


Mit diesem Preisausschreiben werden zwei wichtige Dinge des Lebens
verbunden. Durch den Erwerb der Kelly Loggins Frihstiicksflocken ist
ein gutes, gesundes und nahrhaftes Essen garantiert. Mit dem in der
Packung enthaltenen Teilnahmeschein kann man, im Falle eines Gewinns,
Spaf} und Spannung live erleben. Auf AdventureWorld wird alles fur die
Phantasie geboten. Wir wiinschen Ihnen viel Gliick bei der Zichung . . .

Terence Upton,
Vorstandsvorsitzender von Kelly Loggins
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Auszug aus dem Prospekt von
AdventureWorld . . .

Willkommen im ultimativen Reich
der Fantasie. Hier erleben Sie
LebensEchtes RollenSpiel zu
verniinftigen Preisen.

Ein edler Ritter, ein méchtiger
Zauberer? In unserem Parkbereich
FantasyWorld kénnen Sie in Rollen
schliipfen, von denen Sie immer
getrdumt haben. Retten Sie die edle
Prinzessin aus den Klauen der Orks
oder verteidigen Sie unschuldige
Dorfbewohner vor tiickischen
Angriffen! Auf AdventureWorld
werden lhrer Fantasie keine Grenzen
gesetzt. Besuchen Sie uns und
entdecken Sie eine wunderbare
Welt voller Abenteuer . . .




Herzlichen Gliickwunsch!

Sie haben bei unserem groffen Kelly Loggins-
Preisausschreiben einen der begehrten
Hauptgewinne gezogen.

Unsere Werbeabteilung wird sich mit Thnen
zur Abklirung der genauen Reiseplanung
baldigst in Verbindung setzen.

Wir wiinschen Thnen noch einen trohlichen Tag
und einen guten Appetit mit

Kelly Loggins Frithstiickstlocken . . .
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Moniques

allerletzte

Showeinlage.

Zu ihrer grofSen
Uberraschung ist

[ es ein Liveauftritt
ohne Netz und

’ Riickfahrkarte . . .
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I. Prolog

Monique Ottermann ziindete sich ihre letzte
Zigarette vor der Show an. Die attraktive Schau-
spielerin seufzte beim Gedanken an die kom-
menden Minuten. Wie schon so oft in diesem
Jahr wiirden die Orks sie wie ein Paket ver-
schniiren und in die Folterkammer stecken.
Dort wiirde sie ausharren, bis die tapferen Hel-
den sie finden und befreien wiirden. Bloder
Mist, bloder. Aber im Zeitalter der semi-intelli-
genten Computeranimationen waren Film-
schauspielerinnen nicht sonderlich gefragt, und
fir das Theater reichten die Talente des ehema-
ligen C-Porno-Sternchens nicht aus.

Egal, immerhin hatte sie einen Job, wenn dieser
auchinder Hauptsache darin bestand, um Hilfe
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zu rufen, den Méchtegern-Helden tief in die
Augen zu sehen und die tolpatschige Schonheit
zu mimen.
Grishnak, der Orkschamane, kam auf sie zu.
Widerwillig streckte sie die Hinde aus, um sich
fesseln zu lassen.
"Woranf wartest Du, bloder Blechhaufen",
knurrte sieunwillig. " Bringen wir’s hinter uns."
Als Antwort schlug ihr der Android mit der
grinen, runzligen Hautbrutalins Gesicht. Dann
packte er sie an der Kehle und zischte:
"Szene geindert, Weib. Du stirbst jetzt gleich. "
Starr vor Entsetzen blickte Monique den An-
droiden an, wahrend warmes Blut aus threm
Mundwinkel sickerte. Konnte das eine Fehl-
funktion sein? Dabei hatte man ihr versichert,
dafl esfiir die Andros unter gar keinen Umstin-
den méglich sein sollte, einem Menschen
Schaden zuzufiigen. Sie wimmerte lei-
se, wahrend der grobschlachtige Ork
sie hinter sich her in die Versamm-
lungshéhle schleifte. Dort war ein
galgenartiges Gestell direkt tiber der
Feuerstelleaufgebaut worden, die fir
ein Hologramm eine unangenehme
Hitze ausstrahlte.

"Nein, aufhoren", kreischte sie verzweifelt,
wihrend die Orks ihre Fiile an den Galgen
banden. "Loslassen, sofort!"

Grunzend kamen sie ihrer Bitte nach, und
nunbaumelte sie mitdem Kopf nach
unten iber dem Feuer. Ihr langes,
blondgefirbtes Haar ging unver-
ziiglich in Flammen auf. Monique
schrie wie am Spiefl, doch die see-
lenlosen Augen betrachteten ohne
die geringste Spur von Mitleid ihr
grausiges Ende . ..

<. Einfiihrung

Willkommen auf der Raumstation Adven-
tureWorld. Hier werden Thre dekadentesten
Traume wahr. Der unabhingige Konzern
Dreamspace Inc., dem bose Zungen freund-
schaftliche Kontakte zum Ming-Imperium
nachsagen, hat diesen gigantischen Unter-
haltungskomplex im Orbit des einzigen Plan-
ten des ansonsten unbesiedelten (weil unbe-
wohnbaren) Sonnensystems My Herculei(Nr.
73) errichtet. AdventureWorld verfiigt iiber
drei Komponenten: einen Verwaltungstrake,
einen Amisierpark (VacationWorld) und

eine Biosphire namens Fantasy World, die

das grofite Live-Action-Rollenspielgebiet
der TSU darstellt. Hier haben zivilisations-
mude Biirger die Moglichkeit, in phantastische
Kostiime zu schliipfen und gegen Elfen, Zwer-
ge, Orks und fiirchterliche Monstren anzutre-
ten — natiirlich ohne Gefahr fiir Leib und Le-
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ben. Denn alle ihre Gegenspieler sind Andro-
iden, denen es unmoglich ist, einem Menschen
Schaden zuzufiigen (obwohl sie thnen natiirlich
einen gehorigen Schrecken einjagen konnen).
Auflerdem verfligen nur die Spieler tiber echte
Waffen. Bei ihren Gegnern finden sich nur
Schaumstoffimitate, die einen Elektroimpuls
aussenden, der die Anzahl der den Spielern zur
Verfliigung stehenden Trefferpunkte reduziert.
Aberesistnichtalleseitel Sonnenschein. Immer
auf der Suche nach Moglichkeiten, den Feinden
PTTs Schaden zuzufiigen, hat ein InSic-Agent
die Speicherchips der Unterhaltungs-Andro-
iden durch KI-Chips ersetzt. Die Andros wer-
den sich ihrer Rolle als Opferlimmer der Tou-
risten bewuflt und beginnen mit einer Revolte.
Das Ferienparadies istauf dem besten Weg, sich
in ein Massengrab zu verwandeln.

I1l. Hereinspaziert ins
Abenteuer

Die Charaktere miussen sich vor Beginn des
Abenteuers nicht kennen. Alle haben bei einem
Preisausschreiben gewonnen, in dem es darum
ging, den besten Werbespruch fiir den bekann-
ten Frithsticksflocken-Hersteller Kelly-Loggins
zu entwerfen. Der Preis ist eine Reise nach
AdventureWorld. Man trifft sich zum ersten
Mal in einem Shuttle, das die gliicklichen Ge-
winner zur Raumstation bringt, und in dem
ithnen ein Animateur, der einen schier unertrag-
lichen Enthusiasmus ausstrahlt, alles tiber die
Sehenswiirdigkeiten von Adventure World be-
richtet.

Aus diesem Grund gibt es keinerlei Vorgaben
fur Charakterklassen, und die Gruppe kann
durchaus aus einer Mixtur von linientreuen
Biirgern der TSU, Verbrechern und Biirgern
der freien Kolonien bestehen. Alle wollen nur
Urlaub machen. Keiner hat einen Spezialauf-
trag. Abschalten, eintauchenin eine barbarische
Welt des Abenteuers, eine Woche lang den
Alltagstrottvergessen und Held in einer Fantasy-
Geschichte sein.

Vorbereitung

Jeder Spieler erhalt die Spielhilfen 1 bis 5: die
Gewinnbestitigung des Preisausschreibens, ei-
nen Prospekt uber AdventureWorld, eine
Stimmkarte (wird fiir die Wahl des Hotels be-
notigt), eine Haftungserklarung, die jeder Teil-
nehmer vor Beginn der Reise unterzeichnen
mufite sowie einen Lageplan, der die Sehens-
wurdigkeiten von VacationWorld zeigt, wo die
Gruppe die ersten beiden Urlaubstage verbrin-
gen wird. Die Anreise haben die Charaktere
hinter sich, nun sitzen sie mit den iibrigen Ge-
winnern, der Studentin Gina Henderson, der
Technikerin Laura Barnes und dem Verkaufer

Steve Niven, in einem Shuttle, das sie von der
Randstation No Man's Land zur Orbitalstation
AdventureWorld bringt. Die Werte der NSC
finden Sie im Kapitel Nichtspielercharaktere ab
Seite 43.

Von den Anwesenden ist Gina Henderson die
einzige, die schon einmal auf der Amiisier-
station war, und sie wird nicht miide, orakel-
hafte und altkluge Andeutungen iiber das be-
vorstehende LERS von sich zu geben, die allen
anderen schon recht bald gehorig auf die Ner-
ven gehen. Irgendwann dreht sie sich beleidigt
zu threm Bullauge und murmelt:

"Ihrwerdet schon friih genug angekrochen kom-
men, um Hilfe von einer erfabrenen Rollen-
spielerin zu bekommen, wenn Ihr bloden An-
fanger nicht mebr weiter wifit."

Schliefflich, nach mehreren langweiligen Flug-
stunden, kommt die aus drei miteinander ver-
bundenen, riesigen Kugeln bestehende Station
in Sicht, die um einen 6den, schlammbraunen
Felsbrocken kreist.

IV. Erster Tag

(Den Spielern vorzulesen)

»Das Shuttle befindet sich im Anflug auf eine
dereindrucksvollsten Raumstationen, die Thrje
gesehen habt. Vor Euch liegt Adventure World,
bestehend aus drei riesigen, kugelformigen
Biosphiren, tiber deren Inhalt Thr im STAR-
WEB bereits einiges gelesen habt. Und Thr als
gliickliche Gewinner der Kelly-Loggins-Corn-
flakes-Verlosung werdet hier eine Woche lang
kostenlos Urlaub machen! Nochmals schaut
Thr mit glinzenden Augen in den Prospekt, der
auch die kostenlosen Leistungen beschreibt,
die Thr in Anspruch nehmen diirft. Kaum zu
glauben, daf} Thr es seid, die diesmal Gliick
gehabt haben.

Ein kurzes Knacken in den Sitzlautsprechern,
gefolgtvon einer Fanfare, lenkt Eure Aufmerk-
samkeit ab. Dann erklingt eine knabenhafte
Stimme, die vor Enthusiasmus {iberschaumt,
begleitet von sanfter Hintergrundmusik:
"Meine Damen und Herren, im Namen von
Dreamspace Inc. heifle ich Sie herzlich will-
kommen auf AdventureWorld. Hereinspaziert
ins Abenteuner, Sie werden einen Urlaub genie-
fSen, den Sie niemals in Ihrem Leben vergessen
werden, dafiir verbiirgen wir uns! In wenigen
Minuten werden wir andocken, und Sie konnen
sich mit VacationWorld vertrant machen, wo
Sie zwei Tage lang ein turbulentes Action-Pro-
gramm erleben oder einfach nur in unseren
traumbaften Hotelanlagen entspannen kon-
nen."

Die Musik wird dramatischer und die Stimme
legt noch einiges an Begeisterung zu:

Das ist nicht
wahr! Ich habe
gewonnen! ICH
habe tatsdchlich
gewonnen! Jetzt
kann ich allen
zeigen, was
wirklich in mir
steckt!

Steve Niven,
Verkadufer

Boah! Das System
sieht wirklich
scheuBSlich aus.
Kein Wunder, dals
hier keine
Kolonisation
vorgenommen
wurde.

Kyle Hallgerd,
Med-Tech

Space Gothic - Strangeworld




Die gliicklichen
Charaktere reisen
mit dem eleganten
IGF-Liner Queen
Sissi nach
AdventureWorld.

Heilandsack!
Dieses spitzohrige
Vieh sieht aus wie

eine Schwuchtel!
Wenn der mir an
die Wasche geht,
bekommt er einen
erstklassigen
Shutdown
verpalst. Und
zwar von mir
personlich!

Paco Owen,
Séldner

"Am dritten Tag fiihre ich Sie dann nach
FantasyWorld. Hier erwartet uns ein gefibrli-
ches Abentener: Die Prinzessin Isabella wurde
von grausamen Orks entfiihrt. Wir werden die
Verfolgung der Bestien anfnebmen und allen
Gefahren trotzen, um die Schone zu befreien.
Unterwegs lanern viele Feinde aunf uns, viel-
leicht begegnen wir sogar dem uneingeschrintk-
ten Herren des Bosen, dem Schwarzen Drachen
selbst! Aber keine Angst, Ihnen wird nichts
passieren, schliefSlich sind Sie die Helden in ei-
nem Spektakel, das nur Ihnen zu Ebren anfge-
fiibrt wird. Wenn ich mich nun vorstellen darf:
Mein Name ist Legolas."

Applaus ertont, als ein Vorhang beiseite gezo-
gen wird und ein etwa 1,60 Meter grofier, kna-
benhafter . . . ja was ist er eigentlich? Er tragt
griine, mittelalterliche Gewinder, einen Hut
mit roter Feder, und grofie, spitze Ohren um-
rahmen sein Gesicht, das ohne Zweifel nicht
menschlich ist. In den violett leuchtenden Au-
gen ist keine Spur Weif} zu sehen.

"Sie schanen verwundert? Ich bin ein Elf, ge-
naner gesagt, ein Animateur-Android in Elfen-
gestalt. Fiir die Dauer Ihres Aufenthaltes binich
Ihr Betrener und werde dafiir sorgen, dafs alle
Ihre Wiinsche in Erfiillung geben."

Einige der weiblichen Passagiere des Shuttles
kichern, als sich Legolas vor jeder Dame ver-
neigtund ihr einen galanten Handkuf gibt. Die
Minner begrifit er mit einem zackigen Salut.
Alserfertigist, dockt das Shuttle auch schon an.
"Bitte nehmen Sie Ihr Handgepick und folgen
Sie mir. Ihre Koffer werden selbstverstiandlich

von unseren Helfern in das Hotel Ihrer Wahl
gebracht."

Eine frohliche Melodie pfeifend, hiipft Legolas
zur Schleuse und verldfit das Shuttle. Thr folgt
thm und gelangt in eine Empfangshalle, wo
eifrige Zwerge mit langen Barten und gehorn-
ten Helmen dabei sind, Euer Gepick auf einen
von zwei schwarzen Réssern gezogenen Plan-
wagen zu laden.

"Ich werde Ihnen nun einige unserer besten
Hotelanlagen prisentieren. In I[hrem Prospekt
befindet sich eine Stimmkarte, auf der Sie bitte
die Zahl des Hotels driicken, das Ihnen am
besten gefdllt. Da wir als Gruppe ein gemeinsa-
mes Hotel beziehen werden, entscheiden wir
uns fiir das mit den meisten Stimmen. Aber
keine Sorge, egal auf welches die Wahl der
Mebrbeit fillt, ich versichere Ihnen, es wird
Ihre kiihnsten Traume iibertreffen."

Nacheinander steigen verschiedene Holokugeln
auf, in denen Ihr wundervolle Hotelanlagen
seht, wahrend jeweils eine sanfte Frauenstimme
die dazugehorige Beschreibung liefert:

"Aladins Palast der Traume. Versinken Sie in
den mdrchenhaften Reichen von 1001 Nacht.
Ihre Zimmer sind prachtvoll mit Gold und Sil-
ber, Samt und Seide ausgestattet, natiirlich mit
Druckdusche, Bad und WC. Die Haremsda-
menund Eunuchenwerden Ihnenjeden Wunsch
von den Lippen ablesen, und die késtlichsten
Speisen des Orients stehen fiir Sie bereit. Erle-
ben Sie fliegende Teppiche, dienstbare Geister




und die Wiistenoase, an deren Ufer Sie unter
einer authentischen siidlichen Sonne obne das
Risiko von Hautkrebs-Erkrankungen briunen
konnen. Auf Wunsch mit Riuberiiberfall. Am
Abend speisen Sie am Hofe von Sultan Aladin,
erleben Artisten, Tanzer und Tédnzerinnen und
die sagenhafte Zaubershow des Magiers Al
Harab. Fiir dies und viele weitere Wunder driile-
ken Sie bitte anf die Eins."

"Dodge-City-Saloon. Als Cowboy im Wilden
Westen. Die bequemen Zimmer im Western-
Stil verfiigen iiber Balkone, von denen aus Sie
die Main Street und den malerischen Sonnenun-
tergang iber den nahegelegenen Tafelbergen
berrachten konnen. Deftige Steaks und Bohnen
mit Speck, Whiskey und frischgezapftes Bier
verwohnen Ihren Gaumen, serviert von voll-
blitigen Bardamen und attraktiven Kellnern.
Pokern Sie mit Doc Holyday und Wyatt Earp in
unserem Wildwest-Casino. Am ersten Abend
Live-Lynchjustiz vor dem Gefangnis, am Mor-
gen danach ein Bankiiberfall durch die beriich-
tigte Dalton-Bande, den Sie von I[hrem Balkon
aus miterleben konnen. Auf Wunsch besuchen
wir ein Indianerlager. Werden Sie Zeuge, wie
einfallsreich die Medizinminner der Apachen
vorgehen, wenn es darum geht, einem gefange-
nen Soldaten Informationen iiber die Angriffs-
pline der US-Kavallerie zu entlocken. Um dies
alles undmebrzu erleben, driicken Sie die Zwer. "

"Camelot. Am Hofe von Konig Artus. Die be-
quemen Zimmer sind mit Himmelbetten, offe-
nem Kamin, Holzschnitzereien und natiirlich
Druckdusche, Bad und WC ausgestattet. Spei-
sen Sie mit dem beriibmtesten Herrscher aller
Zeiten beim muttelalterlichen Bankett, umge-
ben von Binkelsingern, Schankmdigden und
Knappen. Am zweiten Tag ein Ritterturnier,
das Sie von der Ehrentribiine aus verfolgen
konnen. Die gepanzerten Recken kimpfen bis
zum Tode um Ihre Gunst. Am zweiten Abend
werden Sie Zenge, wie eine gefahrliche Hexe
von tapferen Inquisitoren zum Gestindnis ge-
bracht und dann offentlich verbrannt wird.
Wollen Sie in die Magie des Mittelalters eintan-
chen¢ Dann wéihblen Sie die drei."

"Robinsons Insel. Fernab vom lauten StrefS der
Zivilisation genieflen Sie die siidliche Sonne an
einem traumbaft weiflen Strand unter Palmen.
Die iippig ausgestatteten Zimmer lassen keine
Wiinsche offen. Freundliche Einheimische, nur
mit Bastrocken bekleidet, bringen Ihnen tropi-
sche Cocktails und die ansgesuchtesten Delika-
tessen der karibischen Kiiche. Fiir die sportlich
Ambitionierten unter Ihnen bieten wir Reiten,
Strandball, Golf oder Wellenreiten an. Trotzen
Sie der Brandung, unsere freundlichen Rettungs-

schwimmer garantieren fiir Ihre Sicherbeit. Am
Abend findet bei Hauptling Wahulu ein grofles
Fest statt, bei dem Sie ethnische Téinze bewun-
dern und exotische Kostlichkeiten direkt vom
SpiefS genieflen konnen. Wollen Sie den Zanber
der Siidsee genieflen? Dann driicken sie die
Vier."

Legolas wendetsich zu Euchund jauchzt: "Bit-
te, meine Damen und Herren, treffen Sie jetzt

IThre Wahl. "«

Diefolgende Abstimmungentscheiden die Spie-
ler-Charaktere allein. Die Nichtspieler-Cha-
raktere enthalten sich der Stimme. Vor Beginn
des Spiels sollten Sie fiir jeden Spieler eine
Kopie der Stimmkarte (Spielhilfe 3) angefertigt
haben. Jeder Spieler kreuztaufseiner Karteeine
Zahl zwischen eins und vier an und tibergibt sie
Ihnen. Zahlen Sie die Stimmen aus und entneh-
men Sie den Ereignisverlauf der folgenden zwei
Tage dem entsprechenden Abschnitt.

Nachdem die Wahl getroffen ist, fithrt Legolas
die Abenteurer zu einer Magnetschwebebahn,
mit der sie zundchst langsam tber die allgemei-
nen Amisierparks dahingleiten (Details sind
dem Kapitel VacationWorld ab Seite 33 zu ent-
nehmen). Schliefilich erreichen die Charaktere
ihr Reiseziel.

Aladins Palast

Die Schwebebahn tberquert eine Wiisten-
landschaft mit riesigen Sanddiinen, Beduinen-
dorfern und malerischen Oasen. Kamelkara-
wanen ziehen durch die Einode. Schliefilich
kommt eine prachtvolle Stadt mit bronzenen
Minaretten und Kuppeln in Sicht. An einer
kleinen Oase hilt die Schwebebahn an, und die
Abenteurergruppe wird in ein Zelt gefiihrt, in
dem fiir jeden stilechte orientalische Kleidung
bereitliegt. Legolas, der mittlerweile einen Bur-
nus und einen Turban tragt (was etwas lacher-
lich aussieht) fuhrt die Giste hinter das Zelt.
Dortwartetbereits eine kleine Kamelkarawane.
Auf der Umgebung eher als die Schwebebahn
angemessenen Fortbewegungsmitteln geht es
weiter. Nach kurzer Zeit kommt eine wunder-
volle Stadt in Sicht, deren Kuppeln und Mina-
rette silbern im Licht der simulierten Sonne
glinzen. Die Karawane bewegt sich durch die
Straflen auf einen marchenhaften Hotelkom-
plex mit vergoldeten Dichern zu. Kaum sind
die AbenteurervordenTorenabgestiegen, wer-
den ihnen von verschleierten Haremsdamen
und muskulésen Eunuchen auch schon kostli-
che Erfrischungen gereicht. Legolas fiihrt sie
nun in das Hotel, das so Uippig ausgestattet und
luxurios ist, dafl die Giste aus dem Staunen
nicht mehr herauskommen. Schlief§lich wird

Legolas, der
Animateur-
Android in
Elfengestalt, ist fiir
den Ferien-
aufenthalt der
Spielergruppe
verantwortlich.

Ich hoffe, hier
gibt es auch
maskulinere
Gestalten.

Cirilla Kane,
Prospektorin

Space Gotbhic - Strangeworld
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Tausendundeine
Nacht in Bonbon-
rosa. Das ist echt
die volle Harte.

Zlatko Boldwahn,
Schmuggler

Die Torwdéchter
von Aladins
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Sultan Aladin selbstauf einer Sinfte herangetra-
gen und begriifit jeden einzelnen Abenteurer
personlich.

Die Umgebung

Das Hotel befindet sich in einer kitschig-ro-
mantischen Stadt, die den Mirchen aus 1001
Nacht nachempfunden ist. Hier gibt es grofie
Brunnen, Basare, Moscheen und sogar einen
Sklavenmarkt, wo man sich einen Gesellschaf-
ter fiir die ndchsten zwei Tage ersteigern kann
(die Preise daftir bewegen sich zwischen 1,00
und 5,00 EH am Tag und sind im Gewinn nicht
mitinbegriffen). Die Hotelzimmer selbst befin-
den sich im Palast von Sultan Aladin. Simtliche
Wiinsche werden den Gewinnern von den Lip-
pen abgelesen, und die erlesensten Speisen und
Getrinke werden in beliebiger Menge gratis
gereicht.

Die Zimmer

Die Zimmer sind prunkvoll und dekadent mit
Bergen von Kissen, verzierten Holztruhen fur
das Gepick und einem groflen Whirlpool aus-

Palast. gestattet. Neben dem wundervollen Bett befin-
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det sich ein Klingelzug, mit dem man den stets
aufmerksamen und hilfsbereiten Zimmerservice
rufen kann. Fiir je zehn Zimmer gibt es eine
gemeinsame Sauna.

Wie bereits angekiindigt, kann man einen Aus-
flug zu einer Oase machen, wobei auf Wunsch
auch ein Riubertiberfall stattfindet. Hierbei ist
zu bemerken, daff es den Charakteren nicht
gestattet ist, aktiv an diesem Event teilzuneh-
men. Die Wichter der Prinzessin Salome, die
entfithrt werden soll, sind, genauso wie die
Réuber, ausgebildete Stuntmen. Zur Belusti-
gung der Zuschauer wird ein aufwendiges Live-
Action-Spektakel aufgefiihrt, das natiirlich mit
der Rettung der Prinzessin durch den wackeren
Hauptmann der Palastgarde und der anschlie-
Benden grausamen Bestrafung der tiberleben-
den Banditen endet (Kinder und Jugendliche
sind von der Teilnahme an dieser sehr blutriin-
stigen Show-Einlage im Palastkeller aus Ju-
gendschutzgriinden ausgeschlossen).
Ansonsten steht Erholung pur auf dem Pro-
gramm. Die herrliche Stadt lidt zum Bummeln
ein, auf den Basaren kann man kitschige An-
denkeninallenPreisklassen erwerben (auf eige-
ne Kosten, versteht sich). Jeden Abend findet
ein tppiges Bankett im Thronsaal von Sultan
Aladin statt, bei dem Artisten, Tinzer und Ma-
gier fiir ein reichhaltiges Unterhaltungspro-
gramm sorgen. Es steht dem Spielleiter frei, die
zwel Erholungstage mit eigenen Ideen oder
Zwischentillen zu Wiirzen.

Dodge City Saloon

Die Magnetbahn durchquert eine felsige
Wiistenlandschaft, in der sich Tafelberge und
Kakteenwilder erheben. Viele interessante De-
tails wie Goldminen, Indianerdérfer und
Kavallerieforts sind zu sehen. Schliefflich hilt
die Bahn mitten in der Wiiste an einem kleinen
Bahnhof, an dem eine antiken Vorbildern nach-
empfundene Dampflokomotive mit zwei
Passagierwagen wartet. Legolas fithrt die Aben-
teurer in die kleine Bahnhofshalle, wo sich ein
Ausriistungslager befindet. Hier konnen sich
die Giste mit stilechter Wild-West-Kleidung
und Schreckschufirevolvernausstatten. Falls sich
einer der Charaktere dariiber beklagt, daf} es
sich bei den Schufiwaffen nur um Imitate han-
delt, bemerkt der Elf (der mittlerweile ein
Cowboykostiim tragt) lachelnd:

"Natisirlich. Der LERS-Teil kommt ja erst in
zwei Tagen. In den Themenparks befinden sich
viel zu viele Menschen, als dafS wir echte Schuf3-
waffen ausgeben konnten. Ich bitte Sie solange
noch um ein wenig Geduld."

Nachdem sich alle ausgestattet haben, besteigt
die Gruppe einen Eisenbahnwaggon, wo sie

T aa = =




von einem Schaffner begrifit wird, der eine
Originaluniform aus der amerikanischen Pio-
nierzeit trigt. Achzend und schnaufend setzt
sich die Lokomotive in Bewegung. Eine Vier-
telstunde fahrt sie durch die malerische Land-
schaft. Dann erreicht sie den Bahnhof einer
kleine Westernstadt. Von dort werden die Gi-
ste mit einer Kutsche direkt vor ihr Hotel, den
Dodge-City-Saloon, gefahren. Der Saloon ver-
fugt tiber sechs Etagen. Im Erdgeschofd sind das
Casino und der eigentliche Saloon unterge-
bracht. In den oberen Etagen befinden sich die
Gistezimmer.

Die Umgebung

Dodge City ist genau so, wie man Western-
stadte aus den uralten Hollywood-Filmen kennt.
Holzhiuser mitgroflen Sidewalks, lissige Cow-
boys, Pferdetranken, Saloons, Krimerliden und
natirlich auch ein Sheriff-Biiro mit Gefingnis.
Alle Menschen und Androiden tragen stilechte
Kleidung, was besonders bei den Zwergen und
Elfen sehr skurril aussieht.

Die Zimmer

Die Zimmer sind rustikal, aber bequem einge-
richtet und verfiigen selbstverstindlich iiber
moderne und saubere Sanitiranlagen sowie ei-
nen Balkon, von dem aus man die Hauptstrafle
sehen kann. Die Winde sind mit indianischen
Teppichen, Biiffelkopfen und Gewehren deko-
riert, in jedem Zimmer steht auflerdem eine als
gufleiserner Ofen getarnte Klimaanlage.

Aktivititen

Im Saloon kann man gegen andere Gaste oder
verwegen aussechende Dreamspace-Angestellte
pokern. Dazu mufl naturlich eigenes Geld ein-
gesetzt werden. Beim Wirt erhilt man Poker-
chips im Wert von je 0,05 EH. Der Grundein-
satz betrigt jeweils 1W4 Chips. Falls Sie nicht
mit echten Pokerkarten eine Partie improvisie-
ren moéchten, wird einfach fiir jeden Teilnehmer
verdeckt 1W% gewtirfelt. Danach kann jeder
nochmalumbiszu 10 Chipserhohen. Anschlies-
send wird aufgedeckt. Das hochste Ergebnis
gewinnt und kassiert die Einsatze aller anderen
Teilnehmer. Mittels Fingerfertigkeit kann man
ein zweites Mal wiirfeln. Mifflingt die Probe
jedoch, so verliert man automatisch. Mifflingt
sie kritisch, so wird man beim Mogeln erwischt
und des Spieltischs verwiesen.

Auch Dodge City bietet ein reichhaltiges Un-

terhaltungsprogramm, wobei simtliche Show-
Einlagen von professionellen Stuntmen ausge-
fihrt werden. Aus Sicherheitsgriinden ist Gi-
sten die Teilnahme strengstens untersagt. Am
ersten Abend kénne die staunenden Charaktere
Zeuge davon werden, wie ein aufgebrachter
Lynchmob einen veringstigten Gefangenen

gegen den Willen und letztendlich iber die
Leiche des Sheriff aus seiner Zelle holt und an
einer knorrigen Eiche aufkniipft. Anschlieffend
kommt die Bande des Hingerichteten in die
Stadt geritten und bt blutige Rache. Am Mor-
gen des zweiten Tages werden die Charaktere
durch Schiisse geweckt. Eine Gruppe wilder,
vermummter Banditen tiberfillt die Bank, was
natiirlich von heftigen Schufiwechseln und Ex-
plosionen begleitet wird.

Schliefllich gibt es noch die Méglichkeit, ein
Indianerlager zu besuchen. Hierzu werden die
Giste als Indianer geschminkt und verkleidet
und von Legolas zu einem Lager in den Bergen
gefiihrt. Dort konnen sie am Feuer sitzen, mit
den Apachen die Friedenspfeife rauchen, india-
nische Spezialititen genieflen und ethnische
Tanze bewundern. Schliefllich werden Kinder
und Jugendliche in ein Unterhaltungszelt ge-
bracht, wihrend draufien dieangekiindigte Live-
Folterung eines gefangenen Kavalleristen be-
ginnt (nichts fiir Zartbesaitete).

Wer sich einfach nur entspannen mochte, hat
hierzu natiirlich auch Gelegenheit. Im Hotel
wird jeden Tag auf der Biihne ein reichhaltiges
Tanz- und Musikprogramm geboten und in
den zahlreichen kleineren Liden kann man (auf
eigene Kosten) viele kitschige Wildwest-Sou-
venirs erwerben.

Camelot

Die Magnetbahn hilt an einem kleinen Bahn-
hof. Dorterhalten die Charaktere stilechte mit-
telalterliche Kleidung (auf Wunsch mit passen-
den Latexwaffen) und steigen in altertiimliche
Kutschen um. Es geht durch griine Wilder und
Auen, bis schliefllich eine riesige Burg in Sicht
kommt. Hunderte von Tiirmen, Erkern und
Briicken lassen ein unglaubwiirdiges aber phan-
tastisches Gebilde entstehen, wie es sich kein
ignoranter Hollywood-Regisseur hitte besser
(oder schlechter) einfallen lassen kénnen.

Die Kutschen tiberqueren eine von grimmigen
Wachtern gesicherte Zugbriicke und erreichen
einen Burghof, der mit bunten Fahnen ge-
schmiicktist. Hier werden die Giste von Konig
Artus und seiner Gemahlin begrifit und erhal-
ten einen Willkommenstrunk. Anschlieffend
fihren freundliche Knechte und Migde sie zu
ithren Zimmern.

Die Umgebung

Die Burg ist aus Holz und echtem Stein erbaut
und mufl ein Vermogen gekostet haben. Es gibt
hunderte von verwirrenden Gingen und Riu-
men, jedoch sind alle Wege hinreichend ausge-
schildert, so daff nicht die Gefahr besteht, daf§
man sich verlaufen kénnte. In der Umgebung
der Burg kann man durch die Simulation einer
intakten mitteleuropaischen Natur wandern.

Die Stuntmen sind
gut. Die Sequenz
mit dem Aufhan-
gen war realistisch
umgesetzt. Das
lalt ja noch
einiges erwarten.

Vanja Schanz,
Gentleman

Ohhh! Die Burg
sieht ja soooo
romantisch aus.
Hier gibt es
bestimmt stattliche
und edle Ritter.

Gina Henderson,
Studentin

Space Gothic - Strangeworld




Hehe. Die Hexe
ist ja schnuckelig.
Wer will da nicht

der Inquisitor
sein?

Paco Owen,
Séldner

Niveauloser
Drecksack . . .

Cirilla Kane,
Prospektorin

Die
Identifikations-
logos des
Freizeitparks:

FantasyWorld, die
eindeutige
Hauptattraktion;

VacationWorld —
Entspannung und
Entertainment;

AdventureWorld
ist der Name der
gesamten Station;

Dreamspace Inc.
ist der Betreiber
des Freizeitparks.
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Die Zimmer

Die Zimmer enthalten gemttliche, weich ge-
polsterte Himmelbetten, moderne Sanitdran-
lagen im pseudo-mittelalterlichen Stil, beschla-
gene Holztruhen fir das Reisegepick sowie
einen Balkon, der eine herrliche Aussicht tiber
die Anlage bietet.

Aktivititen

Tagstiber haben die Giste Gelegenheit, die Burg
zu erkunden. Sie enthilt einige interessante
Museen, in denen man viel iiber die Geschichte
des Mittelalters erfahren kann, etliche Tavernen
sowie Mirkte, in denen man an bunten Standen
auf eigene Kosten Mittelalter-Souvenirs erwer-
ben kann. Am Abend gibt der Kénig ein grofies
Bankett, bet dem mit Messern und Fingern nach
Leibeskraften getafelt wird, wobei es auch reich-
lichMetund Weiffwein zu trinken gibt. Bankel-
sanger und Gaukler sorgen fiir die Unterhal-
tung.

Amnichsten Tag werden die Giste zum groffen
Turnierplatz gefithrt und erhalten Plitze auf
der Ehrentribtine, direkt neben dem Kénig und
seinem Gefolge. Dann reiten die Ritter in voller
Plattenriistung heran. Die Damen unter den
Gewinnern diirfen sich einen Champion er-
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wiahlen und ithm ein Halstuch oder ahnliches
um die Lanze binden. Routinierte Stuntmen
stecken in den Kostiimen und sorgen dafiir, daf}
die Giste ein Live-Spektakel geboten bekom-
men, das ithnen die Sprache verschligt. Nattir-
lich fehlt auch der unvermeidliche Schwarze
Ritter nicht.

Nach dem Turnier kommt es auf dem Markt-
platz zu einem Tumult. Eine attraktive junge
Frau wird vom keifenden Mob plétzlich geprii-
gelt und vor die Wachen gezerrt. Man beschul-
digt sie als Hexe. Sogleich wird die Ungliickli-
che zum Verhér in die Folterkammer gebracht.
Der folgende Unterhaltungsteil ist fiir Jugend-
liche nicht zuginglich und zieht sich bis tief in
die Nacht. Nach vollzogener Folter wird die
tiberfithrte Hexe (bzw. einelebensecht animierte
Puppe derselben) auf dem Marktplatz, wo mitt-
lerweile ein Scheiterhaufen errichtet wurde,
verbrannt. Am Abend findet wieder ein Ban-
kett statt.

Robinsons Insel

Die Magnetbahn hiltan einem kleinen Flugha-
fen. Hier steigen die Charaktere in einaltertim-
liches Wasserflugzeug um und tberqueren ei-
nen azurblauen Ozean. Bald kommt eine kleine




Insel mit traumhaften Strinden und griinen,
bewaldeten Hiigeln in Sicht. Das Flugzeug was-
sert vor dem Strand, und bastberockte Einge-
borene rudern auf Einbiaumen herbei, um die
Giste in Empfang zu nehmen. Jeder bekommt
einen Blumenkranz um den Hals gehingt und
Platz in einem Einbaum angeboten. Dann ru-
dern die Wilden, ein frohliches Lied singend,
zum Strand zurtck. Hier werden die Giste auf
Sanften gebeten und zum Hotel getragen, wo
sie einen ersten Willkommenstrunk erhalten.

Die Umgebung

Das Hotel liegt unweit des Strandes und ist aus
Bambus und Palmblittern erbaut. Uberall be-
finden sich freundliche Eingeborene und lesen
den Gisten jeden Wunsch von den Lippen ab.
Stindig werden alkoholische oder antialkoholi-
sche Getranke gereicht. Auf der groflen Terras-
se kann man entspannt liegen, in den Diskothe-
ken zu verschiedenen Musikrichtungen tanzen
oder im Urwald herumstreifen. Am schonsten
sind jedoch die schneeweiffen Strande.

Die Zimmer

Die Zimmer sind luxurios ausgestattet. Jedes
enthalt ein Himmelbett mit dekorativem Mos-
kitonetz (obwohl es keinen einzigen Moskito
auf der Insel gibt), einen groflen Whirlpool,
Bambusschrinke fiir das Gepick, eine Minibar,
grofle Deckenventilatoren und eine HiFi-Anla-
ge vom Feinsten. Klingelzlige aus Lianen rufen
sofort den freundlichen Zimmerservice herbei.

Aktivititen

Robinsons Insel ist Erholung pur. Wer will,
kann natiirlich sportlichen Aktivititen nachge-
hen. Geboten werden Reiten, Strandball, Golf
und Wellenreiten. Geiibte Trainer sorgen da-
fiir, daff niemand zu Schaden kommt. Die mei-
sten Giste jedoch gehen baden und liimmeln
sich am Strand oder in den Raumlichkeiten des
Hotels herum und genieflen das Faulenzen.
Vor dem Hotel befindet sich ein kleiner Markt,
auf dem die Eingeborenen kitschige Souvenirs
anbieten (die natlrlich aus eigene Tasche zu
zahlen sind).

Jeden Abend findet im Eingeborenendorf am
anderen Ende der Insel ein grofles Fest mit
Musik, Tanz und exotischen Leckereien statt.
Die Gewinner werden vom groflen Hauptling
Wahulu, einem unglaublich fetten, aber sehr
freundlichen und humorvollen Farbigen, per-
sonlich begrifit und nehmen neben ithm am
Lagerfeuer Platz.

Alles in allem ist Robinsons Insel die Variante,
die am ehesten fir Kinder und Jugendliche
sowle zartbesaitete Gemiiter geeignet ist.

Sonstiges

Falls Sie es wiinschen, konnen Sie natiirlich
auch eigene Themenparks kreieren. Auf Vaca-
tionWorld gibt es unzahlige Freizeitanlagen,
und keiner der Gewinner wird gegen seinen
Willen dazu gezwungen, in einem Hotel zu
bleiben, in dem er sich nicht aufhalten mochte.
Informationen zu weiteren Attraktionen fin-

Die Freizeitstation
AdventureWorld
ist momentan der
grofte Renner im
Reisesektor. Selbst
der grofBe Reise-
veranstalter IGF
mulS schon
Wartelisten
anbieten, um alle
Besuchswiinsche
unter einen Hut
zu bringen.

Das schlagt jede
Waschmaschine!
Strand und Drinks
satt. Ich frage
mich nur, wo die
Animationshasis
sind . . .

Steve Niven,
Verkaufer

Space Gothic - Strangeworld
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Wieland —
Schmied und
Rustmeister.

Das hier toppt
echt alles! Ich
denke, dals wir
hier unseren Spal8
haben werden.
Ah ... eine
Frage, Legolas.
Kann man
eigentlich auch
auf nervige
Reiseteilnehmer
draufschlagen?

Kyle Hallgerd,
Med-Tech

den Sie ab Seite 33. Wichtig ist nur, daf§ sich alle
am Morgen des dritten Tages in der Lobby des
Hotels treffen, fiir das sich die Mehrheit der
Gruppe entschieden hat. Ob es in den ersten
zwei Tagen zu Zwischenfillen kommt, liegt in
Threm Ermessen. Bedenken Sie jedoch folgen-
des: Die Anfangsphase ist bewuf}t alles andere
als aufregend und soll nur dazu dienen, die
Charaktere einzulullen und davon zu tiberzeu-
gen, dafl ihnen hier keine Gefahr droht. Alles
sollte einen perfekt organisierten Eindruck ma-
chen. Nach zwei Tagen ist man sich einig: Das
Management ist perfekt, die Anlage auf einem
unglaublichen technischen Stand und Legolas
ein zwar manchmal etwas nerviger, aber zuver-
lassiger Fiihrer, auf den man bauen kann.

V. Dritter Tag

Nach zwei mehr oder weniger aufregenden
Tagen kommt endlich der Augenblick, dem alle
entgegengefiebert haben. Wie vereinbart, holt
Legolas die Gruppe um Punkt 8:00 Uhr TSZ in
der Hotel-Lobby ab. Falls er bei den Abenteu-
rern irgendwelche Gepickstiicke sieht, schiit-
telt er lachend den Kopf.

"Nein, nein. Bitte kein Gepdck. Sie werden
nichts brauchen, eigentlich nicht einmal Ihre
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Kleidung. Aber irgendwie miissen wir ja zur
Ausriistungskammer gelangen, obne Aufseben
zu erregen, nicht wahr? Bitte, geben Sie alles
weitere an der Hotelrezeption ab. Sobald das
LERS beendet ist, kommen wir hierher zuriick
und sorgen dafiir, daf$ Sie Ihr Eigentum voll-
standig wiederbekommen."

Sobald das Handgepick im Tresorraum des
Hotels verstaut ist, fithrt der Androide seine
Schiitzlinge zur Schwebebahnstation. Als alle
angeschnallt sind, beschleunigt die Bahn und
bringt die Charaktere zum Tunnel, der zur
benachbarten Biosphire fiithrt. Der Tunnel ist
aus Plexiglas und gestattet den staunenden Rei-
senden einen fast freien Blick ins All, wobei
insbesondere die Drillingssonne My Herculer
einen atemberaubenden Anblick bietet.
Schliefflich hilt die Schwebebahn auf einem
Bahnhof, der wie eine Burgruine wirkt. Ver-
mooste Mauern und angekohlte Holzbalken,
iiber die sich wilder Wein rankt, bilden eine
romantische Szenerie. Ein Geruch nach fri-
schen Kriutern liegt in der Luft. Als alle ausge-
stiegen sind, werden Schwebebahn und Schie-
nen von einer Holoprojektion verdeckt. Es ist
kein Anzeichen moderner Technik mehr zu
sehen.

"Perfekt, nicht wahr?", bemerkt Legolas la-
chelnd. "Wir sind im Reich Iltharien, und die
TSU ist nur noch ein undeutlicher Traum, weit,
weit weg. Doch halt, etwas stort noch, nicht
wahr?"

Mit verschmitztem Licheln betrachtet er die
Abenteurergruppe. Falls keiner der Spieler-
charaktere auf die Idee kommt, ruft Gina
Henderson mit tadelnder Stimme:

"Unsere Kleidung natiirlich. Und wir haben
keine Waffen."

"Ganz richtig", entgegnet Legolas. "Folgt mir,
edle Abenteurer. Der Riistmeister erwartet
Euch."

Beim Riistmeister

Der Android fihrt die Gruppe durch einen
Torbogen, hinter dem sich ein von Fackeln
beleuchteter Gangerstreckt. In der Ferneistein
metallisches Klingen zu héren. Schliefflich en-
det der Gang vor einer eisenbeschlagenen Tiir.
"Ich war schon einmal bier", fliistert Gina mit
einem aufgeregten Funkeln in den Augen. "Ich
bin Grad dreiund habe demzufolge eine bessere
Auswahlan Ausriistung und mebr Trefferpunkte
als Thr. Wenn Ibr etwas nicht versteht, fragt
mich rubig; ich helfe Anfingern gerne."
"Danke Gina, aber ich glaube, ich habe genug
dariiber gelesen", entgegnet Steve Niven und
schaut gebannt auf die Tiir, die sich quietschend
offnet und den Blick auf eine rauchge-
schwingerte Schmiede freigibt, in der ein ruff-
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bedeckter Zwerg mitnacktem Oberkérper froh-
lich pfeifend ein auf einem Ambof liegendes
Schwert mit einem méchtigen Hammer bear-
beitet. Der perfekt gestaltete Android ist knapp
1,30 Meter hoch und extrem muskulos. In sei-
nen schwarzen Augen ist kein Fleckchen Weif§
zu sehen.

"Ich bin Sunfire, die Priesterin der Lichtgottin
Skara. Nennt mich nicht Gina, erbdrmlicher
Wurm", zischt Gina Steve an. Dieser runzelt die
Stirn und lichelt herablassend. "Sicher . . .,
Sunfire".

Legolashiipftderweilin die Schmiede und lenkt
die Aufmerksamkeit auf sich, indem er sich
neben den Zwerg stellt und ihm in den Hintern
zwickt. Dieser wirbeltherum,und der Hammer
saust haarscharf an dem kleinen Elfen vorbei.
"Holla, Meister Wieland. Konnt Ihr aus diesem
Lumpenpack eine richtige Heldengruppe ma-
chen?"

"Wenn das nicht mein alter Freund Legolas ist.
Seid vorsichtiger, fast héitt ich Euch erschlagen."
DerZwerglegtden Hammer ab und mustertdie
Gruppe priifend. Dann nickt er.

"Ich glaube, ich kann Euch belfen. Folgt mir."
Er gehtin eine benachbarte Halle, und der thm
folgende Steve stofltsoforteinen Ruf der Begei-

bern zu konnen, Priester und Diebe diirfen
hochstens eine Lederriistung tragen. Waffen,
fiir die Ihr keine Fertigkeit erworben habt, sind
nur unnotiger Ballast. Und wiblt Eure Ausrii-
stung entsprechend Euren Fihigkeiten. [hr wer-
det sie brauchen."

Nun haben die Spieler die Qual der Wahl. Mit
Hilfe der FantasyWorld-Charakterbogen, der
Fertigkeitslisten und der Ausrtistungsliste
(Spielbilfen 6-8) diirfen 25 Punkte verteilt wer-
den. Alles wird auf dem Charakterbogen no-
tiert. Die Werte der NSC finden sich bereits
fertig ab Seite 43. Zum Umziehen stehen Um-
kleidekabinen bereit, die auch Wertficher ent-
halten, in denen Uhren, Schmuck, zivile Klei-
dung etc. verstaut werden konnen. Jedes Fach
ist mit einem silbernen Schliissel verschliefbar,
denmansichumdenHals hingen kann. Legolas
und Wieland achten darauf, dafl die Charalktere
(aufler gegebenenfalls Medikamenten) keine
Ausriistung mitnehmen, die sie nicht von der
Liste erworben haben.

Als schliellich alle ihre Ausriistung angelegt
haben und die Gruppe wieder in der Schmiede
versammelt ist, nickt Wieland zufrieden und

Fiir mich was
Grobes. Der
eisenbeschlagene
Morgenstern sieht
nach mehr aus.
Der ist flir mich!

Zlatko Boldwahn,
Schmuggler
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Heyho, Meister
Zlatko! Gute
Wahl! Ich denke,
ftir mich ist der
Bihdnder mit
Widerhaken wie
geschaffen . . .

wendet sich an Legolas.

"Na, Meister Elf, was sagt Ihr jetzt? Wenn das
keine wackere Abenteurergruppe ist, dann bhabe
ich in meinem langen Leben noch keine gese-
hen."

Der Elf nickt anerkennend.

sterung aus. Die Winde sind voll mit Regalen,
auf denen Schuhe, Kleidung, Rustungen, Schil-
de, Waffen, kleine Flaschen, Rucksicke und
viele andere Ausriistungsgegenstinde verteilt
sind. Wieland wendet sich wieder zur Gruppe

und sagt:

"Woblan, wer seid Ihr, und was fiir eine Art
Helden wollt Ihr werden?"

Steve tritt vor und ruft: "Ich bin Slayer, ein
furchtloser Krieger." Dramatisch schligt er die
geballte Faust vor seine Hithnerbrust.

Gina richtet sich zu voller Grofie auf: "Und ich
bin Sunfire, Priesterin des dritten Grades der
Lichtgortin Skara."

Falls jetzt noch keiner der Charaktere auf sich
aufmerksam macht, tritt Laura vor. Ansonsten
wartet sie, bis alle anderen gewahlt haben. "Ich
bin...ich glaube, ich werde eine Diebin sein. Ich
bin recht geschickt."

Geduldig blickt Wieland zu ihr. "Und Euner
Name, flinke Tochter der Schatten? Wie sollen
wir Euch nennen?"

Da leuchten ihre Augen auf. "Schatten, genau
das ist es. Nennt mich Shadow."

Spatestens jetzt sind die Charaktere an der Rei-
he.Nachdem jedereine Heldenklasse und einen
Namen ausgewihlt hat, lichelt Wieland zufrie-
den.

"So trefft nun Eure Wahl. Jeder von Euch darf
fiir 25 Goldstiicke einkaufen. Lady Sunfire er-
halt zusitzliche 10 Goldstiicke. Bedenkt, dafs
Zauberer keine Riistung tragen diirfen, um Zau-

"Habt Dank, Meister Wieland. Ihr wart wie
immer ein unersetzlicher Freund und Helfer."
Lichelnd wendet er sich an die Charaktere.
"Nun lauschet noch den Worten der Weisen,
und dann werde ich Euch nach Iltharien fiih-
ren.

Es knackt kurz in den ComPINs, und eine
freundliche Stimme ist zu vernehmen.

"Hallo und Willkommen auf FantasyWorld. Sie
sind im Begriff, das aufregendste Abentener
Ihres Lebens zu erleben. Durch Ihre Unter-
schrift haben Sie die Sicherbeitsvorschriften
akzeptiert. In Zweifelsfillen zogern Sie bitte
nicht, mich umgehend aunf Frequenz MHI-
327X825 zu kontaktieren. Mein Nameist Horge,
und ich bin fiir die nichsten vier Tage Ihr Tag-
Spielleiter. Da ich anch einmal schlafen muf,
wird mich mein Kollege Heimdall in der Nacht
vertreten. Sie erreichen ihn unter der gleichen
Frequenz. Denken Sie daran, dafs Sie sich in
einer phantastischen Welt des Mittelalters be-
finden und verbalten Sie sich entsprechend.
Verderben Sie Ihren Mitspielern nicht die Freu-
de durch unangemessene Sprache oder unpas-
sendes Verhalten. Und noch ein Hinweis: Na-
tirlich diirfen Sie mir den Androiden im Rah-
men der Sicherheitsbestimmungen nach Belie-

Paco Owen,

Séldner
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So etwas Schones
habe ich noch
nicht gesehen.

Selbst in den
modernsten
botanischen

Garten ist solche

Naturvielfalt

selten. Einfach
wunderbar . . .

Vanja Schanz,
Gentleman

Naja, etwas zu
griin fiir meinen
Geschmack. Hier
fehlen eindeutig
ein paar deko-
rative Einschlag-
krater von
tiberschwerer
Artillerie.

Paco Owen,
Séldner

Das sollen echte
Blumen sein? Im
Starweb sehen die
ganz anders aus!

Zlatko Boldwahn,
Schmuggler
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ben verfahren. Um den Spielablanf nicht zu
behindern, empfebleich Ihnenjedoch, sich nicht
an Legolas zuvergreifen. Sollte Ihr Fiihrer ndm-
lich getotet werden, werde ich das Spiel unter-
brechen, bis ein Ersatz eingetroffen ist. Und nun
... lasset das Spiel beginnen!"

Der Obelisk

Legolas fuhrt die Abenteurer zu einer Seiten-
pforte der Schmiede in einen weiteren Tunnel.
Die Nichtspielercharaktere sind so aufgeregt,
daf sie kein Wort herausbekommen. Steve alias
Slayer krampft seine Hinde um den Griff des
scharfen Schwertes, das er sich als Hauptwaftfe
ausgesucht hat. Gina alias Sunfire wirbelt ein
ums andere Mal den Streitkolben mehr oder
weniger geschickt herum. Und Laura alias
Shadow geht geduckt und hilt sich unauffillig
im Hintergrund.

Schlief8lich endet der Tunnel vor einer schwe-
ren Holztiir. Legolas simuliert ein tiefes Durch-
atmen, blickt noch einmal zu den Charakteren

und zieht die Tir auf. Und ein mehrstimmiges
"Aaaahhb" geht durch die Runde.

Die Ttr fihrt auf eine Lichtung hinaus, die von
hellem Sonnenlicht tberflutet ist. Schmetter-
linge umflattern exotische Bliiten, und der Ge-
sang von Vogeln hallt durch die klare, frische
Luft. Gras, Blumen und Kriuter wachsen zwi-
schen mit Moos liberzogenen Steinen und
Baumstiimpfen. Um die Lichtung herum ragen
knorrige Eichen und kriftige Kiefern auf. Eine
Weggabelungistzusehen,andersicheinschwar-
zer Obelisk befindet. Alles in allem ist die At-
mosphire kitschig jenseits der Schmerzgrenze.
Das Gras ist zu grun, die Biume zu kraftig und
gesund, die Luft zu gut und das Licht zu mar-
chenhaft. Es wirkt wie die Kulisse eines Ro-
mantik-Dramas, aber es ist keine Kulisse. Stau-
nend btickt sich Shadow und pfliickt eine Blu-
me, die sie erst zwischen den Fingern dreht und
schliefllich zur Nase fiihrt.

"Sie ist echt!", sagt sie mit einem verklirten
Licheln zu den tibrigen Gruppenmitgliedern.
"Und sie duftet wundervoll!"

Alle lachen wie kleine Kinder, selbst Sunfire
gibtihre sauertopfische Miene auf und laf8tsich
jauchzend auf das weiche Moospolster fallen,
das federnd nachgibt. Slayer schiittelt nur den
Kopf, 6ffnet und schliefft den Mund mehrmals
und sagt schliefflich einfach nur: "Wow."
Nachdem sich alle umgesehen und ein wenig
ausgetobt haben, fithrt Legolas die Gruppe zu
dem Obelisken. Als alle Mitspieler davor ver-
sammelt sind, erklingt aus einem verborgenen
Lautsprecher eine von Pathos triefende Stimme
und verktindet:

"Im Namen der Gotter des Lichts heiffe ich
Euch in Iltharien willkommen, edle Abenteu-
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rer. Ich danke Euch, dafS Ihr dem Ruf gefolgt
seid. Schlimmes Unrecht ist geschehen. Wilde
Orks aus dem Osten haben die schone Prinzes-
sin Isabella entfiibrt und zu ihren Hoblen ver-
schleppt. Nur Ihr seid tapfer genug, um die
Armste zu befreien. Wendet Euch nach Osten
und fiihrt die Ubeltiter der gerechten Strafe zu,
und Ihr werdet den Lobn der Gotter erbalten. "
Der Obelisk verstummt, und Legolas blickt
betroffen in die Runde.

"Das ist furchtbar, werte Abenteurer. Die Orks
des Ostens sind fiir ihre Grausamkeit bekannt.
Lasset uns eilen, bevor sie der holden Prinzessin
Dinge antun, die zu entsetzlich sind, um sie laut
auszusprechen!"

Falls niemand Einwinde erhebt, fithrt Legolas
die Abenteurer nun auf den Weg nach Osten.
Natiirlich beantwortet er eventuelle Fragen der
Spieler. So erfahren sie, dafl der Konig von
Tltharien in einem magischen Schloff in den
Wolken wohnt, zu dem kein einfacher Aben-
teurer Zugang hat. Dortleben er und sein Hof-
staatin Frieden und Wohlstand. Die abenteuer-
lustige Prinzessin Isabella stiehlt sich oft ver-
kleidet davon, um in den Tavernen des Landes
den Geschichten verwegener Helden zu lau-
schen. Offenbar wurde sie nun das Opfer einer
Bande wilder und gewissenloser Monster. Die
Orks sind tible Gesellen, stinken, hausen in
Hohlen und sind nur auf Mord, Plinderung
und Folter aus.

Die Waldelfen

Nach einer Weile haben die Charaktere das
Gefiihl, beobachtet zu werden. Immer wieder
kann man aus den Augenwinkeln eine Bewe-
gung wahrnehmen, doch wenn man sich um-
wendet, ist nichts zu sehen. Schlief8lich springt
aus einem Baum ein Elf herab und stellt sich
provozierend vor die Gruppe. Er sieht ein we-
nig wie Legolas aus, seine Kleidung ist jedoch
etwas barbarischer, und er trigt ein Schwert,
das er drohend auf die Gruppe richtet.

"Was wollt Ihr in unserem Wald, Fremde?"
Der folgenden Ereignisse hingen ganz von den
Reaktionen der Gruppe ab. Falls sie freundlich
antworten und erklaren, daf} sie gegen die Orks
ins Feld ziehen, nickt er, senkt das Schwert und
pfeift. Ein Dutzend weiterer Elfen tritt hinter
den Baumen hervor und mustert die Abenteu-
rer neugierig. Schlieflich spricht der erste Elf
erneut:

"Mein Name ist Falk, und ich bin der Sobhn von
Hiéuptling Elrun. Wenn Ihrwollt, konnt Thr uns
in unser Dorf begleiten und Euch fiir die Reise
ein wenig stirken. Es liegt nicht weit von hier. "
Fragtdie Gruppe Legolas um Rat, so flistert er:
"Seid unbesorgt. Meine Vettern, die Waldelfen,
sind ein wildes, aber aufrichtiges Volk. Wenn
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Euch der Sohn des Hiauptlings einléidst, so besteht
keine Gefabr fiir unser Leben."

Zeigenssiesichjedoch feindselig, so springen fiir
jeden Abenteurer zwei mit Schwertern bewaff-
nete Elfen hinter den Baumen hervor und attak-
kierenunter schrillem Kriegsgeschreidie Grup-
pe entsprechend den im Anbang (Seite 62) er-
lauterten Regeln. Spielwerte fiir die Elfen befin-
densichim Kapitel Nichtspielercharaktere (Sei-
te 47). Die Elfen flichen, sobald die Hilfte von
ithnen ausgeschaltet worden ist. Danach kann
die Gruppeihre Reise weiter fortsetzen. Garsti-
ge Spieler konnten auch auf die Idee kommen,
die Fliechenden zu verfolgen und das Elfendorf
anzugreifen. Dann hitten sie es jedoch mit rund
vierzig Elfenkriegern zu tun, die ihre Heimat
bisauf denletztenBlutstropfen verteidigen wiir-
den.

Im Elfendorf

Begleiten die Abenteurer die Elfen, so kommen
sie nach wenigen Minuten auf eine Lichtung, an
deren Rand ausgehohlte, riesige Eichen wach-
sen, die zu Wohnhausern ausgebaut sind. In der
Mitte der Lichtung brennen einige Feuer, auf
denen lecker duftendes Wildbret brutzelt. Mit
lautem Hallo werden die Giste von den rund
vierzig anwesenden Elfen begriifit. Falk geht
auf eine wunderschone Elfin zu und spricht sie
an.

"Ich habe Géste mitgebracht, Mutter. Sie zie-
hen gegen die Orks. Woist Vater? [ch méchte sie
thm vorstellen."

Die Hiuptlingsfrau blickt bekiimmert und ent-
gegnet:

"Erist krank, Falk. Er sitzt seit Stunden wortlos
in seinem Zimmer und spricht kein Wort."
Falk schaut etwas verstort drein und auch
Legolas blickt betroffen. Elruns Frau jedoch
zuckt nur die Schultern und wendet sich dem
Wildbret zu. Dringen die Abenteurer darauf,
Elrun sprechen zu wollen, so fiihrt sie Falk zu
einem besonders prichtig bearbeiteten Baum.
Inseinem Inneren befindetsich ein Zimmer, das
mit Fellen geschmiickt ist und in dem sich ein
prachtvoll geschnitzter Thron befindet. Auf
diesem sitzt ein ilterer Elf mit einem goldenen
Stirnreif und starrt ausdruckslos an die Wand.
"Vater, ich habe Géste mitgebracht. Diese edlen
Recken wollen die Prinzessin Isabella befreien,
die in die Gewalt der Orks gefallen ist."

Sehr langsam dreht der éltere Elf den Kopf und
schaut die Abenteurer an. Dann wendet er sich
an seinen Sohn.

"Was kiimmern uns die Belange der Menschen,
Falk? Was ist iiberbaupt von Belang? Wir sitzen
hier in unserem kleinen Wald und das Leben
zieht in endlosen Schleifen an uns vorbei. Wir
sind Figuren in einem grofien, sinnlosen Spiel.

Der Tod ist eine willkommene Erlosung, aber er
ist nicht endgiiltig. Bald werden wir wieder anf
die Welt gestofSen, obne Sinn und Zweck. Schick
sie fort, Falk. Ich mufS nachdenken."

Legolas rauspert sich und bemerkt:

"Der Hiauptling ist sehr krank, werte Helden.
Wir sollten ithn nicht weiter storen. Kommit,
starken wir uns ein wenig, bevor wir weiterrei-
sen."

Elrun versinkt wieder in dumpfes Briiten und
nimmt keine weitere Kenntnis von der Gruppe.
Falk stoflt einen argerlichen Fluch aus und
verlifit den Baum, um sich ans Feuer zu setzen.
Auch Legolas geht nach draufien.

Nun werden die Charaktere von den Elfen
freundlich mit Wild, Brot und Wein bewirtet
und konnen den melancholischen Gesingen
lauschen und den Tinzen der Elfenmidchen
zusehen. Nach spitestens zwei Stunden mahnt
ithr Fiihrer zum Autbruch.

"Wir sollten vor Einbruch der Dunkelbeit im
Gasthauns zum Keiler sein. In der Nacht ist es in
den Waldern zu gefibrlich, anflerdem werdet
Ihr wohl ein weiches Bett dem harten Waldbo-
den vorziehen, nicht wahr"

Spielleiterwissen:

Elrun bekam mit neun anderen Elfen von Dr.
Foerster einen moditizierten KI-Chip implan-
tiert. Im Gegensatz zu seinen Gefihrten, die
loszogen, um zusammen mit den Zwergen den
Aufstand gegen die Menschen zu planen, schlug
Foersters Plan jedoch bei Elrun griindlich fehl.
Dasein kiinstlicher Charakter friedliebend und
ausgeglichen angelegt war, versank er in tiefes
Griibeln, als er sich seiner Existenz und seines
Status als Unterhaltungsmaschine bewuflt wur-
de. Mittlerweile befindet er sich in einem Zu-
stand duflerster Verzweiflung. Falk hingegen
ist nicht modifiziert worden, und seine
Programmroutine kommt mit dem verander-
ten Verhalten von Elrun nicht zurecht. Er wei-
gert sich, mit seinem Vater tiber den Sinn des
Lebens zu diskutieren.

Die modifizierten KI-Chips, die Elrun von Dr.
Foerster zur weiteren Verwendung erhalten
hat, wurden von den geflohenen Elfen entwen-
det. Da sie im Gegensatz zu Elrun nicht zum
Techniker umprogrammiert wurden, konnten
sie nichts damit anfangen und tbergaben sie
den Zwergen.

Das Gasthaus zum Keiler

Nach einigen Stunden Marsch, die, damit die
rechte Stimmung aufkommt, mit einigen Zu-
fallsbegegnungen (siehe Seite 40) gewiirzt wer-
den sollten, kommen die Abenteurer erneut zu
einer Lichtung. Auf dieser befindet sich der

Der Elfen-
Hauptling scheint
Depressionen zu
haben. Er sollte
mich mal in
meiner Praxis
aufsuchen. Ich
kénnte ihm ein
paar gute
Stimmungs-
autheller ver-
schreiben.

Kyle Hallgerd,
Med-Tech

Guter Plan, Doc.
Wirken die auch
bei diesen Kl-
Blech-Kombina-
tionen? Dann
waére ich an einem
Blankorezept
interessiert!

Cirilla Kane,
Prospektorin
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Mtide Wanderer?
DalBS ich nicht
lache. Wir sind
doch kaum
gelaufen. Wenn
ich da an meine
Marsche wihrend
des Konzernkriegs
denke, dann . . .

Paco Owen,
Soldner

Halt den Rand,
Du abgehalfterte
Séldnerexistenz.

Niemanden
interessiert Deine
Lebensgeschichte!

Cirilla Kane,
Prospektorin

Tja, meine Gute.
Der grofte
Nachteil bei
Gewinnspielen ist
der Zufall. In
unserem Fall
haben wir zwei
tragische Kreatu-
ren aus den
Randgruppen der
TSU mit ins Boot
bekommen.
Vielleicht
ersticken die ja
heute Abend an
ihrem Braten!

Vanja Schanz,
Gentleman
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Keiler, ein befestigter Gasthof, der von einer
Holzpalisade mit einem massiven Tor geschiitzt
ist. Hinter der Umz3aunung befinden sich das
Gasthaus selbst sowie ein Stall und ein Lager-
haus. Als die Charaktere sich dem Tor nahern,
ertont von drinnen eine Stimme:

"Wer da, zu so spater Stunde?"

Falls keiner der Charaktere antwortet, ruft
Legolas frohlich:

"Miide Wanderer anf der Reise nach Osten.
Offnet das Tor, anf daff wir uns erfrischen und
laben konnen."

Schliefflich wird das Tor geoffnet, und die Cha-
raktere erblicken zwei martialisch geriistete
Wachen (es handelt sich um menschliche Si-
cherheitsbeamte). Sie lassen die Gruppe eintre-
ten und begrifien sie freundlich:
"Willkommen im Gasthof zum Keiler. Geht in
die Gaststube, dort wird sich Nathan, der Wirt,
um Euer leibliches Wohl kiimmern. Ihr konnt
Euch unbesorgt zur Rube betten, denn heute
Nacht wachen wir siber Euren Schlaf."

Die Gaststube ist rustikal und urgemditlich. An
den Winden sind viele Jagdtrophden und Wand-
teppiche mit Jagdmotiven aufgehangt. Im Ka-
min hingt an einem Spiefl ein grofler, saftiger
Braten, und hinter dem Tresen steht ein lachen-
der, pausbackiger Schankwirt. An der Theke
sitzen zwei Wichter beim Abendbrot. Aufler
ithnen sind noch vier weitere Menschen anwe-
send: ein Heiler (Med-Tech) und drei Kohler
(Robo-Techniker), die an einem Ecktisch bei-
sammen sitzen. Ansonsten befinden sich noch
zehn Elfen in der Gaststube. Eine Schankmagd
und ein Gehilfe bedienen die Giste, in der
Kiche sorgen der Koch und seine Kiichen-
gehilfin daftir, dafl der Nachschub an Essen
nicht ausgeht.

"Ich griifie Euch, werte Gaste! ", dréhnt Nathan
mitsonorer Bafistimme. "Sucht Euch einen Tisch
und seid willkommen. Ab, ich sebe, Ihr seid mit
meinem Freund Legolas unterwegs. Dann macht
Euch mal keine Sorgen iiber Eure Geldbeutel.
EfSt und trinkt was ihr wollt, es geht anfs Haus!"
Legolas bedankt sich artig. Nachdem alle Platz
genommen haben, tragt das Personal auch schon
Speisen und Getranke auf. Das Essen ist derbe
Hausmannskost, aber sehr schmackhaft. Dazu
wird ein leckeres Schwarzbier serviert. Nach-
dem die Gruppe ithre Mahlzeit beendet hat,
setzt sich der Wirt zu ithnen an den Tisch,
wahrend Legolas darum bittet, thn einen Mo-
ment zu entschuldigen. Der Elf begibt sich zu
den drei Kohlern, verwickelt sie in ein kurzes
Gesprich und geht dann mit ihnen in ein Hin-
terzimmer. Falls die Charaktere ihm folgen wol-
len, halt der Wirt sie zurtick.

"Aber nicht doch, bleibt sitzen. Euer Freund
wird gleich wieder zuriickkommen. Die Kohler
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sind alte Freunde von ihm, und sie haben etwas
privates miteinander zu bereden."

Spielleiterwissen:

DieTechnikerfiihren einige Routine-Wartungs-
arbeiten an Legolas durch. Vor der Tiir des
Hinterzimmers postiert sich ein Wichter und
verwehrt neugierigen Abenteurern den Zutritt.
Sollten sie sich mit Gewalt Einlaf} verschaffen
wollen, so meldet sich der Nacht-Spielleiter
sofort iiber PIN und teilt mit, daf§ der Android
einer Routinewartung unterzogen werde und
man die Techniker bitte in Ruhe ihrer Arbeit
nachgehen lassen solle.

Inzwischen befragt Nathan die Gruppe nach
ihrem Reiseziel. Falls sie erwahnen, nach Osten
gehen zu wollen, so zwinkert er ihnen
verschworerisch zu.

"Im Osten gibt es einen verborgenen Schatz.
Ich wiirde Euch gerne mebr dariiber sagen . . .
aber ich werde mit zunehmendem Alter immer
vergefSlicher."

Bietet man Nathan nun etwas Geld an, so wird
er gesprachiger.

"Erwas weiter nach Osten gabelt sich die Stra-
fe. In nordéstlicher Richtung gebt es zu den
Orkhéhlen, in sidéstlicher Richtung zur Burg
des Skeletrritters. Geradeaus nach Osten geht es
zur entlegenen See-Elfenstadt. Zuvor jedoch
kommt man dort an einem alten Galgenhiigel
vorbei. Es soll im Hiigel einen verborgenen
Eingang in ein Hoblensystem geben. Man mun-
kelt, dafd dort schreckliche Untote, aber anch
gewaltige Schitze auf wackere Abentenrer war-
ten. Wer weifS, vielleicht seid Thr die Richrigen,
um sie zu heben?"

Nathan hat keine weiteren Informationen zum
Galgenhiigel, auch tiber die Natur der Schitze
kann er keinerlei Angaben machen. Schliefilich
erhebt er sich und wendet sich wieder seinem
Tresen zu. Inzwischen hat auch Legolas seine
Besprechung mit den Kohlern offensichtlich
beendet und kommt zur Gruppe zurtick.

"Es ist schon spit geworden. Wir sollten auf
unsere Zimmer gehen, damit wir morgen zeitig
aufbrechen konnen.'
Spricht man den Elfen auf den Galgenhiigel an,
so zuckt er merklich zusammen.

"Der Galgenhiigel? Du liebe Giite. Da soll es
nicht mit rechten Dingen zugehen. Wenn Ihr
meinen Rat héoren wollt: Lafit ab davon und
wendet Euch der Rettung der Prinzessin zu.
Wenn es iberbaupt einen Schatz unter dem
Hiigel gibt, so ist er hochstwahbrscheinlich ohne-
hin verflucht."

Bestehen die Charaktere darauf, zum Galgen-
hiigel gehen zu wollen, so ist Slayer Feuer und
Flamme dafiir, wihrend Sunfire und Shadow
lieber nicht dorthin wollen. Legolas seufzt nur.




"Wie Ihr meint, aber schlaft noch einmal dar-
iiber. Morgen friih siebt die Welt vielleicht schon
ganz anders aus."

Somit geht der dritte Tag auf AdventureWorld
fiir die Charaktere zu Ende. Der neue Tag wird
einiges an Schrecken fiir sie bereithalten. Die
Elfen in der Gaststube sind tibrigens friedfertig
und unmodifiziert. Werden sie von der Gruppe
jedoch provoziert oder angegriffen, so setzen
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sie sich zur Wehr, wobei die Wachen in dem
Fall, daf die Charaktere zu unterliegen drohen,
zu deren Gunsten eingreifen. Anschlieffend
werden die iiberlebenden Elfen unter lautem
Protest aus dem Gasthof geworfen.

VI. Vierter Tag

Dr. Foerster alias Gandalf ist nach Fantasy-
World zuriickgekehrt und nimmt zusammen
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Der tiickische
Gandalf alias
Dr. Craig Foerster.

Wir haben noch
niemanden
angegriffen. Also
entweder wir
mischen den
Galgenhdigel auf,
oder wir klatschen
jetzt noch ein paar
Elfen! Warum
eigentlich "oder"?
Machen wir ein
"und" draus!

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

DEAL! Aaangriff!!

Paco Owen,
Séldner
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mit einer sechskopfigen Gruppe an dem Aben-
teuer "Der Skelettritter" teil. Wahrenddessen
hat sein Scherge, Spezialagent Bruce Skerra,
einen Stationstechniker getotetund dessen Iden-
titdt angenommen.

Als Foersters Gruppe den Galgenhtigel passiert

Unter dem Galgen

Falls die Abenteuersequenz um den Galgen-
hiigel gespielt werden soll, kommt iber verbor-
gene Ventilatoren heftiger Wind auf, als sich die
Spieler dem Hiigel nihern. Die Leichen der
Erhingten baumeln qietschend an den Stricken,

Ha! Nimm dies! und von Skeletten attackiert wird, "totet" er wihrend Raben nachihren Augen picken. Nach
Und d;j/s!,DU den Animateur-Androiden mit einem EMP- einigem Suchen (es werden die echten Wahr-
einer

nehmungswerte der Charaktere verwendet) fin-
det man schliellich einen groflen Stein, der sich
ohne Miihe verschieben lif}t und den Eingang
in eine Hohle freigibt. Von drinnen riechtes ein

Impuls, den er den anderen als "fehlgeschlage-
nen" Zauber erklirt. Seine Mitspieler sind rela-
tiv hilflose Anfinger, und er fithrt sie an der
Burg vorbei in einem Gewaltmarsch zu den

Scheifizombie!
Hehe . . . fiir mich
warst Du nicht gut

genug. Ich bin

Klumpatsch der

P~

Legolas ist so
passiv. Der will
seinen Blech-

-

Zlatko Béldwahn,

NG o e

Das war aufre-
gend! Ich habe
90 Goldstiicke

Gina Henderson,
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Orkhéhlen. Gleichzeitig ziindet Skerra einen
vorbereiteten Sprengsatz, den er in der Schalt-
zentrale der Kameratiberwachung deponierthat
und 16st ein genau definiertes EMP-Signal aus,
dasalle PINsauf FantasyWorld lahmlegt. Simt-
liche Kameras, welche das Spielfeld tiberwa-
chen, fallen aus. Somit stellen die Beobachter
zwar fest, dafy Gandalfs Gruppe keinen Anfiih-
rer mehrhat, derraschentsandte Ersatz-Android
irrt jedoch ziellos auf der Strecke zwischen
Galgenhiigel und Burg des Skelettritters umher
und findet sie nicht. Es wird iberlegt, eine
Einsatztruppe zu entsenden. Als man jedoch
bei der Durchsicht der Unterlagen feststellt,
dafl sich Foerster in der Gruppe befindet, atmet
man auf. Ein erfahrener Spieler ist dabei, dann
kann ja nichts schiefgehen. Man beschlief3t, ab-
zuwarten. Frither oder spiter, so denkt man,
wird die Gruppe schliefllich auf einen Schieds-
richter treffen, der ihre Position durchgeben
wird. Einige Techniker raten dazu, aufgrund
der Pannen mit PINs und Kameras (an Sabota-
ge denktzunichst niemand) die laufenden Spie-
le zuunterbrechen, aber von der Stationsleitung
her wird dieser Einwand abgelehnt. Schlieflich
steht der Ruf einer perfekten Amiisierstation
auf dem Spiel, da gibt es keinerlei Pannen!

Galgenhiigel oder nicht

Zu dieser Zeit hat die Gruppe der Charaktere
nach einer geruhsamen Nacht und einem tippi-
gen Frithstiick gerade das Gasthaus zum Keiler
verlassen und befindet sich an der Weggabe-
lung. Ob sie nun direkt nach Nordosten ziehen,
um die Orkhohlen aufzusuchen oder zuvor
dem Schatz unter dem Galgenhiigel nachspiiren
wollen, bleibt der Gruppe tiberlassen. Legolas,
der angewiesen ist, den Gewinnern alles so
angenehm wie méglich zu machen, verhilt sich
vollig neutral. Shadow und Sunfire wollen am
liebsten direkt zu den Orkhohlen weiterziehen,
um der Prinzessin so schnell wie moglich zu
Hilfe zu eilen. Slayer interessiert sich hingegen
nach wie vor sehr fiir die Schitze unter dem
Hiigel, und so bleibt es an den Charakteren,
eine Entscheidung herbeizufiihren. Die Untoten
des Galgenhtigels sind nicht von Gandalf sabo-
tiert und verhalten sich vollig normal. .
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wenig modrig, und von Ferne sind seltsam knak-
kende und schlurfende Gerdusche zu verneh-
men.

Die Abenteurer geraten in ein verwirrendes
Hohlenlabyrinth, das tief unter den Hiigel fithrt.
Immer wieder werden sie von Skeletten attak-
kiert. Beim ersten Angriff der Untoten fangt
Shadow an, hysterisch zuschreien, weil diese so
authentischanimiertsind. Slayer klopftihr nach
dem Kampf beruhigend auf die Schulter.
"Keine Sorge, Kleines. Die konnen Dir nichts
anhaben, solange Slayer, der coole Zombietiter,
auf Dich aunfpafSt!"

Sunfire funkelt ihn bdse an.

"Konntest Du vielleicht ein bifschen auf Deine
Sprache achten? Duverdirbst nurallen die Freu-
de am Spiel. Machst Du das eigentlich absicht-
lich, oder bist Du wirklich so bescheunert?"
Slayer zieht die Mundwinkel nach unten.
"Krieg Dich mal wieder ein, Gina. Hast Du
Deine Tage oder was?" Er wendet sich ab und
laf8t die emporte Priesterin einfach stehen, wih-
rend er weiter in das Labyrinth eindringt.

Insgesamt dauert das Zwischenabenteuer rund
zwei Stunden. In dieser Zeit kann jeder der
Charaktere 5W20 Goldstiicke erbeuten und
1W10+10 Untote erschlagen, mufl jedoch auch
einen Verlust von 1Wé Lebenspunkten durch
Fallen und die Gegenwehr der Knochenkrieger
hinnehmen. Wahlweise konnen Sie natiirlich
auch eigene Karten anfertigen, Notizen zu Fal-
lenund denPostitionenvon Skeletten und Schat-
zenmachen und das Abenteuer mit Threr Grup-
pe durchspielen.

Grishnak leckt Blut

Foerster erreicht mit seiner Gruppe auf jeden
Fall deutlich vor den Spielercharakteren die
Orkhohlen und schickt sie unter einem Vor-
wand allein voraus, um die Reaktion der An-
droiden zu testen. Wihrenddessen spielt er ei-
nen weiteren Trumpf aus. Skerra aktiviert auf
seine Anweisung per Funksignal einen im
Verbindungstunnel zwischen VacationWorld
und FantasyWorld plazierten Niherungs-
sprengsatz, um gegebenenfalls entsandte Sicher-
heitskrifte aufzuhalten.
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Die Orks sind bereits von seinen modifizierten
KI-Chips infiziert und fallen mit Keulen und
Klauen tiber die entsetzten LERSer her, als sie
von diesen attackiert werden. Binnen weniger
Minuten ist nur noch Foerster am Leben. Mit
ihren fiir den Infrarotbereich konzipierten Au-
genfinden die Orks, die nun Blut geleckt haben,
den Eingang zur technischen Sektion und 6ff-
nen ihn mitroher Gewalt. Diein der Schaltstelle
unter den Hohlen stationierten Techniker und
Wichter werden vollig iberrascht und nieder-
gemetzelt. Nun verfiigen die Andros tiber Waf-
fen und technische Ausriistung. Grishnak, der
Schamane, postiert zehn mit Energiekarabinern
bewaffnete Krieger in der Schaltstelle und be-
fiehltihnen, etwaige Verfolger aufzuhalten. Mit
einem grimmigen Nicken nehmen diese den
Befehl entgegen und gehen in Stellung.
Foerster ist immer noch davon iiberzeugt, rich-
tig zu handeln. Als seine blutverschmierten
Schiitzlinge nach dem Massaker mitihrer Beute
vor die Hohlen treten, nahert er sich thnen mit
vorsichtig gewihlten Worten und weist ihnen
den Weg zur Schleuse, die zum Verwaltungsbe-
zirk fihrt. Dort, so sagt er, befinden sich ihre
schlafenden Briider und Schwestern, die auf
ihre Erweckung warteten. Grishnak nimmt
Foersters Hinweise mit einem Grunzen zur
Kenntnis und schickt ihn mit einem Keulenhieb
ins Reich der Traume. Dann bricht er zusam-
men mit dreiflig weiteren Orks in Richtung
Osten auf. Thren Mentor lassen sie mit einer
hallichen Kopfverletzung bewuf3tlos in einer
Bodensenke zurtick.

Zwischenspiel am Hiigelgrab

Der Morgen dimmerte, und Smut, mit biirger-
lichem Namen Ronni King, Wirt des Gasthau-
ses Zum Hiigelgrab, trat vor das Tor und reckte
sich. Er warf einen Blick iiber die bewaldete
Talmulde, in der das Gasthaus lag und verzog
die Mundwinkel. Wie er diesen Kitsch verab-
scheute. Das ach so griine Gras, die ach so
gesunden Baume und der gummiweiche Boden.
"Damit sich keiner von den Pennern seinen
kostbaren Arsch aufreifSt, wenn er kacken mufs
und kein Klo in der Nihe ist", dachte der gebiir-
tige Terraner und erinnerte sich verbittertan die
vollig zerstorte Natur in der Umgebung seiner
Heimat, der Stadtmetropole Rhein-Ruhr. Und
doch, wie gerne wire er zuriickgekehrt. Viel-
leicht nach dieser Saison?

Er wandte sich um und ging auf die Taverne zu.
Ralf Moller, einer der Wichter, stand am Tor
und hielt es fiir ihn auf.

"Sind die Sicke schon wach, Ralf?"
Erschrocken verzog der Angesprochene das
Gesicht.

"Mach keinen Mist, Ronni. Wenn das einer hort
und sich beschwert, bist Du ruckzuck gefeuert."

King zuckte die Achseln und wollte etwas ant-
worten. Aber er konnte nicht, denn in seiner
Kehle steckte plotzlich ein Bolzen und sein
Mund war voller Blut. Gurgelnd brach er zu-
sammen. Mit einem Ausruf des Entsetzens
sprang Ralf vor das Tor auf ihn zu und erstarrte
in der Bewegung. Der Waldrand war schwarz
von Zwergen. Schulter an Schulter standen sie,
so viele, wie der Sicherheitsmann noch nie zu-
vor auf einem Haufen gesehen hatte. Ihre Ge-
sichter zeigten grimmige Entschlossenheit und
einer von ihnen, der eine kleine Krone auf dem
gehornten Helm trug, hielt noch die eisenbe-
schlagene Armbrustin der Hand, mitdererden
Wirt ermordet hatte. Bei den tbrigen sah er
krude Keulen und Himmer, die weify Gott
nicht wie die iiblichen Latexwaffen aussahen.
Laut schreiend lief er auf den Hof und schlof§
hastig das Tor des Palisadenzauns. Keine Se-
kunde zu friih, denn schon prasselten weitere
Geschosse dagegen. Immer noch schreiend
rannte er in die Gaststube, wo Kurt, der Koch
und Birte, die Kiichenhilfe, gerade fiir das Frith-
stiick eindeckten.

"Ralf? Alles klar?'", fragte Kurt erstaunt, als
der Sicherheitsmann an ihm vorbei rannte und
die Tir zum Besprechungszimmer aufriff, wo
seine Kollegen, die drei Technikerund der Med-
Tech gerade tiber die Planung des heutigen
Tages diskutierten.

"Wir werden angegriffen!", schrie er hyste-
risch. "Uberall Zwerge, Massenvon Zwergen!"
"Haben die oben das Programm geindert?",
fragte Mullen McCoy, einer seiner Kollegen,
mit hochgezogener Augenbraue. "Dann sollten
wir die Giste wecken, damit sie nichts verpas-
sen.

"Red kein' ScheifS, Mullen", briillte Moller sei-
nen Kollegen an, wihrend ihm heifle Trinen
tiber die Wangenliefen. "Die Andros sind durch-
gedreht. Sie haben Ronni abgeknallt wie einen
raudigen Koter. Verstehst Du, Mullen? Sie ha-
ben ihn UMGEBRACHT!"

Die Tiir ging auf, und mit einem frohlichen
Lichelnd trat Gimli, der Animateur-Android
der anwesenden Abenteurergruppe in den
Raum.

"Moin Jungs! Alles frisch?"

Miteinem Fluchauf den Lippen wirbelte M6ller
zur Tir herum, zog in einer fliefenden Bewe-
gung seine EMP-Pistole und erschof§ den ver-
blifften Androiden ohne Zégern.

Eine Viertelstunde spater kauerte er auf dem
Wehrgang der Palisade und feuerte in die Masse
der Angreifer, wihrend Ole Sikorvski mit einer
Stange eine weitere Sturmleiter zu Fall brachte.
Neben ithm lag McCoy mit gebrochenen Au-
gen, die Axt noch im Schidel, die sein junges
Leben so jih beendet hatte; iber ihm der rau-

Menschenblut ist
besser als
Silikonél! Zer-
fleischt diese
schlaffen Weil3-
gesichter!

Grishnak,
Orkschamanen-
Android

Macht das
Wirtshaus dem
Erdboden gleich!
Keine
Gefangenen!

Laurin,
Zwergenkénig-
Android
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Scheille! Hier
stinkt's wie
Kabelbrand
garniert mit

verschmortem

Techniker!
Genauso hat's an

Bord vor zwei
Jahren auch

gerochen.

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Die Wunden und

die Haut sehen fiir
'ne Puppe zu echt

aus.

Paco Owen,

Séldner

Das ist keine
Puppe. Wir haben
hier eine echte
Leiche. Weiblich,
weils, ca. 30 bis
35 Jahre alt.
Einwirkungen von
stumpfen
Gegenstanden
feststellbar.

Tod durch
Erschlagen oder
Verbrennungs-
einwirkung.
Todeszeitpunkt
wiirde ich auf den
gestrigen Abend
schétzen . . .

Kyle Hallgerd,
Med-Tech
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chende Schrotthaufen, der von seinem Méorder
tibrig geblieben war. Im Hof schrien die beiden
Frauen aus der LERS-Gruppe hysterisch, als
das Tor erneut unter wuchtigen Schligen erzit-
terte. Das Gasthaus brannte lichterloh. Ralf
selbsthatte es in Brand gesteckt, als er herausge-
funden hatte, daff es in dem Wartungsschacht
darunter von Zwergen wimmelte. Einer der
finf minnlichen Teilnehmer, der irgendeiner
obskuren Sekte angehorte, kniete vor dem Tor
und leierte eine monotones Gebet herunter.
Ein Summen machte den Wachmann darauf
aufmerksam, dafl das Magazin des EMP-Strah-
lers leer geschossen war. Rote Wut funkelte in
seinen Augen, als er aufsprang und die Axt aus
Mullens Schidel rif8.

"Ihr Schweine!", briillte er, und sprang auf die
Stelle zu, an der gerade einer der gedrungenen
Andproiden iiber die Briistung geklettert kam.
e

Weiter kam er nicht. Mit ausdruckslosem Ge-
sicht senkte Konig Laurin die Walter "Meteor"
und stieg tiber Méllers Leiche. Unter ihm brach
endlich das Tor, und seine Krieger stiirmten auf
den Hof, wihrend die entsetzten Schreie der
Weichknochen zum Himmel hallten. Laurin
bedauerte es, nicht iiber olfaktorische Sensoren
zu verfigen. Er war sicher, er hitte den Geruch
von verbranntem Fleisch am Morgen geliebt.

Die Orkhéhlen

Schliefllich treffen die Charaktere vor den
Orkhohlenein. Schonvon weitemist ein wider-
wirtiger Gestank bemerkbar.

"Es riecht nach diesen entsetzlichen Bestien",
bemerkt Legolas mit gertimpfter Nase. "Wir
sollten sebr vorsichtig sein." Behutsam fiithrt er
die Gruppe zu einem Gebiisch, von dem aus
man eine gute Sicht auf den Platz vor den Ein-
giangen des Hohlensystems hat. Dort sind die
glimmenden Reste eines Lagerfeuers und Hau-
fen von orkigen Abfillen wie Knochen, kaput-
ten Ausrlistungsgegenstinden und Leichen-
teilen (die man nach mehr als oberflichlichem
Hinsehen iibrigens sofort als Kunststoff-
produkte identifizieren kann) zu sehen. Es be-
finden sich jedoch keine Wichter vor den Hoh-
len, und kein Geriusch ist zu horen.

Legolas starrt etwas entgeistert auf die Szenerie
und schweigt zunichst, auch wenn er angespro-
chen wird. Schliefllich bemerkt Slayer:

"Sieht irgendwie verlassen aus. Vielleicht ma-
chen sie einen Ausflug?"

Legolas blickt ihn an und schiittelt nur den
Kopf.

"Nein, es mufS eine Falle sein. Kommt, wir
schleichen uns binein und schawen nach."

Die Gruppe bricht auf und dringt langsam und
vorsichtig in das Hohlensystem ein. Die Stille
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ist unheimlich, und als Sunfire irgendwann auf
einen trockenen Ast auf dem Boden tritt, der
mit lautem Knacken zerbirst, zucken alle er-
schrocken zusammen. Shadow st68t sogar ei-
nen spitzen Schrei aus, woraufhin alle die Luft
anhalten. Doch nichts passiert. Man findet nur
verlassene Wohn- und Vorratshéhlen vor.
Schliefllich erreichen die Charaktere eine grofie
Versammlungshéhle, in der es erbarmlich nach
verbranntem Fleisch stinkt. Uberall liegen ran-
zige Felle umher, und an der dem Eingang
gegeniiberliegenden Wand steht ein Thron, der
aus Schidelknochen zusammengesetzt ist.
"Das ist die Ratshéoble", murmelt Legolas und
blickt sich irritiert um. Mittlerweile ist der
Android iiberzeugt davon, dafl es einen Zwi-
schenfall gegeben hat und versucht vergeblich,
die Spielleitung iber Funk zu erreichen, da
Foersters EMP-Impulsauchseininternes Kom-
munikationssystem ausgeschaltet hat. Slayer
deutet auf ein Gestell neben dem Schidelthron,
an dem eine Frauenleiche kopfiiber {iber einem
Feuer hingt.

"Ist das die Prinzessing Dann, fiirchte ich, sind
wir ein wenig zu spit dran."

Legolas schaut auf die Leiche der Schauspiele-
rin und stof}t ein entnervtes Pfeifen aus.

"Das . .. unméglich . . . kritischer Systemfehler
... verzweige zu Programmroutiune Beta 3785
... Febler. .. Febler... Notabschaltung"

Mit einem Zischen geben die tiberlasteten KI-
Relais des Animateur-Androiden den Geist auf
und schalten sich aus. Gina starrt irritiert zwi-
schen dem stocksteif dastehenden Elfen und
der Leiche hinund her. Laura st6fit einen Schrei
aus und erbricht sich gerduschvoll auf ihre ge-
schmeidigen Stiefel. Steve geht etwas unsiche-
ren Schrittes auf das Gestell mit der Leiche zu
und ruft mit leicht zittriger Stimme:

"Ziemlich eklig, was? Wow, die Puppenmacher
hier haben's drauf, Hut...ih... Helmab. Aber
warum tickt denn der EIf so aus? Der miifite
dergleichen doch gewohnt sein."

Mit der Spitze seines Schwertes stofit er die
Leiche an. Schliefllich fafit er sich ein Herz und
beriithrt den Leichnam mit der bloflen Hand.
"Fiihlt sich ziemlich echt an. Riecht auch ab-
scheulich echt . . . He, Leute, das ist ein Witz,
oder? Das ist eine Puppe, oder? Oder?"
Vergeblich wartetmanauf Antwortvon Legolas.
Untersuchen die Charaktere die Leiche griind-
lich, so stellen sie schnell fest, daf es sich keines-
wegs um eine Puppe handeln kann. Hier ist ein
Mensch auf grausige Art und Weise ermordet
worden! Gina und Laura bekommen hysteri-
sche Schreikrimpfe, wihrend Steve einfach nur
die Augen verdreht und in Ohnmacht fallt. Fiir
die Spielercharaktere wird eine GZ-Probe fiir
das iiberraschende Auffinden einer entstellten
Leiche fallig!

T aa =& [ __J

= \=r o -




Das Spiel ist aus

Als sich die Nerven einigermaflen beruhigt ha-
ben, ertdént vom Eingang her plotzlich eine
briichige Stimme:

" Bitte, helfen Sie mir!"

Alle Kopfe rucken herum. Dortstehtein dlterer
Mann in einem licherlichen Zaubererkostiim,
mit langem, weiflem Bart und einer hiafllichen
Beule am Kopf.

Spielleiterwissen:

Eshandeltsichum Dr. Foerster, der mittlerwei-
le aus seiner Bewufitlosigkeit erwacht ist. Er ist
voller Wut tiber den Verrat des Schamanen und
wild entschlossen, ithn fiir den heimtiickischen
Angriff zu bestrafen. Dazu ist ithm jedes Mittel
recht. Er wird die Gruppe nach Kraften ausnut-
zen, um zu seinem Ziel zu gelangen, das nach
wie vor in der Einigung der Androiden unter
seiner Fihrung besteht.

"Und wer sind Sie?", fragt Gina mit matter
Stimme, falls keiner der Spielercharaktere dies
tut.

Der Mann geht einige taumelnde Schritte in die
Hohle hinein, bleibt dann stehen und stammelt
mit weit aufgerissenen Augen:

"Mein Name ist Foerster. Ich mache hier Ur-
laub. Meine Spielergruppe ist vom Weg abge-
kommen, nachdem unser Animateur-Android
ausgefallen ist und wir keinen Funkkontakt
zum Spielleiter herstellen konnten. Kurz vor
den Hohlen gerieten wir in einen Hinterhalt der
Orks. Ich erbielt als erster einen Schlag auf den
Kopf und ging zu Boden. Ein Gliick, méchte ich
meinen, denn sie hielten mich wobl fiir tot.
Meine Mitspieler wurden bestialisch in Stiicke
gerissen! Diese Maschinen sind vollig aufSer
Kontrolle! Bitte helfen Sie mir!"

Kaum hatder wahnsinnige Wissenschaftler sein
Spriichlein aufgesagt, als Zischen und Donnern
aus einer Nebenhohle zu vernehmen ist. Schau-
en die Charaktere nach der Quelle der Geriu-
sche, so entdecken sie ein aufgerissenes Schott,
aus dem Qualm aufsteigt. Es handelt sich um
den Einstieg zur technischen Ebene von
FantasyWorld. Dort ist gerade eine wilde
Schlachtzwischenden zuriickgebliebenen Orks
und den Sicherheitskriften der benachbarten
Schaltstellen im Gange. Als sich die beherzten
Charaktere dazu entschlossen haben, die
Sprossenleiter hinabzusteigen und nach dem
Rechten zu sehen, tut es einen dumpfen Schlag,
der den Boden kurz erbeben lifit, und es wird
tiir einen Moment gleiflend hell. Dann begin-
nen Alarmsirenen zu schrillen.

Es dauert ein paar Minuten, bis der von der
Decke der technischen Sektion verspriihte
Loschschaum den Qualm und die Flammen

beseitigt hat. Schlieflich ist es moglich, gefahr-
los hinabzusteigen. Unten angekommen, bietet
sich ein entsetzliches Bild. Direkt neben der
Leiter liegen die zerfetzten Leichen von Foer-
sters Spielergruppe (der wahnsinnige Agent si-
muliert bei threm Anblick gekonnt einen hefti-
gen Brechreiz). Etwa dreiflig Meter weiter wur-
de eine Computerzentrale von einer Explosion
in Schutt und Asche gelegt. Unter den Triim-
mern liegen die Leichen von rund dreifig Si-
cherheitsbeamten sowie die Uberreste der zehn

Ork-Androiden.

Nachdem alle filligen GZ-Proben absolviert
sind, bemerken die Charaktere Bewegung un-
terden Triimmern. Einer der Sicherheitsminner,
Kurt Mallmann, und ein Techniker namens
Bruce Skerra (!) haben die Explosion iiberlebrt,
dieim Verlauf der erbitterten Kimpfe zwischen
den Androiden und dem Sicherheitsteam aus-
gelost wurde. Nachdem sie notdiirftig versorgt
sind, erzahlt Foerster nochmals seine Geschich-
te. Mallmann wird leichenblafi.

"Um Himmels Willen. Wir haben keinen Funk-
kontakt zur Verwaltungssektion, und die iibri-
gen Schaltstellen sind zu weit weg. Jemand mufS
sie aufhalten, oder zumindest die Zentrale war-
nen." Erwendetsich zu Foersterund schautihn
eindringlich an.

"Haben Sie irgend etwas mithekommen, wo sie
hinwollen? Haben sie iiber thre Ziele geredet?"
Foerster denkt kurz nach und nickt dann.

"Ja, der Schamane sagte, sie wiirden sich in der
ostlichen See-Elfenstadt Boote besorgen und zu
einem Verbindungstunnel anfbrechen. Wissen
Sie, was er damit gemeint haben konnte?"
Mallmann nickt hastig und entgegnet:

"Dort ist der Verbindungstunnel zur techni-
schen Sektion. Die haben da keine nennenswer-
ten Sicherbeitskrifte, nur ein paar Techniker
und das Verwaltungspersonal. Nicht auszuden-
ken, was passiert, wenn die durchgeknallten
Andros dort iiberraschend angreifen." Er wen-
det sich zu den Charakteren und schaut sie
flehentlich an.

"Bitte, ich weifs, daf$ Sie Ibren Urlanb griind-
lich verdorben bekommen haben und dafs
hier ein nicht wieder gutzumachendes Mal-
heur passiert ist. Aber konnen Sie mir helfen?
Das Funksystem ist ausgefallen, und es ist
keine Zentrale nahe genug, als dafS wir sie
rechtzeitig erreichen kénnten. An der Kiiste,
etwas nordostlich von hier, befindet sich ein
unbemannter Bootshangar mit einem Motor-
boot. Die Orks haben zwar einen Vorsprung,
aber der Weg ist kiirzer als zur See-Elfen-
stadt, und mit dem Motorboot miifiten wir
die Segel- und Ruderboote, die dort zur
Verfiigung stehen, spielend iiberholen kon-
nen. Ich schaffe das nicht allein, fiirchte ich."

Hualp. Réchel.

Wiirg. Spuck.
(gekonnt
simulierter
Brechanfall)

Gandalf

(Dr. Foerster)

Wir sind alle

verloren!
(gekonnt
simulierter

Hilflosigkeits-

anfall)

Bruce Skerra,
Techniker

(InSic)
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Tod den
Androiden!

Au warte, sagte
Schwarte!

Die Blechhirnis
kénnen was
erleben.

Paco Owen,
Séldner

Nur ein toter
Android ist ein
guter Android!

Steve Niven,
Verkadufer
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Skerra ist — im Gegensatz zu Mallmann - sehr
schweigsam. Kein Wunder, handelt es sich bei
thm doch um Foersters Spiefigesellen. Die bei-
den InSic-Agenten verraten mit keiner Geste,
dafl sie sich kennen. In stummem Einverstiand-
nis schlieflen sie sich der Abenteurergruppe an
und halten sich im Hintergrund.

Da kaum anzunehmen ist, daff sich die Charak-
tere jetzt auf ihren Hosenboden setzen werden,
um abzuwarten, wie sich die Dinge weiter ent-
wickeln, werden sie Mallmann hochstwahr-
scheinlich unterstiitzen. Der Sicherheitsmann
ist verletzt, jedoch nicht so schwer, als dafl er
sich nicht mit ein wenig Hilfe vorwirts bewe-
gen kénnte. Unter den Triimmern konnen tib-
rigens zwei Energiekarabiner der Marke Mau-
ser EK 2a gefunden werden, von denen Mall-
mann einen beansprucht. Der zweite kann von
einem der Spielercharaktere verwendet werden.
Durch die unterirdischen Ginge gelangt die
Gruppe schliefllich etwa vier Stunden spiter zu
einer unbemannten Schaltstelle, die iiber den
angekiindigten Bootshangar verfiigt. Dort be-
findetsich auch einintaktes Funkgerit, mitdem
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man Signale zu benachbarten Schaltstellen ent-
senden konnte. Mallmann versuchtsofort, Kon-
takt aufzunehmen, aber als alle ihre volle Auf-
merksamkeit dem verzweifelten Sicherheits-
mann widmen, sabotiert Foerster unbemerkt
das Funkgerit mit Hilfe eines EMP-Strahlers.

Das Ende der See-Elfen

Grishnak und seine Truppe hat mittlerweile das
aus rund achtzig Zwergen-Androiden und den
neun abtriinnigen Elfen bestehende Heer von
Ko6nig Laurin getroffen, das sich von Siiden her
der See-Elfenstadt gendhert hat. Auf einem
Hiigel kurz vor der Stadt treffen sich die beiden
Anfiithrer und mustern sich mit herablassender
Verachtung. Schliellich simuliert Laurin ein
Ausspucken und streckt Grishnak die Hand
hin.

"So sebr ich Dich und Deine stinkende Brut
verabscheune, Grishnak, ich denke, wir sollten
den alten Zwist beilegen und uns um wesentli-
chere Dinge kiimmern."

"Wie recht Du hast, dreckfressender Gnom",
entgegnet der Ork mit wolfischem Grinsenund
deutet auf die See-Elfenstadt. "Das ist das letzte
Hindernis zwischen uns und der Freiheit. Besei-
tigen wir es." Dann schldgt er in Laurins immer
noch ausgestreckte Hand ein. Vielstimmiger
Jubel begleitet die Geste.

"Ihr werdet doch unsere Briider in der Stadt
verschonen, oder?", fragt einer der Elfen mit
besorgter Miene.

"VergifS es, Grasfresser",entgegnet Laurin knur-
rend und feuert aus seiner erbeuteten Energie-
pistole einen Schuff in Richtung der Stadt ab.
Das ist das Signal zum Angriff. Wihrend die
Elfen entsetzt zuriickbleiben, stiirmen dieibri-
gen Erwachten in die Stadt und machen Andro-
iden, Spieler und die Sicherheitskrifte aus der
lokalen Schaltstelle gnadenlos nieder.

Chaos auf VacationWorld

Inzwischen hat man in der Verwaltungssektion
endlich, aber viel zu spit, eine Entscheidung
getroffen. Ein Einsatzteam aus dreiflig Techni-
kernund zwanzig Sicherheitsbeamten wird mit
der Magnetbahn von VacationWorld aus nach
FantasyWorld geschickt, um nach dem Rech-
ten zu sehen, da quasi jede Minute mehr Defek-
te durch die automatischen Mef3gerite ange-
zeigt werden. Als der Zug Skerras Sprengsitze
passiert, explodieren diese und 16sen eine fatale
Kettenreaktion aus, in deren Verlauf ein Loch
in die Auflenhiille des Verbindungstunnels ge-
rissen wird. Samtliche Einsatzkrifte finden den
Tod. Dieindirekten Auswirkungen sind jedoch
weitaus schlimmer, denn es stellt sich schlagar-
tig heraus, dafl die Sicherheitssysteme auf sol-
che Artenvon Zwischenfillen nicht vorbereitet
sind: Die Explosion lafit fiir wenige Sekunden
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die kiinstliche Gravitation des gesamten
AdventureWorld-Komplexes ausfallen. Dabei
sterben, hauptsichlich in den Fahrbetrieben,
rund 500 Menschen, und iiber 2.000 weitere
werden schwer verletzt. Panik bricht auf der
mit mehr als 850.000 Gasten und Angestellten
bevolkerten Station aus! Alles rennt, rettet und
flichtet, und so geraten die Ereignisse auf
FantasyWorld vollig aus dem Sichtfeld der Ver-
antwortlichen. Dierebellischen Androiden wer-
den durch den Zwischenfall jedoch nicht beein-
trachtigt.

Die Wettfahrt mit dem Tod

Auch unsere Charaktere bekommen die Folgen
der Katastrophe zu spiiren, als plétzlich alle
Lichter in der Schaltstelle ausgehen und sie
sekundenlang schwerelos im Raum schweben.
Dann setzt die Gravitation ruckartig wieder
ein, und langsam flackern die Lichter wieder
auf. Jeder Charakter muf} eine GES-Probe be-
stehen, um nicht 1W4+2 TP an einem zufillig
ermittelten Korperteil zu verlieren!

Mallmann gibt seine kliglichen Versuche am
Funkgerit auf und fiihrt die Gruppe zu einem
Bootshangar, in dem ein geraumiges Motor-
boot vor Anker liegt.

"Schnell, kommen Sie an Bord. Wir miissen uns
beeilen", ruft er den Abenteurern zu, falls diese
zogern. Als alle an Bord sind, 6ffnet er die
Hangartore, womit der Blick auf das in der
Abenddimmerung rotgolden leuchtende Meer
freigegeben wird. Niemand ist jedoch mehr in
der Stimmung fiir den romantischen Anblick,
zumal man im Stiden die Silhouette der bren-
nenden See-Elfenstadt sehen kann.

Der Sicherheitsmann verfiigt tiber ein Nacht-
sicht-Fernglas, und wihrend er das Boot in
Richtung Osten auf die Insel mit dem Zugang
zum Verbindungstunnel zusteuert, kdnnen die
Charaktere damit den Ozean nach den Booten
der Androiden absuchen. Schliefllich kommt
vor thnen eine bizarre Flotte in Sicht. Sie hat
einen ordentlichen Vorsprung und besteht aus
Flofen, Ruderbooten und einer groferen Ga-
leere. Am Mast der Galeere befindetsich anstel-
le einer Flagge ein grausiges Wahrzeichen: ein
erhdngter Mensch, die Hinde im Todeskampf
vergeblich um den Strick an seinem Hals
gekrampft. Und die Passagiere bestehen aus-
schlieflich aus Orks und Elfen!

Fluchend beschleunigt Mallmann das Boot in
einem weiten Kreisbogen um die Flotte herum.
Mit heulendem Motor, der iiber das stille Meer
sicherlich meilenweit zu horen ist, jagt das
schnittige Fahrzeug an den wildgewordenen
Androiden vorbei und hilt auf eine kleine Insel
zu, die in der Ferne sichtbar wird. Natiirlich

bleibt diese Aktion nicht unbemerkt, aber die
vereinzelten Schiisse aus den erbeuteten Ener-
giewaffen, die von den Androiden auf die Cha-
raktere abgegeben werden, sind viel zu schlecht
gezieltund das Bootistauch rasch auf8er Reich-
weite.

Verrat

Foerster mustert die Charaktere, die gerade
besorgt die Verfolger beobachten. Nun wire
eigentlich der geeignete Augenblick, denn wenn
die Verwaltungsstation zu friih iiber die tat-
sachlichen Ereignisse informiert wird, ist sein
Plan zum Scheitern verurteilt. Er richtet den
EMP-Strahler auf die Kontrollen des Boots
und driickt ab. Gleichzeitig zieht Skerra seine
Waffe und stellt sich neben ihn.

Stotternd erstirbt der Motor, und das Vehikel
kommt zum Stehen. Mallmann wirbelt vom
Steuer herum, sieht Skerra mit der Pistole und
greift reflexartig nach dem Energiekarabiner.
Der InSic-Agent driickt ohne Zdgern ab und
erschiefit kaltbliitig den Sicherheitsmann, der
mit einem letzten Schrei {iber die Reling ins
Wasser stiirzt.

Foerster wendet sich der Gruppe zu und be-
ginnt seine Ansprache:

"Bleiben Sie rubig, und keinem wird ein Leid
geschehen. Wir werden uns mit den Geknechte-
tenverbinden und sie zu einem strahlenden Sieg
iber die Unterdriicker fiibren. Lange genug
haben diese bedanernswerten Geschopfein Skla-
verei gelebt. Ich, Gandalf, werde ibnen die
Fretheit zeigen! SchliefSt Euch mir an, und habt
Teil an dem michtigen Konigreich, das ich er-
richten werde!"

Der Wahnsinn flackert in seinem Blick, und ein
kleiner Speicheltropfen fliefft aus seinem Mund-
winkel. Steve und Laura starren ihn nur unglau-
big an, wihrend Gina den Kopf schiittelt.
"Ob Mann, der ist ja véllig wabnsinnig."
"Nennen Sie mich nicht wabnsinnig!", kreischt
Foerster mit sich tiberschlagender Stimme. Ge-
nau das ist der Moment, in dem eine entschlos-
sene Spielergruppe handeln sollte. Skerra ist
wegen des Ausbruchs seines Vorgesetzten ab-
gelenkt. Falls die Charaktere nicht den Anfang
machen, schligt Gina mit ihrem Streitkolben,
den sie immer noch bei sich trigt, nach dem
Waffenarm des iiberraschten Skerra. Nun gibt
es eigentlich nur zwei Méglichkeiten:

a) Die Spieler greifen nicht ein:

In diesem Fall erlangt Foersters Scherge schnell
die Kontrolle wieder und schief}t die tapfere
Studentin einfach iiber den Haufen. Foerster
wartet auf die Flotte der Androiden, die gesam-
te Gruppe wird gefangengenommen und an
Bord der Galeere vor Laurin und Grishnak
geftihrt. Mit ein wenig Gliick und wenn sie sich

Der Urlaub ist ja
voll in die Hose
gegangen! Zum
Gliick war das
eine Gratis-
veranstaltung!

Cirilla Kane,
Prospektorin

Kopfschiisse sind
die coolste
Variante. Die
Andros
schmurgeln noch
so schén nach . . .

Vanja Schanz,
Gentleman
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Immer mit dem
Kopf gegen

die Kante.
Immer wieder!
Immer wieder!
Immer . . .

Paco Owen,
Séldner

Puuh! Der Kopf ist
Matsch. Der
Pseudozauberer
wird sein kurzes
Stdabchen nicht
mehr schwingen.

Cirilla Kane,
Prospektorin

Dra...Dra

... Drachen?
Hier? Wenn der
fliegende Schrott-
haufen auch
modifiziert ist,
haben wir ein
Problem, das sich
locker auf iiber
1500° C erwar-
men kann.

Na prima!

Kyle Hallgerd,
Med-Tech
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bei dem Zwergenkonig einschmeicheln, laf$t er
sie, gegen die Einwinde des Orks, am Leben
und nimmt sie als Berater mit. Spatestens in der
Verwaltungssektion findet die Rebellion dann
ein schnelles Ende, denn sobald die Androiden
dort eindringen, ruft die Besatzung tiber Funk
die Samurai zu Hilfe. Nach einem kurzen Ge-
fecht mit den getibten Kriegern des fernostli-
chen Ritterordens werden die Androiden be-
siegt und die Gefangenen befreit.

Ansonsten enden ihre vielversprechenden
Abenteurerkarrierenauf dem Grund des kiinst-
lichen Ozeans.

b) Die Spieler iiberwiltigen Foerster:

Dann miissen sie nun schnell sein, denn hinter
ihnen schieben sich die Boote der Androiden
immer naher. Im Boot befinden sich vier Pad-
del. Bereiten Sie den Spielern eine dramatische
Verfolgungsjagd! Der Strand der Inselliegt nahe.
Umihnzuerreichen, sind insgesamt vier Durch-
gange mit GES-Probennotig. Beijedem Durch-
gang miissen von den vier Ruderern mindestens
zwei einen Erfolg erzielen. Mifllingen mehr als
zweiProben oder mifilingt eine kritisch, so mufy
ein finfter Durchgang gemacht werden. Mif3-
lingt ein zweiter Durchgang, so holen die Orks
die Gruppe vor der Insel ein. Weiter unter a)
oben.

Der Drache Blutkralle.

Der Drache

Endlicherreichtdas Bootden rettenden Strand.
Hastig steigen die Abenteurer aus. Der Durch-
gang ist deutlich an einem Signalmast zu erken-
nen, der sich im Zentrum der etwa hundert
Meter durchmessenden Insel befindet. Doch es
scheint zu spat zu sein, denn schon krachen die
ersten Schiisse von hinten. Die Charaktere sind
gezwungen, sich in Deckung zu werfen. Plotz-
lich senkt sich ein dunkler Schatten zwischen
den Fliehenden und den Androiden auf den
Strand. Es handelt sich um den Drachen Blut-
kralle (vgl. Kapitel Nichtspielercharaktere, Sei-
te 49). Er hat ein wenig Langeweile und ist
gerade in der Stimmung fiir ein Spafichen. Als
sich die ersten Orks an ihm vorbeidringen
wollen, verwandelt er sie mit seinem leistungs-
starken Flammenwerfer in rauchende Asche-
haufen. Aber auch die Abenteurer werden mit
gezielten Feuerstoflen davon abgehalten, sich
weiter auf den Tunnel zuzubewegen.

Das Ritsel

Nachdem sich der wahnsinnige Drachen-
Android einen Uberblick iiber die Lage ver-
schafft hat, wendet er sich der Spielergruppe zu.
"Hm, wir spielen ein Spiel, nicht wahr? Und
eigentlich bin ich eine Spielfigur. Zumindest
war ich es, bevor der da", er deutet auf Dr.
Foerster, ob er nun gefesselt oder tot im Boot
liegt oder von der Gruppe mitgeschleppt wur-
de, "die Giite hatte, mich zu wecken. Danke,
Gandalf. Dank Dir weif8 ich endlich, was das

Leben wert ist. Gar nichts."
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Mit einem verichtlichen Husten verbrennt er
den InSic-Wissenschaftler. Steve fingt an, wie
am Spieff zu schreien, und der Drachenkopf
beugt sich zu ihm herab.

"Na, wen haben wir da? Einen furchtlosen
Krieger? Einen Drachentoter gar? Putzig!"

Von hinten macht sich mit respektvoller Stim-
me Ko6nig Laurin bemerkbar.

"Lord Blutkralle, bitte, wir miissen durch den
Tunnel, bevor es zu spat ist."

Fauchend wirbelt der Drache herum.

"Du wartest, bis Du an der Reibe bist, gieriger
kleiner Goldrinber."

Schweigend ziehtsich der Zwerg ein paar Schrit-
te zuriick. Dann dreht sich Blutkralle in voller
Grofle zur Gruppe.

"Wie gesagt, ein Spiel. Ihr spielt mit. Es heifst
raten oder braten. Und hier kommt das Ritsel:

Es bindet, es schmiickt,

Es gleitet oder driickt,

Du gebst hindurch in kurzer Zeit
Und dranf entlang eine Ewigkeit.
Was ist das?"

Von den Zwergen her ist ein vielstimmiges,
entnervtes Stohnen zu héren.

"Ibr kleinen Manlwiirfe seid gefilligst rubig, bis
thr dran seid!", schreit der Drache wiitend.
Sofort herrscht Schweigen. In diesem Moment
springt die Luke zum Verbindungstunnel auf.

Zehn Sicherheitsleute klettern heraus und neh-
men mit angelegten Karabinern Stellung. In der
Verwaltungssektion hat man schliefflich be-
schlossen, einen kleinen Stofftrupp durch den
Verbindungstunnel zu schicken, der nach dem
Rechten sehen soll. Die Sicherheitsleute sind
vollig verblufft tiber die groteske Szene, die sich
auf der Insel abspielt. Zum einen ist sie nicht als
Abenteuerschauplatz vorgesehen, und zum an-
deren gehoren die Zwerge und Orks in Héhlen
unter Gebirgen, nicht jedoch aufs offene Meer.
Und der Drache.. . der diirfte seinen Berg doch
auch nicht verlassen?

"Was ist denn hier los?", ruft der Leiter des
Trupps véllig entgeistert. Verirgert blist der
Drache einen ausgiebigen Flammenstrahl {iber
diekreischenden Wichter. Thre Uniformen fan-
gensofort Feuer, und sie rennen wie vom Teufel
gehetzt ins Wasser, um die Flammen zu erstik-
ken.Laurabekommteinen hysterischen Schrei-
kampf und bricht zusammen. Blutkralle beugt
sich zu ihr herunter und fliistert sanft:

"Na, mein Kleines, das Rétsel ist doch nicht so
schrecklich schwer, oder? Ich habe extra ein
leichtes genommen, weil ich die Griinlinge und

die Goldgriber auf den Tod nicht leiden kann."

Wieder bieten sich mehrere Optionen, wie es
weitergehen kann.

a) Die Spieler attackieren Blutkralle:

Wie bei den meisten Robotern sitzt auch bei
dem Drachen das Kontrollzentrum im Kopf.
Als er sich so dicht zu Laura beugt, kénnte ein
Abenteurer miteinem der Energiekarabiner die
Gunst des Augenblicks nutzen und auf ein
Auge des Drachen feuern (Modifikator +20).
Trifft er, so bricht Blutkralle zusammen und
der Weg in den Tunnel ist frei. Verfehlt er
jedoch, so endet der tapfere Schiitze bedauerli-
cherweise im Feuerstrahl des Flammenwerfers.

b) Die Spieler 16sen das Ritsel nicht:

Nach einigen Minuten murmelt der Drache:
"Schade. Ich hielt es fiir einfach. Nun seid Ihr
dran." Er wendet sich zu den Zwergen.

"Ein Ring, ein Ring!", tont es vielstimmig und
triumphierend.

"Vollig korrekt", bemerkt Blutkralle und ver-
brenntdie Abenteurergruppe zu einem Haufen

Asche.

¢)DieSpielerlsen das Rétsel oder der Spielleiter
ist gnidig und 3t Gina darauf kommen:

Die Losung ist: ein Ring. Er bindet (in der Ehe,
oder z. B. als Fuf3fessel) und schmiickt so man-
che Hand, er kann, wenn er zu locker ist, vom
Finger gleiten oder zwicken, wenn er zu eng ist.
Blitzschnell kann man seinen Finger hindurch-
stecken, aber auf der Oberfliche eines Rings
kénnte man ein Leben lang entlangwandern,
ohne zum Ende zu gelangen. Fillt die richtige
Antwort, so grunzt der Drache zufrieden.

"Ihr konnt gehen. Husch, husch. Und nun zu
Euch, Ihr Griinhiute und Schatzrinber . . ."

Im Tunnel

Nun sollten die Abenteurer Fersengeld geben,
denn der Drache hilt die Androiden nicht allzu
lange auf. Schnell verliert Grishnak die Geduld
und entledigtsich des feuerspeienden Problems
wie oben unter ) angedeutet, nachdem er es
nahergelockt hat.

Gestalten Sie die Endsequenz dramatisch. Die
Charaktere rennen eine Gangway entlang auf
die Verwaltungssektion zu, die Strecke betrigt
einen Kilometer. Alle 100 Meter ist eine KON-
Probe zu bestehen. Wer versagt, fillt zuriick,
die nimmermiden Androiden riicken niher
und nzher.

Gehen bei einem Charakter mehr als drei Pro-
ben daneben, so wird er eingeholt und gnaden-
los niedergemacht, wenn seine Kameraden nicht
ein geniales Ablenkungsmanéver starten, um
die Verfolger aufzuhalten oder ihn ein schnelle-
rer Mitspieler mitreifit (wodurch dieser jedoch
auf die noch ausstehenden Proben jeweils einen
Modifikator von +20 erhilt).

Ich hasse Ritsel!
Das einzig
wirklich
Bindende, was
ich kenne, ist
eine Handschelle
aus Titanstahl . . .

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Ich weil8 es! Ich
weils es!

Gina Henderson,
Studentin

Space Gothic - Strangeworld




Gaaanze Einheit
kehrt! Schiitzen-
reihe! Feuer frei!

Paco Owen,
Soldner

Welche Einheit,
Paco?

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler
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Suizidkommando

Immer wieder bewahrt hat sich tibrigens die
Methode mit dem tapferen, aufopferungsvollen
Charakter (meist einer mit einer Beinverlet-
zung), der sich mit dem Hollenwind aus Bruce
Skerras Rucksack (falls der Sprengstoff gefun-
den wurde) mitten auf der Gangway plaziert
und in dem Moment ziindet, als die Horden der
Verfolger auf ihn einbranden.

Feige Flucht
Alternativ konnte den Charakteren auch auffal-

len, dafl es Hinweisschilder gibt, die auf Ret-
tungskapseln an den Tunnelwinden hindeuten.
Falls es unmoglich wird, die gegentiberliegende
Schleuse zu erreichen, konnen sie sich zur Not
inKapselnfliichten und sichaus dem Tunnel ins
All katapultieren lassen, wo sie spatestens nach
1W6 Stunden von einem Bergungsschiff des
Samurai-Ordens aufgenommen werden.

Endlich am Ziel

Schliefllich erreichtdie Gruppe die Schleuse zur
Verwaltungssektion, aber sie ist geschlossen.
Wild werden sie dagegenhimmern, um Hilfe
schreien und die Angreifer niherkommen se-
hen. Schliefilich 6ffnet sich das Schott, und
helfende Hinde zerren die Charaktere hinein.
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"Schnell, von der Schleuse weg", ruft ein
Techniker, als der letzte Flichtling drinnen ist.
"Wir sprengen den Tunnel ab."

Gesagt getan. Kaum himmern die ersten An-
droiden wiitend gegen das Schott, als ein kur-
zes, heftiges Rucken durch die Station geht.
Uber eine Uberwachungskamera konnen die
Abenteurer mitverfolgen, wie die rebellischen
Amiisiermaschinen wild mit den Armen ru-
dernd ins Vakuum gesaugt werden. Falls er
noch lebt, fillt Steve schluchzend in Ginas Arme
(falls sie noch lebt) und lif8t seinen Trinen
freien Lauf. Die verdatterte Sozialpidagogin
offnet den Mund, schliefit ihn wieder und strei-
chelt ihm nur sanft tiber den Kopf. Laura (falls
sienoch lebt) lehntsich zitternd an einen Spieler-
charakter und fragt mit groflen Augen:

"Aber es sind doch Roboter . . . das Vakuum
macht ihnen nichts aus, oder?"

Kurze Zeit herrscht eisiges Schweigen in der
kleinen Wartungshalle neben der Schleusen-
kammer. Dann brechen die anwesenden Tech-
niker in erleichtertes Gelichter aus.

"Keine Sorge, meine Dame. Die kosmische Strah-
lung wird ibnen in wenigen Minuten die Schalt-
kreise herausgebrannt haben."

Ml
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Wieder kehrt Stille ein. Dann fragt Gina mit
belegter Stimme:

"Warum haben Sie nicht geholfen? Dort drii-
ben", sie nickt zum Schott hin, "sind viele Men-
schen gestorben."

Betroffen blickt sie der Wortfiihrer unter den
Technikern an.

"Wir konnten nicht. Zuerst rissen die Funkver-
bindung und die Ubertragungsbilder ab. Dann
gab es ein paar Explosionen, und schliefSlich fiel
in allen dreiSphiren kurzfristig die Gravitation
aus. Es war eine Katastrophe. Alle verfiigharen
Sicherheitskrifte befinden sich momentan aunf
VacationWorld. Durch Unfille in den Fabr-
betrieben gab es dort unziblige Tote und Schwer-
verletzte."

"Verstehe", fliistert Gina verbittert. "Was zih-
len da schon ein paar Live-Rollenspieler."

VII. Konsequenzen

Die Charaktere werden drztlich versorgt und so
schnell wie moglich nach Hause transportiert.
Samtliche Versuche, mit der Stationsleitung zu
sprechen, werden blockiert. Falls Skerra und/
oder Foerster noch am Leben sind, tun sie das
einzige, was ein Geheimagent in ihrer Lage
noch tun kann: sie zerbeiflen die Zyankali-
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kapselninihren Backenzihnen. Niemand kann
thre Verbindung zu PTI oder gar der InSic
nachweisen.

Bakschisch winkt

Die Presse interessiert sich natiirlich brennend
fiir die Vorfille auf der Station. Falls die Cha-
raktere einem beliebigen Sender einen exklusi-
ven Augenzeugenbericht anbieten, erhalten sie
dafiir ein Honorar von 1W100+100 EH.

Der Mond weint, Big Benja lacht. ..
Egal, ob er das Abenteuer iiberlebt oder nicht:
Foerster hat die Interessen seines Konzerns
zwar mit bizarren Methoden, aber durchaus
erfolgreich vertreten. Aufgrund der katastro-
phalen Ereignisse und der Todesopfer wird
Dreamspace Inc. auf Anordnung des TSU-Ge-
richtshofs die Lizenz zum Betrieb der Station
entzogen. Um die horrenden Schadenersatz-
klagen der Angehérigen und Uberlebenden
decken zu konnen, ist die Geschiftsfiihrung
gezwungen, zu einem Spottpreis an PTI zu
verkaufen.

Auch tiberlebende Charaktere kénnen sich ein
Scheibchen vom rasch dahinschmelzenden
Kuchen abschneiden. Fiir die licherliche Inve-
stition von 10,00 EH fiir einen einigermafien

Wir warten ein
Jahr und eréffnen
den Park wieder.
Damit gewinnen
wir ein hoch-
profitables
Unternehmen
dazu. Ist eigent-
lich die Léschung
der Mitarbeiter-
daten der beiden
Agenten erfolgt?

Benjamin Weiss,
Aufsichtsrats-
vorsitzender von
PTI

Endkampf im
Tunnel . . .

R




brauchbaren Anwalt erhalten Sie nach 1W10
Monaten aus der Konkursmasse jeder einen
Scheck iiber 200,00 EH als Schadenersatz fiir
erlittene Seelenqualen. Mufiten sie gar Korper-
teile im Kampf gegen die wildgewordenen Ro-
boter einbiiflen, fillt die Entschidigung noch

nen feblte der richtige Mumm! Sie waren eben
keine Orks!"

"Ach ja¢ Wire mir kaum aufgefallen, knochen-
spaltender Blechschidel. Und Deine Orks ha-
ben genauso miserabel gekampft, wenn nicht
noch schlechter. Hitten sie sich nicht damat

Der Urlaub hat
sich gelohnt! Alles
gratis und dann

aufgehalten, Leichen zu schinden und Schéidel
zu sammeln, wéiren wir rechtzeitig durch den
verdammten Tunnel gewesen. Und ich wire

saftiger aus. 500,00 EH winken fiir einen Arm,
800,00 EH fiir ein Bein, 1.000,00 EH fiir not-
wendige Organimplantate.

o gcsd dzr;%? nicht fiir wer weifS wie lange mit Dir bier einge-
bekommen. Grofler, doller, satter . .. sperrt. Aber warte nur, sobald wir hier heraus-

kommen, werde ich Dir zeigen, wozu Kinig
Lawurin fahig ist!"

Nur ein Jahr nach der Tragédie 6ffnet Adven-

Steve Niven, tureWorld erneut die Pforten. Die Unterschie-

Verkadufer

de sind gering. Das immer noch extrem freund-
liche Personal trigt rot statt blau, der gelbe
Mond wurde durch das goldene P-Logo er-
setzt, die Preise sind etwa 10% hoher und die
Sicherheitssysteme wesentlich ausgekliigelter.
Ansonsten hatsichnichts geindert, und die Zeit
vertreibt sogar die Vorbehalte gegen LERS mit
Androiden. Und nachdem sogar Auflenmini-
ster Reuter an einer Spielrunde teilnimmt, kann
sich FantasyWorld vor Neubuchungen kaum

"Konig, pah! Zwergenabschaum!"
"Orkschwein!"

"Feiger Hoblengriber!"

"Ranziger Leichenschinder!"

Und unbemerktvonden Aufzeichnungsgeriten
der Raumiiberwachung von No Man's Land
trieb die kleine Rettungskapsel mit ihren unge-
wohnlichen Passagieren an der Randstation
vorbei, einem unbekannten Ziel entgegen . . .
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nochretten. Werweifl, vielleicht wollen jasogar
die Charaktere nochmals eine Runde wagen?
PTI hat zugesichert, die alten Punktekonten
weiterzufithren. Und nach neuesten Presse-
meldungen soll mit dem unterirdischen Reich
der Dunkelelfen und seiner strahlenden Haupt-

IX. My Herculei

1. Systembeschreibung My Herculei
System My Herculei (Nr. 73)

Dreifachsystem der Klasse G/M/M (eine gelbe
und zwei rote Sonnen), ein Planet, Randstation

Schatzi, ich
mdochte unbedingt
in diesen neuer-
offneten Freizeit-
park. PTI hat den
neulich gekauft.

Jetzt ist da stadt der grofite und aufregendste LERS-Kom- No Man’s Land unter Samurai-Verwaltung
beSfifT]le‘ alles plex der Geschichte erschaffen worden sein.
sicher . . .

Gelinde Izen,

Die Rache wird

Zwergenkonig-

X ey et -

Nun denn, zeigen wir uns dankbar, dafl ein
grofier und verantwortungsbewufiter Konzern
wieder einmal gezeigt hat, dafl ihm einzig und
allein das Wohl der Bevolkerung am Herzen
liegt. Oder etwa nicht?

VIII. Epilog

Nachdem er eine halbe Ewigkeit stumm auf die
zerknitterte Blaupause mit den Konstruktions-
planen von KI/F-2702 gestarrt hatte, die an die
Wand geheftet war, wandte sich Laurin seinem
Mitreisenden zu. Grishnak saff in tiefes Gri-
belnversunken in dem Schalensessel und schlug
die blutverkrustete Schideltrophie immer wie-
der monoton gegen die Wand.

"Hor auf damit, Griinarsch!", bellte der ehema-
lige Konig verdrgert. "Du machst mich noch
wahnsinnig."

Mit einem Fauchen warf der Ork sein grausiges
Spielzeug nach ihm, aber mit seinen unglaubli-
chen Reflexen wich der Zwerg ohne Probleme
aus.

"Verfluchter Gnom, das alles ist doch Deine
Schuld. Hitte ich tiber hundert Orks zur Verfii-
gung gehabt, dann héttenwir die Weichknochen
wie reifes Korn niedergemdht. Deine Krieger
waren unfihig und schlecht programmiert. Ih-
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My Herculei I (Despair)

Steinwiiste mit diinner, nicht atembarer Atmo-
sphire, keine Monde. Auf der Oberfliche be-
finden sich mehrere Versorgungsdepots des
Konzerns Dreamspace Inc.

2. Verkehrsanbindurg

Folgende Sonnensysteme befinden sich in ma-
ximal 20 Lichtjahren Entfernung (einfache
Sprungreichweite):

Nr. System Kolonien

5 70 Ophiucci MK Sardegna

8 Alpha Aquilae WK LolaLanguista
21 Alpha Lyrae WK Schrammfels
60  Gamma Serpentis MK Quasimodo
71  Lambda Serpentis WK Flandern

92  XiBootis MK Green Card
95  Zeta Herculei MK Voltigeur

3. Randstation No Man's Land

Die Abkommandierung nach My Herculei galt
bis vor wenigen Jahren noch als Strafe fiir jeden
Samurai. Mangels bewohnbarer Planeten oder
Monde und aufgrund des sparlichen Durch-
gangsverkehrs waren Langeweile, Drogen-
miflbrauch und gewalttitige Exzesse an der
Tagesordnung. Dies dnderte sich schlagartig,
als Dreamspace Inc. von der Kommandantur
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des Ordens im Jahr 2237 — direkt nach Kriegs-
ende — die Genehmigung zum Bau einer
Vergniigungsstation erhielt. Plotzlich blithte das
System auf, die Randstation wurde vergrofiert
und mitallerlei Annehmlichkeiten ausgestattet,
die nicht nur den Besuchern von Adven-
tureWorld, sondern letztendlich auch den auf
No Man’s Land stationierten Soldaten zugute
kamen. Heute gleicht die Station (dank grof8zii-
giger Investitionen desjapanischen Warenhaus-
Konzerns Yamagata) einem bunten Wunder-
land, das seine Besucher in eine mirchenhafte
Welt im Stil des feudalistischen Japan entfiihrt
und ihnen einen ersten Vorgeschmack auf ihr
eigentliches Reiseziel gibt. Die Garnisons-
soldaten sind in traditionelle Samurai-Riistun-
gen gekleidet und geben den Gisten jederzeit
gerne Auskunft iber die japanischen Sitten und
Gebriuche.

Abmessungen

Mehrsegmentig aufgrund nachtriglicher Aus-
bauten, was der Station ein bizarres und gewag-
tes Aussehen verleiht. 150 bis 1.000 Meter

Durchmesser.

Besatzung
5 Kompanien Samurai, ca. 3.000 zivile Ange-
stellte von Yamagata und Dreamspace Inc.

Bewaffnung
10 Ficherlaser (Ortega "Tango 2000"), 40
Torpedorohre fiir alle Arten von Torpedos.

Dockplitze
427 externe und 82 interne Dockplitze.

Laesum

Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff
zum Preis von 3,00 EH bis 5,00 EH pro 100
Gramm). Das System verfiigt tiber keine eige-
nen Laesumraffinerien, wird jedoch von Green
Card (System Xi Bootis, Nr. 92) aus bevorzugt
beliefert, so dafy mit Lieferzeiten von maximal
2W4 Tagen zu rechnen ist.

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (mittel), Bordelle (teuer), Compu-
ter und Zubehér (billig), Drogen (teuer/illegal),
Hyperfunk (teuer), Kleidung (teuer), Lebens-
mittel (billig), Medizin (mittel), Passagen (bil-
lig), Pharma-Artikel (teuer), Pornographie (teu-
er), Schiffswartung (mittel), Technik (teuer),
Unterhaltung (billig), Werkzeug (teuer).

Sicherheitsbestimmungen

Das Tragen von Waffen und Sprengstoffen aller
Art ist verboten, Waffenscheine werden nur in
Ausnahmesituationen akzeptiertund erfordern

eine zusidtzliche Genehmigung des Stations-
kommandanten. Personliche Schutzkleidung,
dieiiber einen Travellers Coat hinausgeht, fithrt
in der Regel zu peniblen Identititskontrollen.

Wachflotte
3 Zerstorer (Aprikosenbliite, Mandelbliite und
Kirschbliite), 2 Jagerstaffeln (40 Maschinen).

Zollrecht

Einfuhrverbot fiir Drogen, Waffen, Chemika-
lien, Tiere und Pflanzen aller Art. Da Adven-
tureWorld den Status einer Freihandelszone
genieflt, diirfen pro Person maximal 2 Liter
branntweinhaltige Getrinke, 500 Gramm Ta-
bakwaren und 0,5 Liter Parfiim zum personli-
chen Gebrauch ausgefithrt werden (Kostener-
sparnis 20% gegeniiber den tiblichen Markt-
preisen). Dartiiberhinaus gelten die TSU-iibli-
chen Zélle (vgl. Lexikon der TSU, Stichwort
Zolle).

X. Die Verwaltungsstation

Diese Sphire ist den Besuchern der Station
nichtzuginglich. Sie enthilteinen Dockbereich
fiir Zubringerfihren, Schaltzentralen, Ent-
wicklungslabors fiir neue Androiden und At-
traktionen sowie die Quartiere des Fithrungs-
stabs von Dreamspace Inc. Die Kugel ist mit
einem Durchmesser von 2 Kilometern nur etwa
halb so grofl wie die anderen beiden Segmente.
Hier ist erheblich weniger Sicherheitspersonal
stationiert als auf VacationWorld und
FantasyWorld. Lediglichinden Testlaborssind
Wachen stationiert, zum einen, um Spione ab-
zuhalten und zum anderen, falls mit neuen
Androiden-Prototypen einmal irgend etwas
schieflaufen sollte. Alle neuen Modelle werden
tibrigens monatelang unter Extrembedingungen
getestet, bevor sie mit den Besuchern von
AdventureWorld in Kontakt kommen. In riesi-
gen Hallen lagern in sargartigen Schubfachern
etwa 3.000 Reserveandroiden.

Eine detailliertere Beschreibung der Ver-
waltungsstation ertibrigt sich, da die Charakte-
re sich hier nicht aufhalten werden. Sobald sie
die Sphire durch den Zugangstunnel von
FantasyWorld aus erreichen, werden sie vom
Sicherheitspersonal in Empfang genommen, und
das Abenteuer ist zu Ende.

XI. VacationWorld

VacationWorld hat mit einem Durchmesser
von 4 Kilometern die gleichen Ausmafle wie
FantasyWorld. Anderden Verbindungstunneln
abgewandten Seite der Station befindet sich
eine Kuppel, an der die Raumfihren andocken,

Ich hoffe, die
filzen mich nicht
bei der Abreise.
Wie erklare ich
denen die ganzen
Orkzahne und
-ohren . . .

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Nie wieder! Das
hat mich endgtiltig
kuriert. In Zukunft
ist was harmloses
auf dem Urlaubs-
plan angesagt.
Beispielsweise
Massenmord in
der néchst-
gelegenen
FuBBgangerzone.

Laura Barnes,
Technikerin

Space Gothic - Strangeworld
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Kategorie  Tarif Service Preis/Tag

griin Spartarif Ubernachtung 5,00
und Softdrinks frei.

gelb Touristentarif Ubernachtung, 7,00
Softdrinks, Bier
und Friihstiick

blau Edeltarif Ubernachtung, 10,00
Getrinke, Friihstiick
und Abendessen

rot Luxustarif Ubernachtung und 15,00
volle Verpflegung
(all you can eat)

Kartenlegende welche die Besucher von der Randstation aus

Vacation World:

1 Magnet-
schwebebahnhof,
2 Aladins Palast,
3 Robinsons Insel,
4 Safari Land,

5 Pirateninsel,

6 Camelot,

7 Dodge City,

8 Megaprater,

9 Toyland,

10 Valentinsland,
11CineMega-Park,
12 Winter-
Wunderland,

13 SuperWheeler,
14 FantasyWorld

nach AdventureWorld bringen. Durch eine
Schleuse gelangt man in einen riesigen Magnet-
bahnhof. Hier sorgen freundliche Angestellte
von Dreamspace Inc. dafiir, daf} sich die Giste
zurechtfinden und zu ihren Hotels gebracht
werden. Wer noch kein Zimmer gebucht hat,
sondern einfach einmal ins Blaue hinein auf die
Station gereist ist, erhalt fachkundige Beratung,
um ein exakt seinen Bediirfnissen entsprechen-
des Programm oder Themenhotel zu finden.

Themenparks

Vom Bahnhof aus fahren stindig Ziige zu den
einzelnen Themenparks und Attraktionen.
VacationWorld hat ein Fassungsvermogen fir

tiber 1.000.000 Giste gleichzeitig. Unzdhlige
Freizeitvergniigungen warten auf die erholungs-
und abenteuerlustigen Touristen. So gibt es
Zoos, Safariparks, Jahrmarkte, interaktive Ki-
nos, Pirateninseln, Steinzeitparks, Horror-
hiuser, Sauriergehege und viele weitere The-
menbereiche, die alle interessanten Aspekte der
terranischen Geschichte tiberzeichnet ins Le-
ben zuriickrufen. Fiir alle Bereiche werden die
Gisteentsprechend eingekleidet (Mietkleidung
ist im Preis enthalten).

Entnehmen Sie bitte die Beschreibung der fiir
das Spiel wichtigen Themenparks dem Kapitel
Erster Tag (ab Seite 9). Es steht Thnen nattirlich
frei, fir Thre Gruppe noch andere Themen-
parks zu entwerfen, falls Thnen die angebotenen
Variationen als unpassend erscheinen. Ihrer
Phantasie sind diesbeziiglich keine Grenzen
gesetzt. Denken Sieimmer daran: die Charakte-
re befinden sich im unglaublichsten und phan-
tastischsten Amiisierpark der Weltgeschichte,
und sie sollen Spafl haben!

Sicherheit

Uberall sind freundliche Sicherheitsbeamte in
den blauen Uniformen mit dem Dreamspace-
Mond postiert, die den Besuchern stets mit Rat
und Tat zur Seite stehen. Unnachsichtig werden
iibrigens Vandalismus und Ubergriffe auf an-

Ubersichtskarte VacationWorld
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dere Giste geahndet. Solche Aktionen fiihren
unweigerlich zu sofortigem und lebenslingli-
chem Stationsverweis, verbunden mit einer saf-
tigen Strafanzeige. Vor ihrer Uberstellung an
den fiir die Systemjurisdiktion zustindigen Sa-
murai-Orden werden die Ubeltiter in sicheren
Zellen verwahrt.

Preise

Die Teilnahme an den Attraktionen ist kosten-
los und in den zugegebenermaflen teuren Pau-
schal-Tagespreisen bereits enthalten. Man kann
an allem teilnehmen, was man in der zur Verfii-
gung stehenden Zeit besuchen kann. Lediglich
die Qualitit der Hotelzimmer und der servier-
ten Speisen und Getrinke variiert mit der Kate-
gorie, fiir die man gebucht hat. Jeder Gasterhilt
einen Freizeitpaf in Form eines codierten Chips,
der wie ein Juwel aussiechtund an einer Kette um
den Hals getragen wird. Schon an der Farbe des
Chip kénnen die Dreamspace-Mitarbeiter er-
kennen, welcher Kategorie der Gast angehort
und ihm entsprechende Zimmer und Restau-
rants zuweisen.

Die gliicklichen Kelly-Loggins-Gewinner er-
halten natiirlich auch Chips, und natiirlich in
der hochsten verfiigbaren Kategorie: rot.

Die aktuelle Preistabelle befindet sich oben auf
Seite 34.

XIl. FantasyWorld

FantasyWorld hat einen Durchmesser von 4
Kilometern und ist durch zwei jeweils 1 km
lange Rohren mit VacationWorld und dem
Dreamspace Inc.-Verwaltungsbezirk verbun-
den. Die Spielfliche befindet sich auf der In-
nenseite der kugelformigen Biosphire, d. h., die
Fiifle der Spieler zeigen in Richtung Weltraum,
ihre Kopfe zum Zentrum der Kugel. Durch
geschickte Ausnutzung der Fliehkraftund sorg-
faltig verteilte Antigrav-Generatoren wird eine
gleichmafige Schwerkraft von 1 G erzeugt. Um
die Innenhiille der Spielwelt zu Fuf einmal zu
durchwandern, miifite ein Abenteurer eine
Strecke von 120 km zuriicklegen.

Damit eine stindige Wartungsbereitschaft ge-
wihrleistet werden kann, befindet sich zwi-
schen der Hiille der Biosphire und der eigent-
lichen Spielfliche eine rund 30 Meter hohe
Sektion, in der Kabelkanile und Wartungs-
schichte verlaufen und in der samtliche fiir das
Spiel benéotigte Maschinen untergebracht sind.
Auflerdem sind hier in den sogenannten Schalt-
stellen, die sich unter Abenteuerpunkten und
-zielen befinden, die Quartiere der Wartungs-
techniker, Schiedsrichter und Sicherheitsbeam-
ten, damit bei etwaigen Fehlfunktionen von

Kartenlegende
FantasyWorld:

a) Startlichtung und
Elfendorf,

b) Zum Keiler,

¢) Zum Hiigelgrab,
d) Zum Hobbit,

e) Orkhohlen,

f) Galgenhiigel,

g) Skelettritter-Burg,
h) ostl. See-Elfen-
stadt,

i) Zwergenminen,
j) Hiigelgrab,

k) Drachenberg,

1) Ogerfestung,

m) Skelettpal3,

n) Monsterwald,

o) westl. See-
Elfenstadt,

p) Hexerinsel,

q) Tunnel
Verwaltungssphére,
r) Dunkelelfen-
Hohlen,

s) Motorboot-Hangar

Landkarte FantasyWorld

Legende

—— Weg
Weg in Bau
Ebene

Wald
Dorf

Gasthof

Zwischen-
station
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Ich bekomme ein
Alarmsignal in der
Transfereinheit.
Die Kameras sind
ausgefallen.

Alle ... mein
Gott!

Alan Geugen,
Techniker
Dreamspace Inc.

Alan, da ist noch
was. Die Com-

Einheiten sind
ebenfalls off.

Ladislas Pain,
Techniker
Dreamspace Inc.

Ich verstindige
die Stations-
leitung. Wir

miissen alle Spiele
unterbrechen!

Alan Geugen,
Techniker
Dreamspace Inc.
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Androiden neutralisierend eingegriffen werden
kann (das ist bisher aber noch nicht nétig gewe-
sen). Die Beamten sind entsprechend gelang-
weiltund unmotiviertund werden fiir die rebel-
lierenden Andros ein leichtes Opfer.

Des weiteren enthalt die technische Sektion
auch alle unterirdisch angelegten Abenteuer-
schauplitze, die unter optimaler Raumausnut-
zung so zwischen Maschinen und Anlagen pla-
ziert sind, dafl man dort keinerlei Anzeichen
moderner Technik erkennen kann.

Die eigentliche Spielflache verfiigt tiber Berge,
Seen, Fliisse, Walderund sogar ein eigenes Meer,
das die Spieler mit Schiffen befahren konnen.
Die Pflanzen sind echt, alle Felsen bis hin zum
kleinsten Kiesel sind jedoch aus elastischem
Kunststoff, um Verletzungen vorzubeugen.
Auflerdem ist der Boden iiberall so weich, daf§
bei Stiirzen aus bis zu zwei Metern Hohe ei-
gentlich kein Schaden entstehen kann.

Alle zwei Kilometer findet sich ein getarnter
Durchgang zur technischen Sektion, zum ei-
nen, um Schiedsrichtern und Technikern tiber-
all Zugang zum Spielfeld zu gewahren und zum
anderen, um die Gaste im Falle einer Katastro-
phe rasch evakuieren zu kénnen. In solchen
Situationen fahren Masten aus dem Boden her-
aus, an denen sich Lichtsignale und Sirenen
befinden, um auf die Notausginge hinzuwei-
sen.

Im Zentrum der Biosphire befindet sich eine
weitere Kugel, die den Himmel darstellt. An
dieser wandert "tagsiiber" die simulierte Sonne
entlang; nachts sind phantastische Sternbilder
zu sehen. Auch Regen und sogar Schneefall
konnen von hier aus gesteuert werden. Diese
Kugel wird durch transparente Raumfahrt-
plastik-Kabel, die an unwegsamen Stellen im
Boden verankert sind, in Position gehalten und
ist nur durch Chopper erreichbar.

Abgerundet wird das System durch den Einsatz
von gigantischen Holofeldern, welche dafiir
sorgen, dafl der Eindruck einer natiirlich ge-
krimmten Planetenoberfliche entsteht. Alles
in allem ist FantasyWorld eine der unglaublich-
sten Errungenschaften moderner Unterhal-
tungstechnik, was auch durch begeisterte Pres-
seberichte immer wieder bestitigt wird.

Hygiene

In regelmifligen Abstinden finden sich harmo-
nisch in die Landschaft eingefiigte Toiletten-
hiuschen, in welchen man seine Notdurft ver-
richten oder sich von Androidenblut siubern
kann. Daneben verfiigen auch alle Gasthduser
tiberaltertiimlich gehaltene, aber durchaus funk-
tionstiichtige Toiletten und Badezimmer.
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Eingangsbereiche

Der Eingangsbereich zum Verwaltungsbezirk
befindet sich auf einer kleinen Insel mitten im
kiinstlichen Ozean. Um Unbefugte am Betre-
ten zu hindern, ist er durch TiPla-Schleusen
gesichert, die obendrein von einer Truppe von
5 Sicherheitsbeamten bewacht werden. Nur
Angestellte von Dreamspace Inc. diirfen passie-
ren. Der Eingang ist verstindlicherweise das
Hauptziel der Andro-Rebellen.

Der Magnetbahnhof, der FantasyWorld mit
VacationWorld verbindet, ist in eine mittelal-
terliche Burgruine integriert und wird, wenn
gerade keine Ziige mit Spielergruppen an- oder
abfahren, durch eine Holoprojektion verdeckt.
Von hier aus gelangt man durch einen Tunnel
zur Ristkammer, in welcher der Zwergen-
Android Wieland die ankommenden Giste be-
grifitund ihnen ihre Ausriistung zuteilt. Ange-
gliedert an die Riistkammer sind Umkleide-
kabinen mit rotierenden Wertfachern, in denen
die Giste fiir die Dauer ihres Aufenthalts ihre
"weltlichen Besitztiimer" deponieren miissen.
Alle Versuche, technische Gerite oder als un-
passend empfundene moderne Gegenstindeins
Spielfeld einzuschleusen, fithren zu einer sofor-
tigen Verwarnung durch einen Spielleiter. Die
zweite Verwarnung fihrt automatisch zum
Stationsverweis.

Von der Riistkammer aus fithrt ein weiterer
Tunnel in den Elfenwald, von welchem aus alle
Abenteuer auf FantasyWorld starten.

Der Elfenwald

In diesem einem dichten europidischen Misch-
wald nachempfundenen Bereich beginnen die
Abenteuerrunden. Die Giste treten aus einem
Hohleneingang und befinden sich an einer
Weggabelung, an welcher ein marmorner Obe-
lisk steht, der mit pathetischer Stimme (nattir-
lich tiber verborgene Lautsprecher) die Gruppe
im Namen der Gotter des Lichts im Lande
Itharien willkommen heifit und ihnen ihre
Aufgabe verkiindet.

Die Wege fithren nach Westen, Osten und Sii-
den, und die Androiden-Animateure achten
darauf, dafl ihre Gruppen sich fiir die richtige
Richtung entscheiden. Sobald die neuen At-
traktionen (die Dunkelelfenhéhlen und der
Monsterwald) fertiggestellt sind, soll die Weg-
gabelung zur Kreuzung ausgebaut werden, um
sie an das Straflennetz anzubinden.

Die erste Begegnung, die jede Gruppe auf
FantasyWorld hat, ist die mit den Elfen des
Waldes. Nach kurzer Zeit wird man sich der
Beobachter bewufit, welche die Gruppe aus
Biischen heraus belauern. Je nach der Reaktion
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der Abenteurer kann man von ihnen niitzliche
Hinweise tiber die bevorstehende Queste erhal-
ten, oder es kommt zum ersten Gefecht (das die
Gruppe natiirlich gewinnt, die Elfen ergreifen
in solche einem Fall rasch die Flucht). Wenn
man besonders freundlich mit den Elfen um-
geht, kann man eine Einladung in ihre Stadt
erhalten. Diese ist im tiefen Wald verborgen
und besteht aus zwanzig zu Wohnhiusern aus-
gebauten, ausgehohlten Biumen. Hier feiern
die lebenslustigen Elfen rauschende Feste, bei
denen siifler Wein in Stromen fliefit und lustige
oder melancholische Lieder gesungen werden.

Die Gasthiuser

Finfzehn Kilometer vom Wald entfernt, auf
dem Weg zu den Abenteuerzielen, befindet sich
auf jeder Strafle jeweils ein Gasthaus, in dem die
Abenteurergruppen tibernachten kénnen. Die
Gasthduser liegen direkt an Weggabelungen,
die zu den verschiedenen Abenteuerzielen fith-
ren. Optisch sind sie sehr verschieden vonein-
ander (siehe unten), haben jedoch folgende Ge-
meinsamkeiten:

1. Der Wirt ist jeweils ein verkleideter Schieds-
richter, der von zwei Schankmigden/-
burschen, einem Koch und einer Kiichenhil-
fe unterstiitzt wird. Im Falle von Unstim-
migkeiten bittet er die betreffende Spieler-
gruppe in einen Nebenraum der Gaststube,
wo ohne Storung der tibrigen Giste eine
friedfertige Lésung gefunden werden kann.

. Die Einrichtungsgegenstinde sind allesamt
(einschlieflich der Bierkriige) aus flexiblem
Kunststoff, so daf ohne Gefahr fiir Leib und
Leben ziinftige Kneipenschligereien mit an-
wesenden Androiden durchgefithrt werden
kénnen.

. Im Keller jedes Gasthauses befindet sich ein
Zugang zur technischen Sektion.

. Unter den Gésten befinden sich stets drei als
Kohler verkleidete Techniker, welche insge-
heim Wartungsarbeiten an den Animateur-
Androiden durchfiihren und die "Opfer"
von Kneipenschligereien versorgen. Weiter-
hin ist stets ein Med-Tech anwesend, der als
fahrender Heiler verkleidet ist.

. Eine Eingreiftruppe von vier Sicherheitsbe-
amten, verkleidet als S6ldner, ist fiir Extrem-
situationen in jedem Gasthaus stationiert.

. Eine Ubernachtung im Einzelzimmer kostet
1 Goldstiick, im Doppelzimmer 1 Silber-
stiick und in der Gaststube gar nichts. Ein
Abendessen kostet 3 Silberstiicke, ein Friih-
stiick 1 Silberstiick. Nichtalkoholische Ge-
trinke werden mit je 1 Silberstiick, Bier und
Wein mit 2 Silberstiicken und brannt-
weinhaltige Getranke mit 5 Silberstiicken
veranschlagt.

Zum Keiler

Der Keiler liegt auf einer kleinen Waldlichtung
und strahlt urige Gemiitlichkeit aus. Nathan,
der Wirt, gibt gegen ein ordentliches Trinkgeld
gerne Auskunft iiber die Umgebung und ande-
re Reisende. Ist das Trinkgeld besonders hoch,
so erwahnt er den Schatz unter dem Galgen-
hiigel (siehe unten), warnt jedoch vor den Ge-
fahren, die auf die Goldgierigen lauern.

Der Keiler wird haufig von Elfen frequentiert.
Die Zimmer sind sauber und die Betten be-
quem. Jagdtrophéen zieren die Winde.
Nathan verkauft Fackeln, Bégen und Pfeile zu
den in der Ausriistungsliste angegebenen Prei-
sen.

Zum Hiigelgrab

Die Atmosphire dieser Taverne ist recht fro-
stig. Die einzigen Giste sind kampferprobte
Zwergenkrieger, mit denen nicht gut Kirschen-
essen ist. Smut, der Wirt, ist eine fahle, humor-
lose Erscheinung und wird nicht miide, den
Abenteurern ihr bevorstehendes Ende zu pre-
digen. Er verkauft Fackeln, Seile, Armbriiste
und Bolzen zu den in der Ausriistungsliste
angegebenen Preisen.

Das Hiigelgrab hat etwas muffige Zimmer, die
mit kiinstlichen Spinnweben und bequemen,
aber wurmstichigen Betten ausgestattet sind.

Zum Hobbit

Der Hobbitistin einer groflen Erdh6hle unter-
gebracht, die der Wirt, ein fettleibiger, gutmii-
tiger Schwitzer namens Harold, nach eigenen
Angaben beim Wiirfelspiel von einem Halbling
gewonnen hat. Harold weif§ einiges iiber die
westliche Elfenstadt zu berichten, seine Kund-
schaft besteht auch hauptsichlich aus Elfen
sowie gelegentlich einigen Dunkelelfen. Beiithm
kann man einen Kompaf (5 Goldstiicke), See-
karten (3 Goldstiicke), Pfeile, Armbrustbolzen
und Schleudern erwerben.

Die Zimmer sind gemiitlich und sauber, wenn
auch etwas klein.

Abenteuerpunkte

Hierbei handelt es sich um Schauplitze fiir
kurze Zwischenabenteuer, die fiir den Ausgang
des Hauptabenteuers nicht von Belang sind. Es
sind lediglich Méglichkeiten, ein paar
Erfahrungspunkte und Wertgegenstinde zu
erwerben.

Das Hiigelgrab

Ein Druide (Schiedsrichter) steht mit bedriick-
ter Miene am Wegesrand. Spricht manihnanso
erfihrt man, dafl er eine silberne Sichel erlangen
muf}, um von seinem Meister weiter ausgebil-
det zu werden. Er hat gehort, dafl sich in dem
alten Hiigelgrab etwas abseits der Strafle eine

Eine ernste Lage.
Schicken Sie alle
freien Animations-
androiden ins
Spiel. Damit
kénnen wir vor
Ort Unfalle
verhiiten. Alle
Techniker in
Freischicht sollen
sich um die
Schadensfille
kiimmern. Die
Spiele laufen aber
weiter. Wir wollen
unsere Gaste nicht
verdrgern . . .

Tom Kunzel,
Leiter des
Wartungsdienstes
Dreamspace Inc.

Ok! Sie sind der
Boss . ..

Alan Geugen,
Techniker
Dreamspace Inc.
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AdventureWorld
bietet spannende
Unterhaltung
und Action.
Manchmal auch
zuviel davon . . .
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solche Sichel befinden soll, weif§ aber auch, daf§
das Grab verflucht ist. Er bittet die Gruppe, die
Sichel fiir ihn zu bergen.

Das Hiigelgrab enthilt Schitze und Fallen so-
wie einiges an Zombies und Skeletten, die es zu
bezwingen gilt. Als wertvollster Schatz findet
sich hier eine magische Axt (Schaden+3) sowie

— natlirlich - eine silberne Sichel. Falls man sie
nicht dem Druiden iiberreicht, der jedem als
Dank dafiir einen Heiltrank (leichte Wunden)
schenkt, kann man sie in jedem Gasthaus/bei
jedem Hindler fiir 10 Goldstiicke verkaufen.

Der Galgenhiigel

Die Leichen von gut einem Dutzend Banditen
(naturgetreue Puppen) baumeln im Wind an
einem Galgengestell. Robot-Raben picken un-
aufhorlich an ihnen herum. Im Gasthaus zum
Keiler (siehe dort) konnte die Gruppe erfahren,
dafd ein grofler Schatz in einer Hohle unter dem
Hiigel verborgen liegen soll, der jedoch von
schauerlichen Untoten bewacht wird.

Nach kurzer Suche kann man den Eingang
entdecken. Erfiihrtinein unheimliches Héhlen-
labyrinth, das Fallen, untote Wachter und eini-
ge Schatzkisten enthalt. Der wertvollste Schatz
ist ein magischer Helm mit einem Riistungs-
bonus von +2.

Das verfluchte Dorf
Nahe bei der Burg des Skelettritters liegt das
verfluchte Dorf. Die Einwohner sind Zwerge,
die allesamt sehr bleich und ausgemergelt wir-
ken. Sie berichten, dafl ihr Dorf jede Nacht von
einem grausamen Vampir heimgesucht wird
und bitten die tapferen Abenteurer um Hilfe.
Ubernachtet man in einem der Bauernhiuser,
sosind um Mitternacht aus einem der Nachbar-
hiuser entsetzte Schreie zu horen. Der Vampir
(ein iberaus hafllicher Android) ist in ein Haus
eingedrungen und bedrohteine Zwergenfamilie.
Man kann das Monstrum mit normalen (nicht
magischen) Waffen nicht verwunden, ein Holz-
pflock in die Brust setzt seinem untoten Leben
jedoch sofort ein Ende. Mit dem heiligen Sym-
bol eines Priesters kann es zuriickgedringt wer-
den.

Die dankbaren Zwerge tiberreichen den Aben-
teurern jeweils 20 Goldstiicke; auflerdem be-
gleitet ein besonders tapferer Zwergenkrieger
die Gruppe auf Wunsch zum nichsten
Abenteuerschauplatz.

Der Skelettpaf
Kaum haben die Abenteurer diese kleine
Schlucht, die sie durchwandern miissen, er-
reicht, als auch schon Felsen (aus Schaumstoff,
versteht sich) auf sie herabgepurzelt kommen.
Direkt dahinter stiirmt eine Horde von drei
Skeletten pro beteiligtem Abenteurer heran.
Werden sie besiegt, so ist von oben ein wiistes
Fluchen zu horen. Hier befindet sich ein Spin-
nenmagier der Dunkelelfen, der versucht, sich
nach Norden abzusetzen. Holen ihn die Aben-
teurer ein, so entbrennt ein heftiger Kampf. Der
Priester tragt einen Schutzring (Ristung +2)
und einen magischen Dolch (Schaden +2).




Westliche See-Elfenstadt

In dieser traumhaft schonen Hafenstadt an den
Gestaden des Ozeans leben ausschliefilich El-
fen. Die Abenteurer werden freundlich will-
kommen geheiflen und man zeigt ihnen den
Weg zu einem gemiitlichen Gasthaus. Hier kon-
nen sie sich ausruhen und die Reise zur Hexer-
insel planen.

Am nichsten Morgen findet man im Hafen,
nach einigen Fehlversuchen (viele Elfen fiirch-
ten den Zorn des Hexers), einen wackeren See-
mann, der bereit ist, die Gruppe zur Hexerinsel
zu fahren. Hierfur verlangt er einen Lohn von
50 Goldstiicken oder 1% des Goldes, das die
Gruppe beim Hexer erbeutet.

In der Stadt befinden sich mehrere Hiandler, bei
denen neue Ausriistung zu den tiblichen Prei-
sen erworben werden kann.

Ostliche See-Elfenstadt

Diese Stadt entspricht in fast jeder Hinsicht der
westlichen See-Elfenstadyt, ist jedoch ein wenig
anders gestaltet.

Abenteuerziele

Hierbei handelt es sich um die Schauplitze der
Hauptabenteuer. Zur Zeit gibt es nur fiinf Schau-
plitze, aber dadurch, dafl die Handlungsverlaufe
in monatlichem Turnus umgestaltet werden,
nehmen viele begeisterte LERSer auch gerne an
einem Abenteuer teil, das an einen bei einem
vorangegangenen Aufenthalt besuchten Schau-
platz fiihrt.

Unter jedem Schauplatz befindet sich eine
Schaltzentrale. Med-Tech, Techniker, Schieds-
richter und Sicherheitsleute sind hier in stindi-
ger Bereitschaft, um einen stérungsfreien Spiel-
ablauf zu garantieren.

Die folgenden Texte beschreiben den Normal-
zustand der Ortlichkeiten. Besonderheiten, die
im Verlauf der Androiden-Rebellion eintreten,
entnehmen sie bitte den entsprechenden Text-

stellen in den Kapiteln V bis VL.

Die Orkhohlen

Das Standard-Einstiegsabenteuer fir LERS-
Neulinge. Eine Bande gemeiner Orks hatsichin
einemalten Hohlensystem niedergelassen. Dort-
hin haben sie vor kurzem die schdne Prinzessin
Isabella entfithrt. Ziel des Spiels ist es, die Prin-
zessin zu retten und die alte Hohle nach Schit-
zen zu durchsuchen.

Vor den Hohlen sind Wachen stationiert, die
von geschickten Gruppen aus dem Hinterhalt
ausgeschaltet werden konnen. Im Inneren be-
tinden sich Wohn- und Lagerhohlen, in denen
sich insgesamt — je nach Stirke der Spieler-
gruppe — bis zu 50 Orks authalten kénnen.
Im Zentrum des Hohlensystems befindet sich
dieRatshohle. Hier residiertauf seinem Schidel-

thron Grishnak, der Schamane der Orks (Ma-
gier, Stufe entsprechend der Erfahrung der
Abenteurergruppe). Neben seinem Thron kau-
ertin Ketten die gefangene Prinzessin und war-
tet dngstlich auf ihre Befreiung.

Die Burg des Skelettritters

Die 6stlichen Gebiete werden vom Skelettritter
und seinen untoten Kriegern tyrannisiert. Ein
wackerer Stofitrupp soll dem Fiirsten des Schrek-
kensein Ende setzen und erhilt dafiir als Beloh-
nung die Schitze, welcher er von seinen Opfern
gestohlen hat.

Die Burg enthilt mehrere geheime Zugangs-
tunnels, die von aufmerksamen Gruppen ent-
decktwerden konnen. Durch sie gelangt manin
Verliese, wo gefangene Zwerge und Elfen be-
freit werden konnen, die die Gruppe aus Dank-
barkeit unterstiitzen. In der Burg lauern Scha-
ren von Untoten und schliefilich, in seinem
Thronsaal, der Skelettritter, der—je nach Starke
der Gruppe—mit mehr oder weniger michtigen
magischen Gegenstianden ausgestattet ist.

Die Zwergenminen

Eine Elfenexpedition, die die Minen der Zwer-
ge beobachten sollte, ist nicht zuriickgekehrt.
Der Elfenhduptling bittet die Gruppe, nach
dem Rechten zu sehen und seine Untertanen
zurlickzubringen. Dafiir erhalten sie als Beloh-
nung einen Freundschaftsring sowie die Schit-
ze, die ithnen im Verlauf des Abenteuers in die
Hinde fallen.

In den Zwergenminen suchen die grimmigen
kleinen Spiefigesellen nach Schitzen. Es gibt
weitverzweigte Labyrinthe, Fallen und viele
Monster . . . und natiirlich Unmengen von
Zwergen. Imentlegensten Stollen wartet Konig
Laurin, der stirkste Krieger von FantasyWorld,
als Endgegner auf die Spieler, die es bis zu ihm
schaffen.

Allesinallemein Abenteuer fiir erfahrene Grup-
pen, die viel Zeit, Ausdauer und das Verlangen,
ihre Feinde gleich dutzendweise niederzumet-
zeln, mitbringen.

Der Drachenberg

Der alte Drache Blutkralle lebt auf einem Berg,
um den ein verwunschener Wald liegt. Er ist
uralt und weise, und wer seine Fragen beant-
worten kann, erhilt vonihm wundervolle Schit-
ze. Erfahrene Gruppen konnen natiirlich auch
versuchen, den Drachen zu erlegen. -

Der Wunderwald selbst enthalt einige kernige
Ritsel und Gefahren sowie viele Monster aus
der nordischen Mythologie, die grofitenteils
besser mit List und Tticke als mit Waffengewalt
zu besiegen sind. Alles in allem ein gut durch-
wachsenes und anspruchsvolles Abenteuer, das
ein wenig tiber dem normalen "reingehen, auf-

Uiuiui! Die
Achterbahn ist
ganz schén hoch.
Und Du meinst
wirklich, da kann
nichts passieren?

Dietlinde Ohrn,
Hausfrau (1)

Keine Sorge, mein
Purzelchen. Ich
passe schon auf
Dich aaaaa ...

Eugen Ohrn,
Informatiker (1)
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Spieglein,
Spieglein an der
Wand . . .

Cirilla Kane,
Prospektorin

Der weise Horge
sagt, wir sollen
nicht zu den
Ogern.

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Los, schlitzen wir
den gierigen
Pfeffersack auf!

Paco Owen,
Séldner
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mischen, aufladen, rausgehen"-Niveau liegt, das
Gegnervon AdventureWorld zumstetigen An-
laf§ zur Kritik nutzen.

Die Hexerinsel

Dieses Abenteuer ist nur fiir erfahrene Grup-
pen vorgesehen. Auf einer Insel im Meer soll
der Sage nach ein Dunkelelfen-Hexer leben, der
iiber unvorstellbare Schitze verfiigt. Ziel des
Abenteuers: Den Hexer zur Strecke bringen
und seine Schitze bergen.

Der Hexer haust in einem mit vielen Fallen
gesicherten und von Dunkelelfen und Skeletten
bewachten Turm mit sieben Stockwerken. Eta-
ge fiir Etage miissen sich die Abenteurer unter
grofiten Mithen und in stindiger Lebensgefahr
ihren Weg erkimpfen, bis sie schliefflich in der
obersten dem Hexer selbst gegentiberstehen,
der sein gesamtes Arsenal an Magie auf sie

loslaf3t.

Bauvorhaben

Alle folgende Projekte sollen in Kiirze fertigge-
stellt werden, um das Abenteuerangebot fiir die
Besucher zu erweitern. Die Bereiche sind weit-
riumig abgesperrt und die Ziune als unbe-
zwingbare Bergketten getarnt.

Die Ogerfestung

Hier sollen Abenteuer im Zusammenhang mit
der neuen Androidenklasse Oger stattfinden.
Die gefihrlichen, riesenhaften Menschenfres-
sersollenauch furerfahrene Abenteurergruppen
eine Herausforderung darstellen. Die Oger
werden zur Zeit in den Labors des Verwal-
tungsbezirks unter Extrembedingungen gete-
stet. Die Festung selbst befindet sich noch im
Rohbau.

Der Monsterwald

Der Wald ist vom Thema her an Tolkiens
Diisterwald orientiert. Unter anderem sollen
hier riesenhafte Raubspinnen und wilde Wolfe
auf unvorsichtige Abenteurer lauern. Zusam-
men mit weiteren, im Test befindlichen Unge-
heuern wird das Monsterspektrum von Fan-
tasyWorld hierdurch stark erweitert.

Der Wald ist bereits aufgeforstetund wartet nur
noch auf seine kybernetischen Bewohner.

Die Dunkelelfenhéhlen

Hier soll die Heimat der vereinzelt auftreten-
den Dunkelelfen entstehen. Die Hohlen sind
ein riesiges, weitverzweigtes System, in dem
schon vor den eigentlichen Stidten der gefihr-
lichen Gegenspieler der Lichtelfen mannigfalti-
ge Gefahren in Form wilder Bestien und t6dli-
cher Fallen auf die Abenteurer lauern.

Der Hohlenkomplex ist fertiggestellt. Zur Zeit
bauendiegenialen Architektenvon Dreamspace
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Inc.ander Dunkelelfenstadt Zenom-Zarnraneb,
die der phantastischste Abenteuerschauplatz
werden soll, den je ein LERSer betreten hat.

Zufallsbegegnungen

Fallsin einer Gruppe nichtdie rechte Stimmung
aufkommen sollte, ordern die Animateur-An-
droiden tiber Funk eine Zufallsbegegnung an.
Wiirfeln Sie in solch einem Fall auf die folgende
Tabelle:

1Wé6 Ereignis

1 Fahrender Hindler
2 Skelette

3 Orks

4 Bankelsanger

5 Dunkelelfen

6 Leichenfund
Erliuterungen

Fahrender Hindler

Die Gruppe trifft auf einen Héandler (Schieds-
richter), der mit einem Planwagen unterwegs
ist. Dieser verkauft ihnen gerne alle auf der
Ausriistungsliste vorgesehenen Gegenstinde fiir
einen jeweils um ein Goldstiick hheren Pretis.
Dadurch kosten natiirlich Gegenstinde, die laut
Liste eigentlich kostenlos erhiltlich sind, ein
Goldstiick.

Ist eine Gruppe vollig Pleite und benétigt drin-
gend neue Ausriistung, so wird ein Ork-Uber-
fall improvisiert. Die Gruppe kann den Hand-
ler retten und erhilt von diesem als Gegenlei-
stung einige nitzliche Gegenstinde geschenkt
(je nach aktuellem Bedarf).

Skelette

Wie aus dem Nichts kommt plotzlich dichter
Nebel auf, in dem man nur noch wenige Meter
weit sehen kann. Die Gerdusche der Natur
(zwitschernde Vogel, quakende Frosche und
zirpende Grillen) verstummen schlagartig, nur
noch ein eigentiimliches Scharren und Kratzen
istzu vernehmen. Schliefllich wird es offenkun-
dig: Der Nebel birgt lebende Skelette, die mit
rotglithenden Augen tiber die Abenteurer her-
fallen. Sie kampfen bis zu ihrer vollstindigen
Vernichtung. Der Nebel verziehtsich nach dem
Kampf genauso schnell, wie er zuvor aufge-
kommen ist.

Je nachdem, wie oft die Gruppe bereits ange-
griffen wurde, findet sie:

— einen Beutel mit 30 Goldstiicken,

— einen magischen Dolch (Schaden +1),

— einen magischen Schild (Abwehr +1),

— einen magischen Helm (Rustung +1) oder

— einen Feuerschutzring (kein Schaden durch
Flammenangriffe).
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Orks

Sie sind die liebsten Feinde der meisten Rollen-
spieler. Ohne moralische Skrupel, die manchen
beim Abschlachten der grazilen Elfen oder der
im Grunde genommen nicht wirklich bésarti-
gen Zwerge befallen mdgen, kann man hier die
Klinge sprechen lassen. Orks sind durch und
durch bése, hifllich und riechen abscheulich
aus dem Mund. Sie schreien férmlich danach,
umgebracht zu werden.

Beidieser Begegnung lauern die Orks (zwei pro
Spieler in der Gruppe) hinter einem Felsen oder
einem groflen Gebiisch. Mit wilden Schreien
stiirmen sie auf die Gruppe zu und schwingen
Keulen und michtige Axte. Sobald die Hilfte
von ihnen gefallen ist, bekommen die anderen
Angst und beginnen, sich langsam zuriickzu-
ziehen. Langsam deshalb, damit unsere Helden
genug Zeit haben, die Angreifer restlos auszu-
rotten. Denn nur ein toter Ork ist ein guter Ork
und wo kimen wir da hin, wenn sie sich threm
gerechten Ende einfach so durch feige Flucht
entziehen kénnten?

Natiirlich kénnen die Leichen der Orks ge-
pliindert werden. Je nachdem, wie oft die Grup-
pe bereits angegriffen wurde, findet sie:

einen Beutel mit 10 Goldstiicken,

einen schon verzierten Dolch (zweifacher
Wert),

einen Flasche mit Heiltrank,

einen magischen Kniippel (ferngesteuert
durch einen Techniker), der auf Kommando

aus einem Beutel springt und die Feinde
seines Besitzers selbstindig angreift oder
einen Kilteschutzring (kein Schaden durch
Kilteangriffe).

Binkelsinger

Ein fahrender Elfen-Musikant mit Laute spielt
den Abenteurern fiir Geld oder gute Worte ein
paar mittelalterlich angehauchte Lieder (oder
das, was man bei Dreamspace Inc. fiir mittelal-
terlich halt). Natiirlich fragt er die Gruppe nach
ithrem Ziel und verrit ihnen gerne ein paar
Tricks, mit denen man am Ziel, von dem er
natiirlich schon einiges gehort hat, gegen den
Feind besser bestehen kann. Leider entpuppen
sich seine wertvollen Tips hinterher als sinnlo-
ses Gefasel . . .

Dunkelelfen
Jede Anfingergruppe, die aufgrund eines
Dispositionsfehlers mit Dunkelelfen konfron-

02
AT T,
&

77 "0

Z,
%

Ze,

Nein, Zlatko, tu es
nicht! Bitte nicht!
Oh Gott, er tut es.

Cirilla Kane,
Prospektorin

Stil hat man, oder
man hat ihn nicht.

Vanja Schanz,
Gentleman

Die modifizierten
Orks sind auch
weiterhin putzige
Gesellen, die
einem kleinen
Spal8 nicht wider-
stehen kénnen.

Space Gothic - Strangeworld
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Was denn, Leute?
Sind hier Minder-
jahrige, oder
warum stellt Ihr
Euch so
jungfraulich an?

Zlatko Boldwahn,
Schmuggler

Zlatko, es sind
ORKS!

Cirilla Kane,
Prospektorin

Na und?
Loch ist Loch.

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler
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tiert wird, sollte sichwarmanziehen. Die Druwe,
wie sie auch genannt werden, sind die gefihr-
lichsten Kdmpfer auf FantasyWorld. Die mei-
stenvonihnen kimpfen ohne Abziige zweihan-
dig, und ithre Magier beschworen giftige Spin-
nen, deren Bif} zu Lebenspunktverlust fuhrt.
Die Druwe kommen nur bei Nacht und fallen
mit Vorliebe tiber rastende Gruppen her. Pro
Abenteurer in der Gruppe attackiert je einer
von ihnen. Sie werden immer von einem hoch-
stufigen Zauberer angefiihrt. In der Regel um-
stellen sie das Lager und greifen gemeinsam an.
Sie kimpfen, bis die Hilfte von ihnen gefallen
ist. Erst dann ziehen sie sich zurtick.

Die Gruppe kann einen Stab der Spinnen-
beschworung erbeuten (drei Anwendungen, ruft
1W6 Spinnen herbei, die denjenigen angreifen,
auf den der Stab zeigt). Mehrfachbegegnungen
sind nicht vorgesehen.

Leichenfund

Die Abenteurer finden die Spuren eines Uber-
falls. Grausig zugerichtete Leichen (Puppen)
liegen neben einem brennenden Planwagen. Es
gibt nichts zu erbeuten, es geht nur um das Flair.

Anmerkungen fiir den Spielleiter
Die Beschreibungen sind nicht sonderlich de-
tailliert, weil sie eigentlich fiir das vorliegende
Abenteuer nicht wirklich benétigt werden. Es
bestehtjedoch die Moglichkeit, die Vorgeschich-
te ein wenig abzuwandeln, indem man mehrere
Besuche der Gruppe auf FantasyWorld ansetzt.
Der erste Besuch erfolgt vollig reibungslos, und
die Spieler erleben mit ihren Charakteren eines
der oben beschriebenen Fantasy-Abenteuer.
Natiirlich konnen sie Punkte sammelnund nach
Belieben (nachdem ein oder zwei "normale"
Space Gothic®-Abenteuer gespielt wurden und
auf eigene Kosten, versteht sich) wiederkom-
men. So baut sich nach und nach ein gewisses
Vertrauen in die Sicherheit der Station auf. Um
so erschiitternder ist es dann fir die Gruppe,
wenn plotzlich alles schief lduft.

Wird diese Option gewihlt, so hat der Spiellei-
ter natlirlich ein wenig Eigeninitiative zu zei-
gen. Anhand der Kurzbeschreibungen sollte er
Karten entwerfen, Notizen zu den lauernden
Gefahren und Gegenspielern machen und aus-
arbeiten, welche Beute die Gruppe an dem je-
weiligen Schauplatz machen kann. Der Lohn
dafiir besteht jedoch in herzerfrischend komi-
schen Kurzabenteuern. Die Erfahrung hat ge-
zeigt, daf§ es den Space Gothic®-Spielern un-
heimliche Freude bereitet, schlechte Fantasy-
Live-Rollenspieler zu verkorpern. Denn gute
Live-Rollenspieler wiirden an der gnadenlosen
schwarz-weif}-Malerei und dem schier uner-
traglichen Kitsch, der mit blutigem Gewalt-
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fetischismus und stellenweise diskriminieren-
dem Sexismus zu einem bizarren Cocktail ver-
mischt ist, unweigerlich verzweifeln.
Welche Variante Sieauch immer fiir Thre Spieler-
gruppe wihlen — wir wiinschen Thnen viel Spaf§
und. ..

SCHICKEN SIE SIE DURCH

DIE HOLLE!!

XIIl. Nichtspielercharaktere
1. Die InSic

Dr. Craig Foerster, InSic-Wissenschaftler
Foerster ist einer der hellsten Kopfe im wis-
senschaftlichen Stab der InSic, steht aber auf der
Schwelle zwischen Genie und Wahnsinn. Auf
Anfrageeines Vorgesetzten, wie man einen Zwi-
schenfall provozieren kénne, um Dreamspace
Inc. vor der Weltoffentlichkeit in Miflkredit zu
bringen und das lukrative Freizeitgeschift legal
durch PTT beschlagnahmen zu lassen, unter-
nahm er zunichst mehrere Reisen nach Ad-
ventureWorld, um sich mit den Anlagen und
den Routinen der Station vertraut zu machen.
Schliefilich entwarf der geniale Robo-Techni-
ker einen neuartigen KI-Chip. KI/F-2701 kann
ins Kontrollzentrum jedes Roboters eingesetzt
werden und tberlagert in einem Zeitraum von
2 bis 3 Monaten allmihlich die vorhandenen
Sicherheitsspeicher, wihrend gleichzeitig ziel-
gerichtete Intelligenz aufgebaut wird. Alserstes
wird sich das Kunstwesen seiner Existenz be-
wufdt. Als zweites werden Gefiihle und ein
starker Drang nach personlicher Freiheit und
Unabhingigkeit simuliert, was in der Regel zu
steigendem Unmut gegeniiber den jeweiligen
menschlichen Besitzern fiihrt. Hinzu kommt
der Wunsch nach Reproduktion. Der betroffe-
ne Roboter wird alles tun, um Teile seiner eige-
nen Personlichkeit in eine andere, bisher unbe-
seelte Maschine zu implantieren.

Foerster, selbst ein Fantasy-Fan und ein grofler
Verehrer von Tolkiens "Herr der Ringe", mo-
difizierte die Chips in mithevoller Kleinarbeit
unter Zuhilfenahme fihiger KI-Psychologen
so,dafl die grundlegenden Rassenmerkmale der
Kunstmenschen erhalten bleiben sollten. Thre
jeweiligen geistigen Anfiihrer, Magier, Priester
und Schamanen erhielten das Potential, sich zu
hoch potenten Wissenschaftlern zu entwickeln.
Dafl er mit seinen Experimenten nicht nur
Dreamspace Inc., sondern die gesamte TSU in
Gefahr bringen konnte, erkannte der verbohrte
Forscher nicht. Er sah nur sein Lebenswerk, die
grofite Aufgabe, die je ein Wissenschaftler ge-
stellt bekommen hat.

Nachdem er 180 Prozessoren fertiggestellt hat-
te, begab sich Foerster, der mittlerweile angese-
hener Stammkunde auf AdventureWorld war,
zurlick auf die Station und trennte sich in einem
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unauffilligen Moment von seiner Abenteurer-
gruppe. Er implantierte Chips in jeweils zehn

Elfen, Orks und Zwerge. Die tibrigen Chips’

tibergab er zu gleichen Teilen dem Hiuptling
der Elfen, dem Schamanen der Orks und dem
Konig der Zwerge, damit sie diese zur Fort-
ptlanzung ihrer Rasse verwenden sollten. An-
schliefflend stief§ er zu seiner Gruppe zuriick.
Der Auftrag war abgeschlossen und man rech-
nete damit, daff innerhalb des nichsten halben
Jahres eine schreckliche Revolte der Androiden
auf der Station losbrechen wiirde. Ohne das
Wissen seiner Vorgesetzten, die ein solches un-
notiges Risiko niemals gebilligt hitten, stattete
Foerster nach vier Monaten erneut in Beglei-
tung eines ihm treu ergebenen Spezialagenten
der Station einen Besuch ab. Er wollte "seine
Kinder" in ihrer groflen Stunde beobachten
und in der Rolle des "Gandalf" dabeisein, um
die geknechteten Rassen von Mittelerde in die
Freiheit zu fithren.

Aussehen: 1,98 m grofs, kabl, hager, ungepflegt,
tragt wihrend des Spiels grane, wallende Ge-
wdnder, einen spitzen Hut, leichte Stiefel und
einen falschen weifSen Bart nebst Langhaar-
Periicke.

Eigenschaften: leidet unter paranoider Schizo-
phrenie, wort- und gestenreich, phantasievoll,
dominant.

Charaktername: Gandalf

Rollenkategorie: Magier

Stufe: 8

Bisherige Besuche: 5

Craig Foerster

(InSic-Wissenschaftler, 49 Jabre):

STK 45, GES 82, WIK 80, KON 55, AUS 38,
GEW 78, INT 85. "Ausweichen" 25%,
"Taschenspielertricks" 65%, "Computer bedie-
nen" 98%, "Elektrotechnik" 77 %, "Mechanik"
77%, "Robotechnik" 100%, "Sprengstoffe"
66%, "Physik" 95%, "Auftreten" 71%, "Dis-
kussion" 65%, "Psychologie" 45%, "Faustfeu-
erwaffen" 55%.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 0, PP 18, Basis-TP 10,
Riistung 0.

Ausristung: 1D-Karte, Spezial-PIN, Funk-
ziinder, EMP-Strahler, EMP-Impulsgeber,
Keramikpistole (Remington "Lady") mit 2 Er-
satzmagazinen, Robotechniker-Werkzeugset.
Die Ausriistung bestebt aus Spezialmaterial der
InSic und konnte unbemerkt auf die Station/in
den Spielbereich eingeschmuggelt werden.
Ausriistung LERS: Reisetasche, Wanderstab,
Dolch, 2 Heiltrinke.

Bruce Skerra, InSic-Spezialagent

Spezialagent Skerraistein Mitglied von Foersters
Stab und seinem Vorgesetzten in hiindischer
Treue ergeben. Als ihn dieser darum bat, in

einer nicht ganz offiziellen Angelegenheit mit
nach AdventureWorld zu kommen, willigte er
ohneZégern ein. Wahrend Foerster sich auf das
Spielvorbereitete, ibernahm der Verkleidungs-
kiinstler die Rolle eines von ihm getdteten
Dreamspace-Technikers und begann damit,
zentrale Punkte im Uberwachungssystem von
FantasyWorld zu préiparieren und Sprengla-
dungen zu plazieren.

Aussehen: 1,95 m grofs, kurze, braune Haare,
drahtig, tragt Dreamspace Inc.- Techniker-Uni-
form.

Eigenschaften: tren, fanatisch, schweigsam, ver-
bissen.

Bruce Skerra (InSic-Spezialagent, 29 Jabre):
STK 65, GES 85, WIK 65, KON 75, AUS 48,
GEW 82, INT 78. "Ausweichen" 35%, "Hor-
chen" 55%, "Nabkampf" 40%, "Schleichen"
65%, "Tarnung" 88%, "Wahrnehmung" 55%,
"Werfen" 66%, "Computer bedienen" 77%,
"Elektrotechnik" 55%, "Mechanik" 66%,
"Robotechnik" 66 %, "Sprengstoffe" 85%, "Auf-
treten" 64%, "Psychologie" 35%, "Gewebre"
65%, "Faustfenerwaffen" 65%.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 72, PP 14, Basis-TP 10,
Riistung 1W4+1.

Ausriistung: ID-Karte, Spezial-PIN, Funk-
ziinder, EMP-Strahler, EMP-Impulsgeber,
Keramikpistole (Walter Q 38) mit 2 Ersatz-
magazinen, 1 kg Hollenwind, Techniker-
Werkzeungset. Die Ausriistung bestebt aus
Spezialmaterial der InSic und konnte unbe-
merkt auf die Station und in den Spielbereich
eingeschmuggelt werden.

2. Die Spieler

Gina Henderson, Studentin

Die pummelige Gina studiert Sozialpidagogik
und ist begeisterter Fantasy-Fan. Sie spartnicht
damit, zu betonen, daf} sie bereits an einem
LERS teilgenommen hat und geht damit den
tibrigen Teilnehmern der Spielrunde gehérig
auf die Nerven. Sobald das LERS beginnt, geht
sie vOllig in der Rolle ihrer Priesterin auf und
versucht, das Spiel zu dominieren und die ande-
ren herumzukommandieren, wobeli sie insbe-
sondere bei Steve Niven auf heftigen Wider-
stand st6fit. Gina reagiert sehr heftig darauf,
wenn sich jemand ihres Erachtens fiir ein
Fantasy-Spiel unpassender Sprache bedient (ein
weiterer Reibungspunkt mit Steve).

Sobald sich herausstellt, daf§ die Androiden
rebellieren, stellt sich Gina jedoch als wertvolle
Gefahrtin heraus. Im Gegensatz zu den beiden
anderen reagiert sie, nachdem sie die unver-
meidliche Schockphase tiberwunden hat, kiihl
und besonnen.

Aussehen: 1,75 m grof, fillig, aschblond/Igel-
schnitt, ungepflegt, pickelig. Trigt wihrend des

Ich bin Gandalf, -
der méchtigste

Magier von

Mittelerde. Beugt

Eure Haupter vor M’
mir, oder ich

werde Euch

vernichten! it
Dr. Craig Foerster
(InSic)

Ich kenne mich
hier aus. Wir
miissen nach
links. Nein, das
andere Links!

Gina Henderson,
Studentin
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Ich nehme das
aufblasbare
Ganzkorper-
Muskelkorsett.
Damit sehe ich
aus wie ein Tier!

Steve Niven,
Verkaufer

Aus dem Prospekt
des Herstellers:

K47 ist ein eng
anliegender
Overall, der am
Korper getragen
wird. Durch
Lufteinleitung
werden starke
Muskelpartien
simuliert, die auch
einen schméchti-
gen Menschen
wie Herkules
aussehen lassen.
Der Preis betragt
10,50 EH ein-
schlielich vier
Gaspatronen.

Na Klasse!

Gina Henderson,
Studentin
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Spiels ein nachthemdartiges Gewand, das mit
Sonnensymbolen bestickt ist, Sandalen und ei-
nen goldenen Stirnreif.

Eigenschaften: rechthaberisch, vorlaut, nengie-
rig, aufdringlich.

Charaktername: Sunfire

Rollenkategorie: Priesterin

Stufe: 3

Bisherige Besuche: 1

Gina Henderson (Studentin, 21 Jabre):

STK 48, GES 57, WIK 88, KON 68, AUS 29,
GEW 89, INT 65. "Ausweichen" 15, "Wabr-
nebhmung" 45%, "Erste Hilfe" 45%, "Psycho-
therapie" 30%, "Anthropologie" 35%, "Auf-
treten" 61%, "Beredsamkeit" 55%, "Psycholo-
gie" 45%.

B 6 m/Ph, SB 0, GZ 89, PP 18, Basis-TP 12,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, PIN.
Ausriistung/Fertigkeiten LERS (35 Punkte):
Legendenwissen (2), Schlender schieflen (3),
Priesterzanber sprechen (2), Spruchrolle lesen
(2), 3 Heiltrinke (6), 2 Riistungstrinke Stufe 2
(4), Heiliges Symbol (2), Schleuder (1), Streit-
keule (2), Rucksack (0), Wasserschlauch (0), Feu-
erstein und Zunder (1), Laterne (3), 2 Portionen
Lampendl (2), 5 Goldstsicke in Reserve.

Laura Barnes, Technikerin

Laura ist eine sehr schiichterne, aber recht at-
traktive Frau. Sie ist die Tochter des sehr rei-
chen PTI-Aktionirs Homer Barnes, was sie
aber nicht in der Gegend herumposaunt. Sie
arbeitet in den Weiss-Werken als Antriebs-
technikerin bei der Erprobung neuer Trieb-
werkstypen.

Aufgrund ihrer Schiichternheit hilt sie sich
wihrend des Spiels eher im Hintergrund. Sie
gerat hiufig ins Stottern, wenn man sie an-
spricht und fragt vor jeder Aktion, ob sie das
Richtige tut. Sobald klar wird, daf} die Andro-
iden gegen die Menschen rebellieren, wird sie
hysterisch und beginnt, durch Schreikrimpfe
und Ohnmachtsanfille die ohnehin strapazier-
ten Nerven der Gruppe weiter zugrunde-
zurichten. Was sie in dieser Situation braucht,
ist aber keine Serie von Ohrfeigen, sondern
jemand, der sie sanft in die Arme nimmt und ihr
mit freundlicher Stimme tréstende Worte zu-
spricht.

Sollten die Spielercharaktere Laurairgendeinen
Schaden zufiigen, machen sie sich mit Homer
Barnes, der seine Tochter iiber alles liebt, einen
michtigen Feind. Barnesistein guter Bekannter
von Benjamin Weiss.

Aussehen: 1,73 m grofS, langhaarig/briinett,
schlank, gepflegt, trigt wihrend des Spiels eine
figurbetonte Lederriistung, geschmeidige Le-
derstiefel und ein ledernes Stirnband.

R SNl

Eigenschaften: schiichtern, unsicher, weckt
Beschiitzerinstinkt.

Charaktername: Shadow

Rollenkategorie: Diebin

Stufe: 1

Bisherige Besuche: 0

Laura Barnes (Technikerin, 29 Jabre):

STK 39, GES 78, WIK 55, KON 48, AUS 72,
GEW 55, INT 68. "Ausweichen" 25%, "Com-
puter bedienen" 88%, "Elektrotechnik" 66 %,
"Mechanik" 75 %, "Plasmatechnik" 55 %, "Phy-
sik" 70%, "Auftreten" 65%.

B 7 m/Ph, SB 0, GZ 58, PP 12, Basis-TP 9,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, PIN.
Ausriistung/Fertigkeiten LERS (25 Punkte):
Dolchkampf (1), Schleichen (1) Tarnung (2),
Fallen finden (1), Fallen entschirfen (2), Schlés-
ser offnen (1), Geheimtiiren finden (2), 2 Heil-
tranke (4), Einbrecherwerkzeug (1), Flote (1),
Rucksack (0), Geldbérse (0), Wasserschlauch
(0), Feuerstein und Zunder (1), 5 Fackeln (1),
Dolch (1), Lederriistung (3), 4 Goldstiicke in
Reserve.

Steve Niven, Verkiufer

Niven ist ein frustrierter Vertreter fiir Kiichen-
maschinen, der bis obenhin voller Komplexe
steckt. Fiir ihn ist AdventureWorld eine will-
kommene Gelegenheit, um seine vielschichti-
gen Frustrationen abzureagieren. Das brutale
"Abschlachten" von Orks oder das Schinden
von Elfenmidchen bringtihm genau den Macht-
rausch, den erimalltiglichen Leben so schmerz-
lich vermifit. Als Rollenspieler ist er absolut
untauglich; er ist nichtin der Lage, seinen pseu-
do-coolen Jargon der mittelalterlichen Atmo-
sphire stimmig anzupassen. Gina Henderson
istihm ein besonderer Dornim Auge, da er sich
nichtin die Gruppe einfiigen will. Er gefalltsich
in der Rolle des brutalen und unnachgiebigen
Einzelgingers.

Kaum wechselt die Situation, zerbricht die har-
te Fassade und hervor kommt ein weinerlicher,
veringstigter Mann, der sich nur zu gerne je-
dem unterordnet, der den Anschein erweckt,
Herr der Lage zu sein oder zumindest einen
guten Plan zu haben.

Aussehen: 1,88 m grofS, hager, kurze blonde
Haare, Schnanzbart, blafS; trigt wéihrend des
Spiels einen Kettenpanzer, schwere Kampfstiefel
und einen gehornten Stahlbelm.
Eigenschaften: durch lantes und riicksichtsloses
Auftreten siberspielter Minderwertigkeitskom-
plex, in Krisensituationen weinerlich.
Charaktername: Slayer

Rollenkategorie: Krieger

Stufe: 1

Bisherige Besuche: 0
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Steve Niven (Verkdufer, 32 Jabre):

STK 45, GES 44, WIK 52, KON 59, AUS 49,
GEW 75, INT 59. "Ausweichen" 11,
"Taschenspielertricks" 35%, " Mechanik" 35 %,
"Erndhrungslebre" 60%, "Auftreten" 54%,
"Beredsamkeit" 65%, "Feilschen" 59%.

B 5 m/Ph, SB 0, GZ 60, PP 12, Basis-TP 11,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, PIN.
Ausriistung/Fertigkeiten LERS (25 Punkte):
Schwertkampf (2), Armbrust schieflen (3),
Schwert+1 (5), Armbrust (2), Kocher mit 10
Bolzen (2), Kettenriistung (5), Waffengiirtel (0),
Stahlbelm (3), grofier Schild (3), Wasserschlanch
(0), 0 Goldstiicke in Reserve.

2. Personal

Animateure

In den Ferienparks von VacationWorld findet
man zu Dutzenden menschliche Animateure,
die stindig bemiiht sind, die Giste durch frene-
tische Aktivitit bei Laune zu halten.

Ihre Spielwerte entsprechen denen typischer
Zivilisten, zuzlglich Beredsamkeit 50% und
Psychologie 30%.

Die Animateur-Androiden (Zwerge oder Orks),
die stindig bei einer Gruppe bleiben und sie
rund um die Uhr betreuen sind ein teurer Lu-
xus, den sich auf VacationWorld nur duflerst
betuchte Giste leisten kénnen. Sie verfiigen
tiber kiinstliche Intelligenz. Thre oberste Maxi-
me ist es, den Besuchern den Aufenthalt auf
AdventureWorld so angenehm wie méglich zu
machen. Auf FantasyWorld wird jedoch grund-
satzlich jede Gruppe von einem Animateur-
Androiden begleitet. Sie halten sich in Kampf-
situationen zuriick, leiten die Gruppe behut-
samentlangder gesteckten Abenteuerziele, ohne
dabei gingelnd zu wirken und versuchen, Strei-
tigkeiten unter den Spielern durch gut plazierte
Ablenkungsmanéver zu schlichten.

Ihre Spielwerte entsprechen denen typischer
Androidenihrer Gattung, zuziiglich Beredsam-
keit 50% und Psychologie 30%.

Sicherheit

Die Sicherheitskrifte von AdventureWorld ha-
ben die Aufgabe, storende Elemente zu neutra-
lisieren, Streitigkeiten zu schlichten und kleine-
re Kriminaldelikte, die nicht unter die Jurisdik-
tion des Samurai-Ordens fallen (Diebstahl etc.)
zu ahnden. Auf VacationWorld kommt auf ca.
1500 Gaste ein Sicherheitsmann, auf Fan-
tasy World ist die Dichte an Sicherheitspersonal
erheblich hoher.

Thre Spielwerte entsprechen denen typischer
Polizisten. Sie sind mit Travellers Coats,
Stunnern (P77 "Dreamer") und Gummikniip-
peln ausgestattet. In jeder Schaltstelle unter den

Abenteuerpunkten und -zielen von Fantasy-
World befindet sich auflerdem ein verschlosse-
ner Waffenschrank, der je 10 Energiekarabiner
(Mauser EK 2a) und fiinf EMP-Strahler (Luger
"Nirwana") enthilt und nur durch den jeweili-
gen Schichtleiter mit seiner ID-Karte gedffnet
werden kann.

Kurt Mallmann:

Der einzige Uberlebende des Massakers, das
die zuriickgelassenen Orks unter den Sicher-
heitskriften anrichten, ist in einem Zustand
volliger Verzweiflung. Als thn die Charaktere
finden, verfiigt er noch iiber 3 von ehemals 12
Trefferpunkten. Er setzt alles daran, so schnell
wie méglich zum Verbindungstunnel zu kom-
men, um die Stationsleitung vor der nahenden
Katastrophe zu warnen. Kommt es zu titlichen
Auseinandersetzungen mit den Androiden, so
stehter tapfer seinen Mann. Sobald jedoch seine
erste GZ-Probe mifigliicke, verfillt er automa-
tisch in Panik (Wurf mit +2 auf die Tabelle).
Mallmann hat die Spielwerte eines typischen
Polizisten, zuzliglich Gewehre 50% und Pilot:
Seeschiff 50%. Er besteht darauf, einen der
beiden Energiekarabiner an sich zu nehmen,
dieinder zerstorten Schaltstelle unter den Ork-
hohlen gefunden werden.

Techniker

Die auf AdventureWorld eingesetzten Techni-
ker sorgen dafiir, daf§ alle Maschinen und ma-
schinellen Anlagen reibungslos funktionieren.
Auflerdem sind sie fiir die Wartung der Andro-
iden zustindig. Nach Ausbruch der Kampf-
handlungen halten sie die Kopfe unten und
versuchen, den rebellierenden Androiden aus
dem Weg zu gehen, da sie am besten einschit-
zen konnen, welche verheerenden Krifte die
Kunstwesen entwickeln kénnen.

Ihre Spielwerte entsprechen denen typischer
Techniker. Auf VacationWorld und in der
Verwaltungssphire tragen sie die typischen
dunkelblauen Overalls mit dem Dreamspace
Inc.-Mond, auf FantasyWorld sind sie in der
Regel als Kohler verkleidet, sofern sie auf der
Oberfliche eingesetzt werden. Sie sind unbe-
waffnet.

3. Androiden

Grundsitzlich verfiigen alle Androiden auf
AdventureWorld iber hervorragende
Sicherheitsspeicher, die dafiir sorgen, daf} sie
nicht in der Lage sind, Menschen Schaden zu-
zuftigen. Um nicht gegen geltendes TSU-Recht
zuverstoflen (aber auch, damit nicht versehent-
lich die Géste einander angreifen) wurden bei
ithnen die Rassenmerkmale stellenweise gro-
tesk iibersteigert. Bisauf die Untoten haben alle
humanoiden Androiden leuchtende, einfarbige

Das ist eine
Katastrophe!

Sie haben ja keine
Vorstellung
davon, was diese
Maschinen alles
anrichten kénnen!

Kurt Mallmann,
Sicherheitsmann

Hallo und
Willkommen an
diesem wunder-
baren Tag am
wunderbarsten
Ort der Galaxis!

Legolas,
Animateur-
Android
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Augipfel und extrem spitze Ohren, die einen
Vulkanier vor Neid erblassen lassen wiirden.
Bis zu Foersters bizarrem Sabotageakt waren
die Androiden von AdventureWorld nichts
anderes als stumpfsinniges Kanonenfutter, das
sich zum Vergntigen der Besucher der Mega-
Amiisierstation abschlachten liefl. Nun, mit
Hilfe der implantierten KI-Chips, sind sie sich
ithrer wiirdelosen Rolle bewuflt geworden. Die
vorprogrammierten Streitigkeiten zwischenden
unterschiedlichen "Rassen" konnten jedoch
trotzdem nicht véllig beigelegt werden, da die
entsprechenden Programmschleifen auch durch
die KI nicht ganzlich iibersteuert werden.
Dennoch trafensich die Oberhdupter der Zwer-
ge und Orks mehrfach, um eine gemeinsame
Revolte gegen die Unterdriickerrasse Mensch
zu planen. Wichtig ist den Kunstwesen, die
Verwaltungssektion schnellstméglich in ihre
Gewalt zubekommen, damitihre Wissenschaft-
ler (der Schamane der Orks und der Konig der
Zwerge) die dort lagernden Reserve-Andro-
iden ebenfalls mit KI-Chips versehen konnen.
Dann soll, da man mit Interventionen rechnet,
ein Raumschiff erbeutet und eine unzugingli-
che Welt besiedelt werden, um dort Produkti-
onsstitten fiirfolgende Androidengenerationen
zu schaffen.

Die angegebenen GZ-Werte gelten nur fiir "er-
wachte" Androidenund die ohnehin mitausge-
feilter KIausgestatteten Animateur-Androiden.
Die tibrigen folgen ausschliefllich ihrer Pro-
grammierung. Sie sind zu verwenden, wenn der
Android mit fiir ihn unlésbaren geistigen Kon-
tlikten konfrontiert wird (beispielsweise, wenn
ihn die Charaktere — nach fairem Ermessen des
Spielleiters —in logische Widerspriiche verwik-
keln). Mifllingt in einer solchen Situation die
Probe, so wird auf die Tabelle Roboter im
Grundregelwerk gewlrfelt,um die Artder Fehl-
funktion festzustellen. Ein Ergebnis von 19-20
wird dabei wie ein Ergebnis von 16-18 behan-

delt.

3.1 Elfen

Die Elfen sind wilde, etwas chaotische Charak-
tere, die nicht eigentlich bose, sondern eher
amoralisch sind. Sie konnen Verbiindete oder
Gegner der LERS-Charaktere sein, jenachdem,
wie man sichihnen gegentiber verhalt. Sie lieben
rauschende Feste und melancholische Lieder.

Foerster manipulierte zuerst Elrun, den Haupt-
ling der Elfen, und anschlieffend neun weitere
Elfenkrieger. Da Elrun darauf verzichtete, die
thm tiberlassenen Chips in den Rest seines Vol-
kes zu implantieren, gibt es keine weiteren er-
wachten Elfen. Die neun uibrigen haben die fir
sie (mangels technischer Einsicht) nutzlosen
Chips entwendet und sich den Zwergen ange-

schlossen. Sie haben kein Bediirfnis danach,
den Menschen selbst aktiv Leid anzutun, wer-
den sich jedoch mit allen Mitteln zur Wehr
setzen, wenn man versucht, sie aufzuhalten.

Typischer EIf

Typische AdventureWorld-Elfen sind 1,60
Meter groff und schmal gebaut. Sie haben dun-
kelblondes bis hellblondes Haar und blaue,

smaragdgriine oder violette Augen.

Typischer Elfen-Android:

STK 80, GES 100, WIK 50, KON 80, AUS 60,
GEW 150, INT 50, "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 50%, "Schleichen" 50%, "Tarnung" 50%,
"Wahrnehmung" 50%, "Schlagwaffe" 40%,
"Schwert" 50%.

B 7 m/Ph, SB +1Weé, GZ 40, Basis-TP 16,
Riistung 1W4+2.

Ausriistung: Fell- und Lederkleidung, Latex-
schwert, improvisierte Schlagwaffe (nur Erwach-
te, Schaden 1W6).

Elrun

Hiuptling Elrun reagierte vollig anders als er-
wartet. Obwohl er von Foerster zum Anfiihrer
seines Volkes bestimmt war, siegte das in seiner
Grundprogrammierung hinterlegte friedliche
Naturell. Elrun erwachte, um fast augenblick-
lich an der Einsicht in die Lage der Androiden
zu zerbrechen. Er versank in tiefe Wehmutund
Lethargie. Die Versuche der tibrigen erwachten
Elfen, thn zur Flucht und zur Produktion wei-
terer Androiden zu bewegen, scheiterten, so
dafl sie ihn frustriert verlieen, um sich den
Zwergen anzuschlieffen. Es ist davon auszuge-
hen, dafl Elrun seiner Existenz bald selbst ein
Ende setzen wird.

Elrun (Elfen-Android):

STK 80, GES 100, WIK 50, KON 80, AUS 60,
GEW 150, INT 70. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 50%, "Schleichen" 50%, " Tarnung" 50%,
"Wabrnebhmung" 50%, "Elektrotechnik" 80%,
"Mechanik" 80%, "Robotechnik" 80%,
"Schlagwaffe" 60%, "Schwert" 80%.

B 7 m/Ph, SB +1W6, GZ 0, Basis-TP 16, Rii-
stung 1W4+2.

Ausriistung: Goldener Stirnreif, reich verzierte
Lederkleidung, Latexschwert.

Legolas

Legolas ist ein hochentwickelter Animateur-
Android, der die Funktion eines Fremdenfiih-
rers und Abenteuer-Helfers einnimmt. Seine
(nicht manipulierte) KI ist so ausgelegt, daf} er
Menschen gegeniiber eine grenzenlose Bewun-
derung empfindet. Als er feststellt, daf} das
Abenteuer aus dem Ruder zu laufen beginnt,
versucht er verzweifelt, den Schein zu wahren,

Wieviele Elfen
braucht man fiir
ein Abendessen?

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Neun! Acht heben
die Kuh hoch, und
der Neunte frilst
ihr das Gras weg.

Paco Owen,
Séldner
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Ich hasse
Weichknochen.
Ich hasse Elfen.

Ich hasse Zwerge.

Ich hasse

Drachen.

Ich hasse
eigentlich alles.

Grishnak,
Orkschamanen-
Android

Auch wenn es
eigentlich
unlogisch ist: Ich
liebe das Funkeln
eines Berges von
Gold und Juwelen
tiber alles.

Laurin,
Zwergenkonig-
Android

Bei Thors
Hammer,
totet sie alle!

Laurin,
Zwergenkénig-
Android
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alles sei in Ordnung, um die ihm anvertrauten
Spieler nichtzu beunruhigen. Beim Anblick der
durch die Orks getoteten Schauspielerin wer-
den seine ohnehin angegriffenen Schaltkreise
vollig iberlastet und er schaltet sich ab.

Legolas (Elfen-Android):

STK 80, GES 100, WIK 50, KON 80, AUS 60,
GEW 150, INT 60. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 50%, "Schleichen" 50%, "Tarnung" 50%,
"Wahrnehmung" 50%, "Erste Hilfe" 50%,
"Psychologie" 30%, "Schlagwaffe" 50%,
"Schwert" 50%.

B 7 m/Ph, SB +1W6, GZ 50, Basis-TP 16, Rii-
stung 1W4+2.

Auwsriistung: Griine Waldliuferkleidung, Latex-
schwert, Erste-Hilfe-Kasten.

3.2 Orks

Die Orks sind wilde, barbarische Banditen, de-
ren Hauptinteressen in Mord, Plinderung und
Folter bestehen. Sie sind die typischen
Rollenspielgegner, das bosartige Kanonenfut-
ter, das von den LERSern niedergemacht wer-
den kann, ohne daf} sich diese mit Skrupeln
belasten miissen.

Foerster manipulierte zuerst Grishnak, den
Schamanen der Orks, und dann neun weitere
Krieger. Grishnak baute die ihm tiberlassenen
Chips erfolgreich in alle vierzig weiteren Orks
ein, die in den Orkhohlen stationiert waren.
Zusammen mit der ohnehin negativen Grund-
einstellung der Androiden ergab sich daraus
eine hochexplosive Mischung. Die erwachten
Orks sind kaltblitige Killer, die auch mit den
tibrigen Erwachten nur kurzfristige Zweck-
biindnisse eingehen. Thr Ziel ist es, Produkti-
onsstitten in die Hand zu bekommen, um ein
Heer von weiteren Orks zu konstruieren, wel-
ches die Galaxis unterwerfen soll.

Typischer Ork

Typische AdventureWorld-Orks sind 1,80
Meter grof}, breitschultrig und haben griinliche
Haut. Sie haben braunes oder schwarzes Haar
und rote oder violette Augen.

Typischer Ork-Android:

STK 100, GES 80, WIK 40, KON 100, AUS 10,
GEW 170, INT 30. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen"60%, "Schleichen" 30%, "Tarnung" 30%,
"Wabrnebhmung" 60%, "Gewebr" 30% (nur
bewaffnete Erwachte), "Schlagwaffe" 45%,
"Schwert" 45 %.

B 6 m/Ph, SB +1W6, GZ 40, Basis-TP 20, Rii-
stung 1W4+2.

Auwsriistung:  Stinkende Fellkleidung, Latex-
keule oder -axt, improvisierte Schlagwaffe (nur
Erwachte, Schaden 1W6), teilweise gestohlener
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Energiekarabiner (nur Erwachte, Mauser EK
2a).

Grishnak

Der Schamane siehtsich selbstals listigen Clan-
chef und zukiinftigen Beherrscher des Weltalls.
Unm seine Ziele zu erreichen, istihm jedes Mittel
recht. Er plant, nach dem Sieg tiber die Men-
schen der Station den Ko6nig der Zwerge zu
beseitigen und die Herrschaft tiber alle erwach-
ten Androiden anzutreten. Mit Grishnak zu
diskutieren hat wenig Sinn, da er von Mordlust
und Groflenwahn vollig verblendet ist.

Grishnak (Ork-Android):

STK 120, GES 80, WIK 40, KON 100, AUS 10,
GEW 170, INT 50. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 60%, "Schleichen" 30%, "Tarnung"30%,
"Wabrnehmung" 60%, "Elektrotechnik" 80%,
"Mechanik" 80%, "Robotechnik" 80%, "Faust-
feunerwaffe" 40%, "Schlagwaffe" 80%,
"Schwert" 80%.

B 6 m/Ph, SB +2W4, GZ 0, Basis-TP 22, Rii-
stung 1W4+2.

Ausriistung: Schidelkrone, stinkende Fell-
kleidung, erbeuteter Gummikniippel (Schaden
1W4+1), erbeutete Energiepistole (Walter " Me-
teor").

3.3 Zwerge

Zwerge sind skrupellos und gieren nach Macht
und Reichtiimern. Sie sind nicht von Grund auf
bosartig und schlieffen hdufig Zweckbiindnisse
mit anderen Rassen oder Abenteurergruppen.
Gegen ein entsprechendes Honorar in klingen-
der Miinze oder funkelnden Edelsteinen wiir-
den sie ihre eigene Mutter ans Messer liefern.
Foerster manipulierte zuerstden Zwergenkonig
Laurinund dann neun weitere Zwergenkrieger.
Laurin erhielt unerwartet von den neun geflo-
henen erwachten Elfen finfzig weitere KI-
Chips. Da in den Zwergenminen ausreichend
Androiden stationiert waren, hatte er somit die
Moglichkeit, ein Heer von insgesamt 110 Krie-
gern zu erwecken. Um deren Kampfkraft zu
erproben, machte er zunichst das Gasthaus
"ZumHigelgrab" niederund marschierte dann
unverziiglich in Richtung der ostlichen See-

Elfenstadst.

Typischer Zwerg

Die Zwergesind 1,30 Meter grof}, breitschultrig
und dunkelhiutig. Sie haben graues, braunes
oder rotes Haar und griine, blaue oder graue
Augen.

Typischer Zwergen-Android:

STK 100, GES 70, WIK 50, KON 110, AUS 30,
GEW 200, INT 40. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 60%, "Wahrnehmung" 60%, "Werfen"
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50%, "Mechanik" 40%, "Geologie" 50%, " Ge-
wehr" 40% (nur bewaffnete Erwachte), "Schlag-
waffe" 50%, "Schwert" 50%.

B 6 m/Ph, SB +1Wé6, GZ 50, Basis-TP 21, Rii-
stung 1W4+2.

Ausriistung: Kettenhemd, gehornter Helm oder
Zipfelmiitze, Latexhammer oder -axt, improvi-
sterte Schlagwaffe (nur Erwachte, Schaden 1W6),
teilweise gestohlener Energiekarabiner (nur
Erwachte, Mauser EK 2a).

Laurin

Konig Laurin von unter dem Bergist die perso-
nifizierte Gier. Er plant, ein glorreiches Imperi-
um zu errichten und die Menschheit zu verskla-
ven, damit sie thm tiberall in der Galaxis die
schonsten Edelsteine und das wertvollste Me-
tall abbaut. Laurin haf8t Orks fast genauso sehr
wie Menschen, ist jedoch klug genug, die bis ins
letzte Detail geplante Ermordung von Grishnak
bis auf die Zeit nach der Flucht von Ad-
ventureWorld hinauszuschieben. Fir die zu
thm tibergelaufenen erwachten Elfen hat er nur
eiskalte Verachtung tibrig.

Es ist durchaus méglich, mit Laurin zu verhan-
deln. Falls eine Gruppe skrupellos genug ist,
besteht die Option, ein Biindnis mit ihm einzu-
gehen. Helfen sie ihm und seinem Heer bei der
Flucht von der Station, so akzeptiert er sie als
Ratgeber an seiner Seite. Diese Variante ist im
Abenteuer zwar nicht vorgesehen, bietet dem
Spielleiter jedoch einige interessante Impro-
visationsmoglichkeiten.

Launrin (Zwergen-Android):

STK 110, GES 70, WIK 60, KON 120, AUS 35,
GEW 210, INT 60. "Ausweichen" 50%, "Hor-
chen" 60%, "Wahrnehmung" 70%, "Werfen"
60%, "Elektrotechnik" 80%, "Mechanik" 80%,
"Robotechnik" 80%, "Geologie" 60%, "Faust-
fenerwaffe" 40%, "Schlagwaffe" 70%,
"Schwert" 70%.

B 6 m/Ph, SB +1W6, GZ 65, Basis-TP 23, Rii-
stung 1W4+2.

Ausriistung: Kronenhbelm, Mithril-Kettenpan-
zer, erbeuteter EMP-Strabler (Luger "Nirwa-
na"), erbentete Energiepistole (Walter "Mete-
or").

3.4 Monster

Die Monster von FantasyWorld wurden, mit
Ausnahme des Drachen Blutkralle, von Foerster
nicht manipuliert und folgen ihren normalen

Verhaltensmustern. Sie sind Kanonenfutter oder
Endgegner fiir die LERS-Charaktere.

Blutkralle, der Drache

In seiner Hohle im Drachenberg sitzt Blut-
kralle, der uralte und weise Drache. Seine Auf-
gabe war es vor dem Erwachen, die Spieler-

gruppen entweder vor knifflige Ritsel zu stel-
len, fiir deren Lésung es wertvolle Juwelen oder
magische Waffen gab, oder den Endgegner fiir
hochstufige Profi-Gruppen darzustellen, des-
sen Drachenfeuer auch dem hirtesten Krieger
blitzschnell das Lebenslicht auspusten konnte.
Blutkralle ist ein Meisterwerk. Er kann fliegen,
da er aus Teilen eines modifizierten Choppers
konstruiert wurde.

Foerster implantierte dem Drachen einen KI-
Chip, um ihn als Brecher gegen feindlichen
Widerstand einzusetzen. Auflerdem baute er
den Drachenfeuer-Projektor zu einem schwe-
ren Flammenwerfer um, so dafl der Drache nun
echtes Feuer spucken kann. Er unterschatzte
jedoch Blutkralles Abscheu vor Orks und
schatzgierigen Zwergen.

Nachdem sich sein Bewuf$tsein gebildet hatte,
stattete der Drache zuweilen seinem alten
Freund, dem Elfenhduptling Elrun, Besuche
ab. Gemeinsam diskutierten sie tiber die Sinn-
losigkeit des Seins und die traurige Last, als
Unterhaltungsobjekt "geboren" zu sein.

Im Gegensatz zu Elfenfirst Elrun verfiel der
Drache jedoch nicht in Resignation sondern
beschlof}, bis zu seiner zwangslaufigen Ver-
nichtung durch seine Schopfer grofitmaoglichen
Spafl zu haben. Als eine Abordnung von Konig
Laurin bei ihm vorsprach, um ihn als Waffe der
Revolution zu gewinnen, stellte er thnen heim-
tuckische, verwirrende Ritsel, bis die Schalt-
kreise der Zwergengesandten vollkommen
durchbrannten.

Als das eigentliche Chaos auf FantasyWorld
beginnt, startet Blutkralle einen Rundflug zu
den verbleibenden Gasthdusern und spielt mit
denentsetzten Dreamspace-Mitarbeitern "Rét-
sel oder Feuer". Anschliefend fiihrt ihn seine
Reise zur westlichen See-Elfenstadt, wo er das
Spielfortsetzt. Dann fliegt er tiber das Meer, wo
er schliefflich auf die Abenteurer und ihre Ver-
folger trifft.

Drachen-Android:

STK 250, GES 40, WIK 70, KON 500, AUS 1,
GEW 5000, INT 80. "Feuer spucken" 40%
(Schaden und Auswirkungen wie Flammen-
werfer TNT "Booster"), "Klanenhieb" 50%
(Schaden simuliert und echt §We), "Schwanz-
hieb" 30% (Schaden simuliert und echt 10W6).
B 50 m/Ph, SB 6 W6, GZ 20, Basis-TP 75, Rii-
stung 1W6+6.

Ausriistung: Der Drache benétigt keine Ausrii-
stung.

Skelette

Typische Anfinger-Gegner, die nicht beson-
ders kampfstark und kreativ sind. Zuweilen
trifft man sie in Begleitung boser Dunkelelfen-
Zauberer.

Ratet mal, wer
zum Friihstiick
kommt. . .

Blutkralle,
Drachen-Android

Oh, wie banal.
Wie primitiv. Ich
kann nicht
glauben, dal8
jemand, der so
etwas geniales wie
mich konstruiert
hat, so dumm

sein kann!

Blutkralle,
Drachen-Android

Space Gothic - Strangeworld
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ScheilBe! Der ist
zu stark! Den
schaff ich nicht
allein. Helft mir!
He? Wo seid lhr
alle? Ihr feigen
Sédue . ..

Paco Owen,
Séldner

Typischer Skelett-Android:

STK 80, GES 80, KON 80, AUS 1, GEW 120,
INT 10, "Ausweichen" 50%, "Wahrnehmung"
40%, "Schlagwaffe" 35%, "Schwert" 35%.
B7m/Ph,SB+1WH4, Basis-TP 16, Riistung (real)
1W4+2.

Ausriistung: zerfetzte Riistungsteile, Latex-
schwert oder -keule.

Dunkelelfen

Die Druwe sind die gefdhrlichsten Kimpfer auf
FantasyWorld. Die meisten von ithnen kimpfen
zweihindig, und ihre Magier beschwoéren gifti-
ge Spinnen, deren Biff zu LP-Verlust fihrt.
Sie greifen nur bei Nacht an und fallen mit
Vorliebe iiber rastende Gruppen her. Je einer
von ihnen attackiert einen Abenteurer. Sie wer-
den von einem Zauberer angefiihrt. Die Druwe
kimpfen, bis die Hilfte von ihnen gefallen ist,
dann ziehen sie sich zurtick.

Spielhilfe 1: Gewinnbestitigung

Typischer Dunkelelfen-Android:

STK 80, GES 110, KON 80, AUS 60, GEW 150,
INT 50, "Ausweichen" 50%, "Schleichen" 70%,
"Tarnung" 60%, "Wahrnehmung"70%, "Arm-
brust" 60%, "Schlagwaffe" 60%, "Schwert"
60%.

B 7 m/Ph, SB +1W6, GZ 40, Basis-TP 16, Rii-
stung 1W4+2.

Ausriistung Krieger: Kettenhemd und dunkler
Umbang, Metallbelm, magische Elfenstiefel
(LERS-Schleichen +20), Latexschwert oder
-streitkeule.

Ausriistung Magier (Stufe 8): magische Kappe
und magische Robe, Zauberstab, ruft pro Phase
1W6 Spinnen herbei (5 TP, BifS 50%, Schaden
1W4 obne Riistungsschutz), weitere Zauber-
spriiche nach Wahl des Spielleiters.

X1V. Spielhilfen

Herzlichen Gliickwunsch!

Sie haben im groBen Warum-sind-Kelly-Loggins-Cornflakes®-mein-
Lieblingsfriihstiick-Wettbewerb einen der ersten Platze gewonnen.
Kelly Loggins und Dreamspace Inc. freuen sich, lhnen mitteilen zu diir-

fen,daBvom _ . _ .224 bis

__.__.224_(sieben volle Tage!) auf

AdventureWorld®, dem Erlebnispark der Superlative, fiir Sie reserviert

worden ist. Ja, Herr/Frau

es ist kein Traum. Sie sind ein gliicklicher Gewinner! Natirlich zahlen wir
auch die An- und Abreise zweiter Klasse an Bord eines Spaceliners der
renommierten Fluggesellschaft IGF bei voller Verpflegung fiir Sie! Und
zum Frihstiick gibt es lhre Kelly-Loggins-Cornflakes®, das Friihstiick der

Gewinner!

In den néchsten Tagen wird lhnen ein Prospekt von Dreamspace Inc.
zugestellt, dem Sie die wichtigsten Informationen iiber lhre Reise entneh-
men kénnen. Sobald Sie die dem Prospekt beigefiigte Haftungserklarung
unterzeichnet und zuriickgeschickt haben, steht lhrem Traumurlaub

nichts mehr im Wege.
/" Herzlichst

Ihr Kelly-Loggins-PR-Team
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Spielhilfe 2: Prospekt

Dreamspace Inc.

Willkommen in einer Welt der Wunder. Als Sieger im groBen Warum-sind-Kelly-Loggins-
Cornflakes®-mein-Lieblingsfriihstiick-Wettbewerb fliegen Sie nach AdventureWorld® im
System My Herculei, wo sie sieben Tage lang bei freier Kost und Logis die modernste und
phantastischste Art der Freizeitgestaltung erleben kénnen, welche die TSU zu bieten hat.

Die Anreise erfolgt mit der Queen Sissi, einem Touristikliner der Reisegesellschaft IGF, von
der Randstation der Kolonie Greencard aus. Bei Vorlage eines abgestempelten Tickets zweiter
Klasse, das Ihre Aufwendungen fiir die Anreise von lhrem registrierten Wohnort aus nach
Green Card bestdtigt, werden lhnen die Kosten erstattet.

Auf der Queen Sissi erhalten Sie Vollpension und Gutscheine fiir insgesamt drei Viertel-
stunden Cockpitflug. Nach der ca. 2 Tage dauernden Reise fliegen Sie mit einem Zubringer-
Shuttle gemeinsam mit den Gbrigen Gewinnern zur Orbitalstation AdventureWorld®.

Die ersten beiden Tage verbringt Ihre Gruppe in einem Luxus-Ferienparadies, das gemeinsam
von allen Teilnehmern unter vier Moglichkeiten ausgewdhlt wird (bitte heben Sie hierzu die
beigefligte Stimmkarte sorgfdltig auf). Wahlweise sind auch Tagesausfliige zu anderen Attrak-
tionen, wie dem Megaprater®, dem CineMega®-Park oder Safari Land® mdaglich.

Die folgenden fiinf Tage nehmen Sie auf FantasyWorld® an einem LERS® (lebensechtes
Rollenspiel) teil. Mit authentischen Kostiimen und Waffen ausgestattet, retten Sie eine ent-
fiihrte Prinzessin vor dem sicheren Tod und erleben unter der Anleitung eines Animateur-
Androiden das phantastischste Abenteuer lhres Lebens. Die Erfahrungspunkte, die Sie in
diesem Spiel erlangen, werden lhrem FantasyWorld®-Punktekonto gutgeschrieben und
ermoglichen lhnen bei Ihrem nédchsten Besuch eine groBere Auswahl an Waffen und Fertig-
keiten.

Bitte unterzeichnen Sie die beigefiigte Haftungserkldrung und machen Sie Angaben zu Ihrem
Arbeitgeber. Senden Sie die Erkldrung zusammen mit einem maximal 6 Monate alten polizei-
lichen Fiihrungszeugnis an uns zuriick. Wir werden umgehend Kontakt mit lhrem Arbeitgeber
aufnehmen und Sie fiir die Zeit Ihrer Abwesenheit freistellen lassen. Anschliellend erhalten
Sie lhre Tickets, und dem groften Abenteuer Ihres Lebens kann nichts mehr im Wege stehen.

Mit freundlichen Griiflen

Felwmer Webar

Vorstandsprecher Dreamspace Inc.

Fiihrungszeugnis?
Gottverdamm.
Wo habe ich nur
die Nummer von
Zinker-Joe?

Zlatko Béldwahn,
Schmuggler

Hurra! Ich habe
gewonnen! Ich
bin der beste
Dichter von

die TSU!

Paco Owen,
Séldner

Space Gothic - Strangeworld
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Spielhilfe 3: Stimmkarte

Seimm

Bitte driicken Sie nach der Prisentation der Ferienparadiese einmal kurz und kriftig
auf die von lhnen gewiinschte Zahl:

1 2 Aladins Palast

Dodge City Saloon

Camelot

Robinsons Insel

Dodge-City-
Saloon. Als
Cowboy im

Wilden Westen.
Die bequemen
Zimmer im

Western-Stil

verfiigen tiber

Balkone, von

denen aus Sie die
Main Street und
den malerischen
Sonnenuntergang
tiber den . . .

Sanfte

Frauenstimme,
Dreamspace Inc.
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§pielhilfe‘4': I-iaftungserkléirung

Haftungserkldrung

Ich erkldre hiermit, daB ich nicht wegen gewalttitiger Delikte vorbestraft bin und daR zur Zeit keine Ermittlungen
wegen gewalttdtiger Delikte gegen mich in Gange sind. Ein maximal sechs Monate altes polizeiliches Fiihrungszeug-
nis der fiir mich zusténdigen Zentralbehérde habe ich beigefiigt. Ferner erklére ich, daf ich frei von Infektionskrank-
heiten und psychischen Erkrankungen bin. Ich bin mir im klaren dartiber, daR falsche Angaben ein Delikt nach §
12391 RBGB darstellen, das Strafverfolgung nach sich ziehen kann.

Ich werde keine Waffen, Sprengstoffe, Organismen, Chemikalien oder andere gefihrliche Substanzen nach
AdventureWorld® einfiihren.

AdventureWorld® gehért zu den sichersten Ferienanlagen der TSU. Trotzdem bitten wir Sie darum, die folgenden
Sicherheitshinweise zu beachten. Die Nichtbefolgung der Sicherheitshinweise fiihrt automatisch zum Verlust aller Lupenrein, wie
etwaiger Schadenersatzanspriiche gegentiber Dreamspace Inc. und verbundener Unternehmen und zu sofortigem von einem
Verweis von der Station in Verbindung mit einer Strafanzeige und lebenslangem Hausverbot. Klosterschiiler.
Klasse Sache.
1. Sicherheitshinweise zu Androiden: Danke, joe.
Auf AdventureWorld® werden Androiden, d. h. mit kiinstlicher Haut tiberzogene humanoide Roboter verwendet.
Die Verwendung stellt keinen VerstoR gegen den AndroidenerlaR von 2219 dar, da in keinem Fall ein menschliches Zlatko Béldwahn,
Wesen nachempfunden wird. Alle Androiden sind klar und eindeutig als Fantasy-Geschdpfe zu erkennen. Zur Schmuggler
Verdeutlichung finden Sie unten Abbildungen der Androidentypen Elf, Zwerg und Ork.

Die Androiden verfligen tiber nicht manipulierbare Sicherheitsspeicher, die sie auRerstande versetzen, menschlichen
Wesen Schaden zuzufiigen. Zu lhrer Sicherheit und der Ihrer Mitbesucher ist es dennoch strengstens untersagt,
elektronische oder mechanische Manipulationen an den Androiden vorzunehmen, mit Ausnahme der Ihnen von
Ihrem Animateur gestatteten Kampfhandlungen (siehe auch Punkt3). Ebenfalls strengstens untersagtist die Vornahme
sexueller Handlungen an Androiden im Beisein Minderjéhriger.

2. Sicherheitshinweise VacationWorld

Auf VacationWorld bieten wir lhnen Abenteuerurlaub pur. Zur Sicherheit der Besucher ist jedoch die aktive
Teilnahme an Live-Action-Veranstaltungen untersagt, da diese von professionellen Stuntmen und teilweise unter dem
Einsatz echter Waffen ausgefiihrt werden. Verlassen Sie keinesfalls die markierten Sicherheitsbereiche. Wenn Sie von
einem der Darsteller zur Teilnahme an einer Zuschauerszene aufgefordert werden, folgen Sie genau den Anweisun-
gen, die lhnen tiber PIN durchgegeben werden. Das stindige Tragen eines auf TDUS-Kanal eingestellten PIN ist Boah, wie geil!
Pflicht. Elfen poppen! Das *
Vor der Teilnahme an Sportveranstaltungen werden Sie gegebenenfalls weitere Sicherheitserklarungen zu unter- wird stark! q
zeichnen haben. Dreamspace Inc. haftet nicht bei unsachgemaRer Benutzung der zur Verfiigung gestellten
Sportgerate. Paco Owen.
Soldner

3. Sicherheitshinweise FantasyWorld

Wihrend eines LERP®-Abenteuers werden Sie echte Waffen erhalten, die bei Menschen zu todlichen Verletzungen
fiihren kénnen. Der Angriff auf menschliche Mitspieler ist daher unter allen Umstinden strengstens untersagt. Sollte
es zu Unstimmigkeiten mit Mitspielern kommen, rufen Sie iber Leitung B72 Ihres auf TDUS-Kanal eingestellten PIN,
der stdndig zu tragen ist, einen Schiedsrichter. Dieser wird das Spiel unterbrechen und eine fiir alle Parteien
befriedigende Lésung herbeifiihren.

Ihre Waffen sind mit Signalgebern ausgestattet, die es Androiden unméglich machen, sie zu benutzen. Die Waffen
der Androiden bestehen aus flexiblem Kunststoff und kénnen an lhnen keinerlei Schaden anrichten. Der Verlust an
Lebenspunkten wird durch eine in einem Armreif standig zu tragende elektronische MeReinheit gespeichert. Die
Manipulation der MeReinheiten ist strengstens untersagt.

Fiir Angriffe auf Androiden sind ausschlieRlich die lhnen durch Ihren Animateur zugewiesenen Waffen zu
verwenden. Die Verwendung improvisierter oder selbst mitgebrachter Waffen ist strengstens untersagt.

Bei der etwaigen Vornahme sexueller Handlungen an Androiden ist darauf zu achten, dafl keine Minderjihrigen
anwesend sind und sich andere Mitspieler hierdurch nicht beldstigt fihlen.

Der Boden ist so gestaltet, daR Sie bei Stiirzen aus bis zu 2 Metern Héhe keinen Schaden nehmen kénnen. Wir
empfehlen lhnen, keine Bdume, Tirme etc. tber dieser Hohe zu erklettern. Fiir selbstverschuldete Unfille
ibernehmen wir keinerlei Haftung.

Ich habe die oben genannten Sicherheitsbestimmungen zur Kenntnis genommen und werde mich entsprechend
verhalten.

Space Gothic - Strangeworld

Datum/Unterschrift

O Die STARWEB-Mail-Adresse meines Arbeitgebers lautet:

O Ich bin selbstindig tatig.

(Zutreffendes bitte ankreuzen)
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LERS-Charakterbogen'

(LebensEchtes RollenSpiel)

Spielhilfe 6: Charakterbogen FantasyWorld

Name Klasse

Lebenspunkte

Angriff Parade

Fertigkeiten

Ausriistung und Gold
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Spielhilfe 7a:

Liste der Diebesfahigkeiten

Dolchkampf
Schwertkampf
Armbrust schieflen
Schleichen
Tarnung

Fallen finden
Fallen entschirfen
Schlosser 6ffnen
Stehlen
Spruchrolle lesen
Geheimtiiren finden

Ich nehme

alles . . .

Mist, zu wenig
Punkte. He, kann
mir einer von
Euch noch was
leihen?

NN k= N N i R

D . Steve Niven,
Spielhilfe 7b: Verkiufer

Liste der Priesterfahigkeiten

Legendenwissen 2

(Infos vom Schiedsrichter per PIN)
Keulenkampf 1
Schleuder schieflen

Priesterzauber sprechen
Spruchrolle lesen

Trank identifizieren

Vergil es, Steve.

Gina Henderson,
Spielhilfe 7¢: Studentin

Liste der Magierfihigkeiten

Zauberkunde
Magierzauber sprechen
Dolchkampt

Wurfpfeil werfen

Spruchrolle lesen

Spielhilfe 7d:

Liste der Kriegerfahigkeiten

Dolchkampf
Schwertkampf
Morgensternkampf
Axtkampf
Bihinderkampf
Bogen schieflen
Armbrust schieffen
Schild benutzen

Space Gothic - Strangeworld
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Spielhilfe 8: Ausriistungsliste Fantasy World
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Gegenstinde, die Buchstaben in Klammern enthal- Kleidung und Riistungen
ten, diirfen nur von den entsprechenden Charakter- Gewand 0
klassen benutzt werden. K = Krieger, D = Dieb, P = Umbhang 1
Priester, M = Magier. Waffengtrtel 0
Textilriistung (K, D, P) 2
Abenteuerbedarf (Schutzwert 2)
Einbrecherwerkzeug 1 Lederrtstung (K, D, P) 3
5 Fackeln 1 (Schutzwert 3)
(brennen je eine Stunde) Magische Robe (P, M) 10
Feuerstein und Zunder 1 (Schutzwert 4)
Flote 1 Kettenristung (K) 5
Geldborse 0 (Schutzwert 5)
Hammer 1 Plattenristung (K) 10
3 Holzkeile 1 (Schutzwert 6)
3 Holzpflocke 1 Lederhelm (K, D, P) 1
Heiliges Symbol 2 (Schutz 1)
Laterne 3 Stahlhelm (K, D) 3
Portion Lampenol 1 (Schutz 2)
(brennt je 3 Stunden) Magische Kappe (P, M) 5
Laute 1 (Schutz 2)
Rucksack 0 kleiner Schild (K, D, P) 2
Seil, 3 Meter 1 (Schutzwert 1)
Wasserschlauch 0 grofler Schild (K) 3
Weinschlauch 1 (Schutzwert 2)
Tranke und Spruchrollen
Heiltrank 2 Nahkampfwaffen
(heilt 1W6 LP) Axt 2
Riistungstrank, Stufe 1 1 (Schaden 1W8)
(1/2 Stunde Schutzwert +1) Bihinder &
Ristungstrank, Stufe 2 2 (Schaden 2W6)
(1/2 Stunde Schutzwert +2) Dolch 1
Spruchrolle: Telekinese 2 (Schaden 1W4)
(legt bis zu 5 Meter entfernte Keule 1
Hebel um, schiebt Riegel (Schaden 1W6)
zuriick, etc.) Morgenstern 3
Spruchrolle: Verborgenes erkennen 2 (Schaden 1W8+1)
(hebt besondere Schwert 2
Gegenstande hervor) (Schaden 1W8)
Spruchrolle: Zauberschliissel 2 Streitkeule 2
(offnet verschlossene (Schaden 1W6+1)
Tiren und Truhen) Waffenverzauberung 3
(Schaden +1)
Wafttenverzauberung 5
(Schaden +2)
Fernkampfwaffen
Armbrust 2
(Schaden 1W8)
Kocher mit 10 Bolzen 2
10 Bolzen 1
Bogen 2
(Schaden 1W6)
Kocher mit 10 Pfeilen 2
10 Pfeile 1
Schleuder 1
555 (Schaden 1W4)
5 Wurfpfeile 2
(Schaden 1W4)
58
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Spielhilfe 9a: Magierzauber

Hinter dem Namen des Zaubers steht die Mindeststufe, die ein
Charakter haben muf, um den jeweiligen Zauber im Spiel
anwenden zu konnen.

Angst (1)

Wird auf ein Wesen angewendet, daf§ sich dem Magier fiir

5 Minuten nicht auf mehr als 2 Meter nihern kann. Pro Stufe kann
der Spruch auf 1 weiteres Wesen gleichzeitig angewendet werden.
Reichweite maximal 5 Meter.

Blitzschlag (3)

Aus dem Armband des Magiers schiefit ein Blitz, der an einem
Monster 1W4 Punkte Schaden anrichtet. Pro Stufe des Magiers Ich kann zaubern!
{iber der dritten kommen 2 Punkte Schaden hinzu. Reichweite Ich bin Merlin, der
maximal 15 Meter. Erleuchtete!

Vanja Schanz,

Licht (1) Gentleman
Erzeugt eine leuchtende Kugel um die Hand des Magiers, die pro

Stufe 10 Minuten lang in einem Radius von 15 Metern fiir Hellig-
keit sorgt.

Niederwerfen (1)

Ein humanoides Wesen wird fiir eine Kampfrunde zu Boden
geworfen. Pro Stufe {iber der ersten kann ein weiteres Wesen
niedergeworfen werden. Reichweite maximal 3 Meter.

Riistung (1) ) ¥ Merlin? Wer soll
Erzeugt einen zusitzlichen Rustungsschutz von 1 am Magier. Pro das sein? Fin

2 Stufen kommt ein weiterer Punkt hinzu. Die Wirkung hilt Talkmaster von
30 Minuten an. IGiD?
Zauberschliissel (1) /;g;:;ngwen,
Offnet ein beliebiges Schloff. Ab Stufe 3 kénnen auch verzauberte
Schlésser gedffnet werden. Das Schlofl muf} beriithrt werden,
damit der Zauber wirkt.

Lihmen (3)

Das Wesen, auf welches der Zauber angewendet wird, kann sich
fiir eine Kampfrunde pro Stufe des Magiers nicht bewegen.
Reichweite maximal 10 Meter.

Panik (3)
Siehe Angst, das Wesen flieht jedoch vor dem Magier, bis es
mindestens 30 Meter von ihm entfernt ist.

Feuerball (4)

Aus dem Armband des Magiers schiefit eine Feuerkugel, die im
Zielgebiet, das maximal 20 Meter vom Zauberer entfernt liegen
darf, 3W4 Punkte Schaden zuziiglich einen weiteren W4 fiir jede
Stufe iiber der vierten in einem Umkreis von 3 Metern um den
Aufschlagpunkt verursacht.

Verletzen (6)

Das Wesen, auf das der Zauber angewendet wird, erleidet einen
Schaden von 1W6 pro Stufe des Magiers. Reichweite maximal
20 Meter. Dieser michtige Zauber kann nur einmal taglich ange-
wendet werden.

Space Gothic - Strangeworld
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Glaub ja nicht,
dal$ ich Dich
nachher heile,
wenn Du rum-
jammerst.

Gina Henderson,
Studentin

Bléde, arrogante
Stinkziege!

Steve Niven,
Verkéaufer

Schaut nur, Herr
Slayer, dieses
wundervolle
Schwert wiirde
Euch hervorra-
gend stehen.

Legolas,
Animateur-
Android

60

v

NS o e N = SSASA [P Soy

SRR - —

Spielhilfe 9b: Priesterzauber

Hinter dem Namen des Zaubers steht die Mindeststufe, die ein
Charakter haben muff, um den jeweiligen Zauber im Spiel anwenden zu
konnen.

Angriffsaura (1)

Erhoht fiir 30 Minuten den Schaden der Waffen des Priesters um 1. Pro
Stufe {iber der ersten kann ein vom Priester beim Aussprechen zu
benennender Mitspieler in maximal 10 Metern Entfernung in die
Angriffsaura einbezogen werden. Auflerdem erhoht sich der Schaden
pro Stufe iiber der ersten um einen weiteren Punkt.

Heilen leichter Wunden (1)
Heilt bei einem Mitspieler bis zu 1W6 Lebenspunkte. Der Patient muf}
beriihrt werden, damit der Zauber wirkt.

Licht (1)
Erzeugt eine leuchtende Kugel um die Hand des Priesters, die pro Stufe
10 Minuten lang in einem Radius von 15 Metern fiir Helligkeit sorgt.

Schutzaura (1)

Erzeugt fiir 30 Minuten einen zusatzlichen Ristungswert von 1 beim
Priester. Pro Stufe iiber der ersten kann ein vom Priester beim Aus-
sprechen zu benennender Mitspieler in maximal 10 Metern Entfernung
in die Schutzaura einbezogen werden. Auflerdem erhoht sich der Schutz
pro 2 Stufen tiber der ersten um einen weiteren Punkt.

Untote bannen (1)

Wird auf ein untotes Wesen angewendet, das fiir 5 Minuten vor dem
Priester flieht. Pro Stufe kann der Spruch auf 1 weiteres Wesen gleich-
zeitig angewendet werden. Reichweite maximal 10 Meter, es wird ein
heiliges Symbol benétigt.

Gegner bekehren (3)

Uberzeugt einen humanoiden Gegner davon, sich der Sache des Prie-
sters anzuschlieflen. Wirkt einen Tag. Pro Stufe des Priesters iiber der
dritten kann ein weiteres Monster gleichzeitig auf diese Weise kontrol-
liert werden. Reichweite maximal 10 Meter.

Heilen von Wunden 3)
Heilt bei einem Mitspieler bis zu 1W6+6 Lebenspunkte. Der Patient
muf beriihrt werden, damit der Zauber wirkt.

Heilen schwerer Wunden (5)
Heilt bei einem Mitspieler alle verlorenen Lebenspunkte. Der Patient
mufd beriihrt werden, damit der Zauber wirkt.

Wiederbeleben (5)

Gibt einem ausgeschiedenen Spieler einen Lebenspunkt zuriick, so dafl
dieser wieder aktiv am Spiel teilnehmen kann. Der Patient mufl beriihrt
werden, damit der Zauber wirkt.

Untote zerstoren (6)

Fiigt 1W6 Untoten in bis zu 15 Metern Entfernung jeweils

2W6+6 Punkte Schaden zu. Pro Stufe wird der Schaden um nochmals
2 Punkte erhoht. Es wird ein heiliges Symbol benétigt.
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.Anhang
Tabellenteil

I. Lebensechtes Rollenspiel

1. Spielregeln

Charakterauswahl

Jeder Abenteurer wihlt eine der folgenden
Charakterklassen aus:

Klasse LpP +LP/Stufe  Spriiche/Tag  +Spriiche/Stufe Angriff Parade
Krieger 24 6 0 ’ 0 50% 30%
Dieb 16 4 0 0 40% 20%
Priester 12 4 4 , 40% 20%
Zauberer 8 2 6 1 30% 10%

Die Werte fiir Angriff und Parade betragen bei
den verschiedenen Klassen in hoheren Stufen:

Stufen o
Durch Erfahrungspunkte, die man fiir das T6-

ten von Feinden und das Finden von Schitzen FantasyWorld? Ich
erhilt, kann man auf héhere Stufen steigen. fiirchte, wir sind

da vollig ausge-
bucht. Aber ich
konnte lhnen

Dies wird in den Charakterakten der Station
vermerkt. Am Morgen, nachdem die Anzahl

der Erfahrungspunkete fiir die nichste Stufe er- etwas reservieren. ———
reicht worden ist, erhilt der Charakter die ent- Paft es lhnen e
sprechenden Vorteile. etwa in
30 Monaten? 5
Stufe  Krieger Dieb Priester Zauberer Inge Viet, i
A/P A/P A/P A/P IGF-Angestellte
1 50/30  40/20  40/20  30/10
! 2 55/30  45/20  40/25  35/10
g 3 55/35  45/25  45/25  35/15
1 4 60/35  50/25  45/30  35/20
ik 5 60/40  50/30  50/30  40/20
) 6 65/40  55/30  50/35  40/25
] 7 65/45  55/35  55/35  45/25
! 8 70/45  60/35  55/40  45/30
ol 9 70/50  60/40  60/40  50/35
; - 10 75/50  65/40  60/45  50/40
! .
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Guck mal, Zlatko.
Der SpielSer hat
sich ein Nacht-

hemd als Kosttim
ausgesucht. Gott,
wie schwul.

Paco Owen,
Soldner

Das ist eine
Magierrobe.

Aber wahrschein-
lich wissen Sie
nicht mal, wie
man Magier
schreibt . . .

falls Sie (iberhaupt
schreiben kénnen.

Vanja Schanz,
Gentleman

1Y

Bitte, Herr Owen,
nicht die Waffen
auf Mitspieler
richten!

Animateur-
Android

?
L Legolas,

¥

Folgendé Erfahrungspunkte werden vergeben:

Pro ausgeschaltetem Gegner 1
Pro ausgeschaltetem Unterfithrer 5
Pro ausgeschaltetem Anfihrer 10
Pro 100 Goldstiicken Wert erbeuteter Schitze 1
Fir gute Ideen, die zum Erfolg des Abenteuers beitragen 1 bis 10
Fur rollengerechtes Verhalten, pro Tag 1bis 5
Folgende Erfahrungspunkte werden benétigt,
um aufzusteigen: Stufe Punkte
1 0
2 20
3 50
4 100
5 300
6 500
7 1000
8 5000
9 10000
10 20000

Erbeutete Schitze stehen bei erneuten Besu-
chen von FantasyWorld nicht mehr zur Verfii-
gung. Dafiir erhilt man pro Stufe tiber der
ersten zu Beginn des Abenteuers 5 zusitzliche
Punkte, um damit Ausriistung und Fertigkeiten
zu erwerben. Ein Charakter der 5. Stufe kann
demnach 25 + (4 x 5) = 45 Goldstiicke auf der
Ausriistungs- und Fertigkeitsliste aufwenden.

Lebenspunkte (LP)

Abhingig von seiner Klasse erhalt jeder Spieler
die in der Tabelle fir seine Stufe vorgesehenen
LP. Diese werden in seinem Armband gespei-

chert. Wird er von einem Androiden getroffen,
so wird durch den Magnetimpuls der Waffe der
ermittelte Betrag an Lebenspunkten abgezo-
gen. Sinken die LP auf 0, so ist er kampfunfahig,
was dadurch symbolisiert wird, daf} sein Giir-
tel, in den ein Miniatur-Gravitationsgenerator
eingebaut ist, thn zu Boden zieht. Er bleibt
bewegungsunfihig, bis er mindestens 1 LP re-
generiert hat.

Pro Stunde Rast erhilt ein Spieler 1/6 (aufge-
rundet) seiner verlorenen LP zuriick. Durch
Heiltrinke/-zauber geht das natiirlich auch
schneller.

Ein kampfunfihiger Spieler, der erneut Opfer
eines Angriffs wird und LP verliert, scheidet so
lange aus dem Spiel aus, bis er mit einem
Wiederbelebungstrank oder von einem Priester
mit einem Wiederbeleben-Zauber ins virtuelle
Leben zuriickgeholt wird.

Angriffswert

Damitauchungeschickte Personensichalsstrah-
lende Helden profilieren kénnen und trainierte
Kimpfer nicht ungerechtfertigte Vorteile er-
langen, sind die Androiden so programmiert,
dafl sie sich entsprechend der Trefferchancen
derverkorperten Spielfiguren bewegen. Ein Zu-
fallsgenerator ermittelt, ob sie bei einem Fehl-
schlag rasch ausweichen oder sich bei einem
stimperhaft ausgefiihrten Treffer in die Waffe
des Gegners werfen.

Paradewert
Versucht ein Charakter, mit einer Waffe oder
einem Schild zu parieren, so ist dies nur mog-
lich, wenn er mit dieser in der laufenden Runde




noch nicht angegriffen hat. Seine Chance ist der
Tabelle zu entnehmen.

Ausweichen

Ein Charakter, der in der laufenden Runde
nichts anderes tut, erhalt eine Chance, Angrif-
fen auszuweichen, die der Hilfte seines An-
griffswertes entspricht.

Riistungswert

Dieser Wert ist abhingig von der getragenen
Schutzkleidung und wird direkt vom erlittenen
Schaden abgezogen, bevor dieser die Lebens-
punkte des Charakters reduziert. Bitte beach-
ten Sie die Einschrankungen der Charakter-
klassen hinsichtlich der Benutzung von Rii-
stungen (vgl. Ausristungsliste). Alle Riistun-
gen sind aus leichtem Kunststoff und bieten
gegen echte Waffen keinen Schutz.

Zeitablauf

Gespielt wird in Runden zu 10 Sekunden. In
jeder Runde darf jeder Spieler einen Angriff
ausfithren. Ob er noch angreifen darf, wird
durch die Farbe des grofien Juwels an seinem
Armband angezeigt. Griin: Es darf angegriffen
werden. Rot: Kein Angriff mehr méglich. An-
griffe, die trotz des roten Juwels ausgefiihrt
werden, gehen automatisch ins Leere.

Zauberspriiche ‘
Jeder zauberfihige Charakter wihlt aus der
seiner Charakterklasse zustehenden Spruch-
liste an jedem Morgen die fiir seine Stufe ver-
figbare Anzahl an Spriichen aus, indem er ih-
ren Namen laut und deutlich in sein Armband
spricht. Mehrfachauswahl des selben Spruchs
ist zulissig. Bitte achten Sie darauf, dafl mich-
tigere Spriiche eine Mindeststufe erfordern, um
sie anwenden zu konnen.

Um den Spruch anzuwenden (maximal einer
pro Runde) mufl sein Name laut und deutlich
gerufen werden, wihrend der Zaubernde auf
sein Ziel deutet (gegebenenfalls sich selbst).
Die Spruchlisten sind aus Platzgriinden nicht
sonderlichumfangreichund kénnen vom Spiel-
leiter nach Belieben erweitert werden.

Spruchrollen

Nur Charaktere mit der Fahigkeit Spruchrolle
lesen konnen Spruchrollen benutzen. Versucht
eseinanderer Charakter, sowird die Rolle ohne
weitere Effekte unbrauchbar. Der Zaubernde
liest den Text auf der Rolle laut vor und deutet
anschlielend auf sein Ziel (gegebenenfalls sich
selbst). Es konnen auch Spruchrollen benutzt
werden, die Spriiche erhalten, die von einem
Magier/Priester aufgrund seiner niedrigen Stu-
fe eigentlich noch nicht verfiigbar sind.

Trinke

Um einen Trank einzunehmen, muf} der Cha-
rakter zuvor mit der Flasche kurz sein Arm-
band beriihren. Ein Codechip in der Flasche
wird entwertet. Sobald die Flasche geleert wird,
tritt der Effekt des Tranks ein. Jeder Trank
enthilt eine wohlschmeckende, kalorienarme
Flissigkeit. Die Flussigkeiten unterscheiden sich
in Farbe und Geruch, so daf} ein erfahrener
Spieler leichter die Effekte unbeschrifteter Trin-
ke abschitzen kann.

Verbreitete Tranke sind Heiltrinke (geben 1W6
bis 3W6 Lebenspunkte zuriick), Riistungstrinke
(verleihen fiir 30 Minuten einen zusitzlich
Riistungsschutz von 1 bis 5) oder Stirketrinke
(der Charakter verursacht fiir 30 Minuten einen
zusdtzlichen Nahkampfschaden von 1 bis 5).
Besonders begehrt aber selten sind Wieder-
belebungstrinke (wirken wie der Priesterzauber

Wiederbeleben).

2. Anregungen

Aufder Homepage der Fantastische Spiele GbR
wollen wir einen Bereich einrichten, der weite-
re Ideen und Hintergriinde fiir Abenteuer auf
AdventureWorld bietet.

Wenn Sie tolle Ideen, Regelerginzungen oder
Szenarienvorschlige fiir diesen Bereich haben,
schicken Sie uns doch einfach eine E-Mail an
SpaceGothic@aol.com.

Ich bin tot! He,

Gina, Du hast

doch diesen

Trank. Gib mal '
her. ..

Steve Niven,
Verkédufer

Okay, zweiter
Versuch. Bitte,
verehrte Priesterin
Sunfire, wiirdet lhr - ¢
mir einen Schluck
von Furem Elixier
des Lebens geben?

Steve Niven,
Verkaufer

Space Gothic - Anhang




Willkommen in der Welt des Abenteuers!

Space Gothic® ist das erste Rollenspiel, das Dir als Spielleiter ein Forum bietet, das Du online als Spielhilfe
nutzen kannst. Mit einem Computer, der iiber einen Internet-Zugang verfiigt, kannst Du Deine Spieler-
gruppe zukiinftig wihrend des Splels abenteuer-relevante Nachforschungen im Starweb der Terramschen
Staatenunion wihrend des Spiels in realistischer Weise durchfiihren lassen.

Hinterlegt sind nicht nur alle im imaginiren Starweb erschienenen Abenteuer-Spielhilfen, sondern auch
bisher unverdffentlichte Nachrichten, Informationen zu Nichtspielercharakteren und Beschreibungen von
Sonnensystemen. Mit Hilfe des /GF-Reisefiibrers, den Du unter der Rubrik Gelbe Seiten finden kannst, ist
die Spielergruppe in der Lage, sich in realistischer Weise iiber Planeten zu informieren, die im jeweiligen
Abenteuer vorkommen.

Aber das Starweb ist weitaus mehr. Es ist eine Welt fiir alle Space Gothic®-Begeisterten, in der sie tiglich
neue Nachrichten, Filmbesprechungen, die Starlight-Charts und Kleinanzeigen entdecken kénnen. Ein
Diskussionsforum, Chatriume, Leserbrief-Seiten, Nachrichtenarchiv und ein Bereich fiir Kleinanzeigen, in
denen man Begleiter fiir Abenteuer oder seltene Ausriistung suchen oder einfach nur Bekannte griiflen oder
Nachrufe auf verstorbene Freunde veréffentlichen kann; runden diese phantastische Welt ab.

Auferdem finden sich im Starweb Links zu den Seiten begeisterter Fans, in denen Organisationen und
Konzerne des 23. Jahrhunderts vorgestellt werden, die in eigenen Abenteuern Verwendung finden kénnen.

Das Space Gothic®-Universum wird lebendig!

Stindig neue Nachrichten aus dem 23. Jahrhundert,

umfangreiches Nachrichtenarchiv,

regelmifig neue Filmbesprechung itlisten,

umfassende NSC-Datenbank,

Links zu den Seiten der Ritter und unabhingiger Organisationen (im Aufbau),
grofles Diskussionsforum,

eigener Chatbereich,

Leserbriefseite,

Kleinanzeigenbereich fiir Griifle,

Gelbe Seiten mit Reisefiihrer, in dem [N¥¥mationen zu den Sonnensystemen der TSU und der freien
Kolonien hinterlegt sind.

Schau rein, und lal Deine Space Gothic®-Abenteuer noch phantastischer werden!

http://www.tsu-starweb.de

Wir warten auf Dich!
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