meter

Ubersichtskarte auf Mechanik und Elektrotechnik lafit sich der
der Insel des Rollstuhl auf 25 m/Ph (45 km/h) beschleuni-
Altenheims Allerd; R dor Shislleits &
Prormattai " gen. Allerdings mufl der Spielleiter dann per
Wiirfelwurf (25%-Defekt-Chance) alle funf
Spielminuten testen, ob der Antrieb nicht final
kollabiert.

Technische Daten:
Mafe: Linge 1,2 m, Breite 1,5 m, Hohe 1,4 m
Quetsch alles aus Fahrwerk: Gravfelder
den Energiezellen Antrieb: Energiezellen
Gt Refllstiiinle Hochstgeschwindigkeit: 6 m/Ph (11 km/b)

heraus, Bruno. Im .
Ernstfall entschei- Beschleunigung: 1. m/Ph

det die Geschwin- Bremswert: 3 m/Ph
digkeit tiber unser
ausgemergeltes

Gravkarren:
Leben.

Diebeiden verfiigbaren Gravkarrenstehen beim
Kzt zur Letder, Pier und werden zum Warentransport einge-

Ex-SEK setzt. Ein kleiner Behelfsmotor sorgt bei Stei-
gungen fiir Hilfe. Ein gefechtstauglicher Um-
bau ist nicht sonderlich sinnvoll.

Technische Daten:

Mafle: Linge 2 m, Breite 2 m, Héohe 0,5 m
Fahrwerk: Gravfelder

Antrieb: Energiezellen
Hachstgeschwindigkeit: 3 m/Ph (5,5 km/h)
Beschleunigung: 0,2 m/Ph

Bremswert: 1,5 m/Ph

Waffen im Altersheim Prometheusruh

Jeder PTT-Angestellte, der sich auf einen Platz
in diesem Hochklasseheim freuen darf, mufd bei
Bezug die folgende Grundregel beachten:
Jedem Heimbewohner ist es gestattet, seine
Dienstwaffe (Faustfenerwaffe oder Gewehr) mit
in die Einrichtung zu bringen. Diese wird dann
im Zimmer des Bewohners untergebracht. Je-
weils zwei Munitionsstreifen oder zwei Maga-
zine sind im Schwesternzimmer des Stockwerks
getrennt aufzubewabren. Offene Explosivstof-
fe, Granaten, Maschinengewehre und Werfer-
systeme sind generell nicht zugelassen und wer-
den demontiert. Bei Nichtbeachtung erfolgt die
sofortige Verlegung in ein anderes Institut.

Das Grasmeer

Uber eine weite Fliche des Planeten wogt in
einer Tiefebene das sogenannte Grasmeer. Der
feuchte, stellenweise sehr sumpfige Boden ist
das ideale Gebiet fiir die bis zu 2,30 Meter
hohen Schilfgewichse. Von erhohten Landstiik-
ken aus ist der Blick auf die Grasmeerfliche
durch die kobaltblauen Bliiten wirklich zau-
berhaft. Der leichte Wind sorgt fiir den Ein-
druck einer glitzernden Wasserfliche.

Die Tiefebene selbst ist fiir Touristengruppen
verboten, da dort die geschiitzte Trauergans
briitet und lebt. Natiirlich kann man gefiihrte
Touren buchen, leider machen sich aber viele
Personen unerlaubt auf eigene Faust auf den
Weg ins Grasmeer.

Fahrzeuge im Grasmeer sind generell verboten.
Fiir den nétigen Verkehr werden nur Schwebe-
barken eingesetzt, die ausschliefflich durch um-
weltunschidliche Antriebe (z. B. Energiezellen)
fortbewegt werden.

Liuft man zu Fuff ins Grasmeer hinaus, so gibt
es je Stunde des Aufenthalts dort ein Chance
von 30%, in ein Sumpfloch zu geraten. Perso-
nenin Grav-Rollstiihlen testen darauf nur, wenn
sie von den Schwebestiihlen absteigen oder der
Gravantrieb kollabiert.
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