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"Gruppe 2 in Position. Der Schneesturm scheint
nachzulassen. Terraformer 4 unbeschédigt vor-
gefunden."

“Sehr gut, Gruppe 2. Bleiben Sie in Position bis
weitere Order kommen. Basis over."

"Gruppe 3 an Basis. Aufmarschposition noch nicht
erreicht. Sturm nimmt in unserer Gegend zu.
Hetftige Erderschiitterungen spirbar. Herkunft
unklar."

"Achtung Gruppe 3. lhre Hilfe am Checkpoint
wird dringend gebraucht. Erh6hen Sie Ihre
Fahrtgeschwindigkeit. Basis over."

"Oh Gott, Basis kommen. Ein Fahrzeug mit
Besatzung versunken. Diese Schreie . .. wir . . .
Der Boden scheint zu leben. Ihr mifSt uns
Chopper schicken. Uberall Blasen am Kérper . . .
wir sind . . . Jake, pal8 auf . . . dort . ..

mehr rechts . . . das grofSe Vieh . .. Feuer Jungs!
Da driiben . . . Aaaaaarrrh . . ."

"Basis ruft Gruppe 3. Basis ruft Gruppe 3. Basis ruft
Gruppe 3. Héren Sie mich ¢ Basis ruft Gruppe 3.
Melden Sie sich, Cooper!"

" i

"Achtung an alle Einheiten. Kontakt zu Gruppe 3
um 03.35 Uhr TSZ in Planquadrat 19 b verloren.
Umsténde unklar. Alle Gruppen Rotalarm, ich
wiederhole, Rotalarm. Basis over."




Wer den Tod
akzeptiert, verliert
die Furcht und
kann tun, was

er will.

Hoka hey —

Ein guter Tag
zum Sterben.

Paul Watson
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Wer keine Kraft
zum Traum hat,
hat keine Kraft
zum Leben.

Ernst Toller

Bist Du in der
Stimmung fiir
noch 'n Komma?¢

Rainer Nagel

"Schade, dal8 Titanbeton nicht brennt!", ist der Wahlspruch der Aktivisten von Wolters Séhne.
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Der General?
Hat der 'ne
Glatze und 'nen
Ohrring?

"

"Actionbolt
Morris

Mr. Tango, lhre
ID-Karte scheint
gefalscht zu sein.

Zollner

wahrend
Kontrolle

Endlich Ferien!

Timothey Bugler

I. Prolog

Das einzige Gerdusch im Raum war das Knar-
render polierten Kunstlederreitstiefel des Stiitz-
punktkommandeurs. General Curt von Paller
starrte durch das staubige Fenster in den gleis-
senden Sonnenaufgang. "Verdammte Sonne",
knurrte von Paller: "Es ist wviel zu heifS auf
diesem kochenden Lebmball!"
Erwandtesichumundlief sichinseinen Leder-
sessel fallen. Wahrend er den Schalter fir die
Stahljalousien betitigte, um die Sonne auszu-
sperren, dachte der General iiber die Eildepe-
schedes Maulwurfs nach: "Entfiihrung ist zwar
kein feiner Stil, aber im Exil ist jedes Mittel
recht." Er betrachtete nachdenklich die
Personalakten der in Frage kommenden Man-
ner. Sie waren alle gut ausgebildet, skrupellos,
und keiner hatte Familie.

Als er eine Stunde spiter den Morgenappell
abnahm, hatte er seine Entscheidung gefillt.
Die nichsten Sommerferien konnten fiir man-
che Leute todliche Ferien werden . . .

Timothey Bugler, verzogener Sprof§ einer ein-
fluflreichen Familie, soll eine Woche seiner
Internatsferien auf dem Vergntgungsplaneten
"Simpsons Superwelt" verbringen. Zu seinem
Schutz wird eine Gruppe von nervenstarken
Leibwichtern engagiert.

Die Gegenseite schlaft jedoch nicht. Shark In-
vestments sendet skrupellose Beauftragte aus,
die Timotheys Entfithrung in die Wege leiten
sollen. Mit dem Jungen als Geisel konnten der
TSU-Regierung diverse Gegenleistungen ab-
gepreft werden.

Der kleine Bugler ist jedoch ein egoistischer
und hinterhiltiger Frithpubertarer. Seine Be-
schiitzer und auch die Entfiithrer in spe haben
eine harte Zeit vor sich.

Il. Voraussetzungen

Dieses Modul kann mit jeder beliebigen Cha-

rakterklasse gespielt werden. Fur die Leibwich-

tergruppe empfehlen wir die Charakterklasse

"Bodyguard", die Sie im Anhang des Modul-

bandes finden. Der Spielleiter sollte, je nach

personlichem Hintergrund der Abenteurer, eine
passende Vorgeschichte und Einfiihrungsse-
quenz ausarbeiten.

Dartiber hinaus kann das vorliegende Abenteu-

er in drei Variationen gespielt werden. Sollten

Sie ein routinierter Spielleiter sein, so empfeh-

len wir Variationsmoglichkeit 3.

1. Die Spieler tibernehmen den Part der Leib-
wichtergruppe. Sie stehen mitihrer Gesund-
heitfir den Schutz des Jungen ein. Der Spiel-
leiter benutzt die vorbereitete Entfiihrer-
gruppe als Gegenspieler.

Spieler:3 -6

2. Die Spieler versuchen sich als hinterhaltige
Kidnapper. Der Spielleiter verwendet die
ausgearbeitete Bodyguardgruppe, um den
Minderjdhrigen zu bewachen.

Spieler: 3 - 6

3. Zwei verschiedene Spielergruppen tber-
nehmen getrenntdie gegensitzlichen Rollen.
Die Gruppen sollten ungefihr gleich grofy
und vergleichbar stark sein.

Diese Art des Spielens verlangt dem Spiel-
leiter einiges ab. Er mufl versuchen, ein si-
multanes Zusammenspiel der feindlichen
Gruppen zu ermdglichen und er darf keine
Seite benachteiligen. Etwas einfacher wird
es, wenn sich zwei Spielleiter die Spieler-
gruppen zuteilen und gleichzeitig an ver-
schiedenen Orten spielen. Idealerweise soll-
ten die Spielleiter per Telefon etc. kommuni-
zieren kdnnen.

Trotz allem ist simultanes Spielen eine ul-
timative Herausforderung fir den Spielleiter.
Viel Glick!

Spieler: je Gruppe 3 - 6

I1l. Ferienanfang . . .

. . . fiir die Leibwachter

Auf dem Raumhafen von Prometheus werden
die Spieler bereits von einem Chauffeur in
Dienstuniform erwartet. Er hat ein Schild mit
den Namen der Charaktere in seiner Hand, um
sie auf sich aufmerksam zu machen. Igor Feld-
mansky fihrt die Gruppe nach einer kurzen
und férmlichen Begriiflung zu einem geraumi-
gen Kleingravbus. Die Spieler werden vom
Raumbhafen in den luxuriosen Stadtteil Sonnen-
park gebracht. Hier sind die Straflen blitzsauber
und es patrouillieren auffillig viele Polizisten.
Der Wagen fahrt an ausladenden Villen vorbei,
die durch hohe Mauern beschirmt werden. Die
vornehmen Messingschilder an den Torein-
fahrtenverraten, dafl in diesem Viertel viel Polit-
prominenz wohnt(Ewm kritisch denkender Cha-
rakter wiirde jetzt iiber die lerzten Stemerer-
hohungen meditieren und sich fragen, welche
der Villen er wobl mitfinanziert hat).
Chauffeur Feldmansky beantwortet tibrigens
keine Fragen tiber seinen Arbeitgeber oder iber
die zu schiitzenden Personen.

Der Wagen hilt nach 50 Minuten vor einer gut
gesicherten Einfahrt. Erst nachdem die Aben-
teurer mehrmals mit Detektoren durchsucht
und befragt worden sind, werden sie eingelas-
sen (ohne Waffen!).

Die Charaktere werden von zwei unauffilligen
Leibwiachtern in den Garten eskortiert. Dort
halten sich Frederick Miles Bugler und seine
Frau Helena im Schatten eines groflen Baumes
auf. Inihrer Nihe stehen zwei weitere unauffil-




lige Herren, die auffillige Ausbuchtungen un-
ter thren Achseln spazierentragen.
(Spielleiterinformation : Im Garten befindensich
nochmals 6 Leibwichter und im Haus sind 3
Wachmdinneran elektronischen Uberwachungs-
gerdten beschdfrigt.)

Das Ehepaar Bugler fiihrt die Spielergruppe in
einen abhorsicheren Pavillion. Dort erlautert
der Hausherr die anstehende Aufgabe.
"Danke fiir Thr Kommen. Wir benotigen Ihre
Hilfe in einer wichtigen Sache. Wie Sie wissen,
beginnen morgen die Sommerferien in allen
staatlichen und privaten Schulen. Unser jing-
ster Sohn, Timothey, wird dann fiir vier Wochen
das Eliteinternat 'Terra's Finest' verlassen.
Leider miissen meine Frau und ich in der ersten
Woche wichtige Angelegenbeiten politischer
Natur erledigen. Wir konnen uns also nicht um
unseren Sohn kiimmern. Deshalb sind Sie enga-
giert worden. Sie sollen Timothey eine Woche
auf dem Ferienplaneten 'Simpsons Superwelt'
beschiitzen. Unser kleiner Liebling soll dort eine

Trautes Heim,
Gliick allein.
Von links nach rechts:
Frederick Miles Bugler,
Helena Bugler,
Timothey Bugler,

TED 5000 (Version
Teddybar).

Tristan Bugler konnte
zu diesem Zeitpunkt
nicht abgelichtet werden, da
er Dienst hatte.

schone Zeit verbringen und alle Attraktionen
des Ferienparks auskosten. Lesen Sie thm jeden
Wunsch von den Lippen ab. Er hat ein sensibles
Gemiit. Sie werden ihn sicher gern haben. Fiir
Hotelzimmer, Hin- und Riickflug ist schon ge-
sorgt. Alles weitere erfabren Sie von meinem
Privatsekretdr. Bitte sorgen Sie fiir ibn wie fiir
Ihren eigenen Sohn. Ich wiinsche Ihnen eine
schone Zeit."

DieSpielergruppe wird sofortvon einem Wach-
ter aus dem Pavillon zum Tor gefiihrt. Dort
bekommt sie ithre Waffen zuriick. In dem klei-
nen Gravbus erwartet sie schon der Privatse-
kretdr van Veelen und der Chauffeur Feld-
mansky. Sekretdr van Veelen teiltden Abenteu-
rern wahrend der Fahrt wichtige Informatio-
nen mit und steht fur Fragen zur Verfligung:

" Minister Bugler hat fiir Sie schon einige Dinge
vorbereiten lassen. Jeder von Ihnen bekommt
eine Sondererlaubnis, um im Ferienpark einen
Stunner fiihren zu diirfen (Spielhilfe 1). Weiter-
hin sind fiir Sie VIP-Zimmer im Hotel 'Simp-

Uups, das war
eine fiinfképfige
Familie.

Dirk "Duck" Dunn

Achtung!
Der General
kommt!

Phil Tango

Space Gothic - Todliche Ferien




Wir sind die
fliegenden
R...-aah-
Pirelli-Brtider.

"Actionbolt"
Morris

Mein geliebter
Bruder Ray wird
uns allen noch
lange im Ge-
déchtnis bleiben.
Seine Ruhe,
seine Kraft

und seine
MalBanziige sind
unvergessen.

Er opferte sein
bliihendes
Leben flir einen
Sieg in ferner
Zukunft.

Ruhe sanft,
Bruderherz!

Phil Tango

sons First Class' gebucht. Sie fliegen mit einem
Militarschiff sofort zum System Lambda Au-
rigae (70). Auf der Orbitalstation des Planeten
Eriwan werden Sie Timothey Bugler und Frau
Schréter, das Kindermddchen, von einer ande-
ren Leibwdchtergruppe iibernehmen. In einem
gecharterten AKB legen Sie dann dieletzte Ftap-
pe zuriick.

Ab der Ankunft auf Simpsons Superwelt liegt
der Schutz des jungen Bugler allein in Ihren
Hinden. Ein parkeigener Gravwagen wird Sie
jeden Morgen um 10 Ubr im Hotel abholen und
zum Parkeingang bringen. Bitte achten Sie da-
rauf, dafs Sie innerhalb des Parkgelindes keine
anderen Waffen als Stunner benutzen. Welche
VerteidigungsmafSnahmen Sie auflerhalb des
Freizeitparks treffen, bleibt Ihnen iiberlassen.
Denken Sie aber daran, dafs fiir eine verwende-
te Waffe ein giiltiger Waffenschein vorbanden
sein mufs/

Kapitin Kaufmann, der Eigner des Charter-
AKB's, hilt fiir Sie an Bord seines Schiffes Stunner
der Marke PTI "Dreamer" bereit. Sie konnen
natiirlich anch auf eigenes Material zuriick-
greifen. Selbsrverstiandlich sind die entlichenen
Stunner nach Erledigung des Auftrags unbe-
schadigt zuriickzugeben.

Sie werden am Sonntag, den 15.08.2245, an-
kommen. Die Abholung erfolgt am 20. 08. 2245.
Finden Sie sich um 20 Ubr am Landefeld 2 ein.
Kapitin Kanfmann liegt mit seinem Schiff die
ganze Woche iiber im Ranmbafen.

Eines ist noch sehr wichtig. Timothey Bugler soll
inkognito eine Woche SpafS haben. Niemand

weifS von diesem Unternehmen. Wenden Sie
sich also nur bei den allergrofSten Schwierigkei-
ten an die ortlichen Sicherbeitsbehorden. Der
Herr Minister wird einen reibungslosen Ablanf
sicher mit einer grofSziigigen Sonderprdamie ho-
norieren. Das Grundgebalt betrigt 150 EH pro
Kopf fiir die vereinbarte Zeit und bei Erfolg
bekommt jeder eine Sonderzahlung von weite-
ren 50 EH.

Bitte reichen Sie nach AbschlufS des Auftrags fiir
alle Spesen eine Quittung ein.

Ich wiinsche Thnen viel Gliick bei diesem Un-
rernehmen!"

Die Leibwichtergruppe wird von van Veelen
durch verschiedene Sicherheitskontrollen ge-
schleust. Schliefllich stehen die Charaktere auf
einem separaten Landefeld vor dem Raum-
fernaufklarer "Pepita 11",

Der Sekretir des Ministers tibergibt dem Kapi-
tin ein ausgefiilltes Formular und verabschie-
det sich dann diskret. Der Schiffsfihrer stellt
sichals "Chief Captain Peter Gnash, SEK" vor.
DieSpieler bekommen auf dem SEK-Aufklirer
zwei kleine Rdume zur Verfiigung gestellt. Die
tbrigen 8 Besatzungsmitglieder geh6ren eben-
falls dem SEK an und sind wahrend der Reise
nicht sonderlich redselig.

Der Flug dauert, inclusive Hyperraumsprung
und Wartung, 22 Stunden. Als das Militarschiff
an die Orbitalstation des Planeten Eriwan
andockt, zeigt die TSZ-Uhr in der Zentrale des
Raumers 11.53 Uhr / 14.08.2245 an. Der Auf-
trag beginnt, jetzt wird es ernst . . .

)
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IV. Ferienanfang . . .

. . . fiir die Entfiihrer

Unbarmherzig brennt die Sonne auf die 6den
Ebenen des zweiten Planeten im System Tau
Bootis (82). Die Kolonisten und Minenarbeiter
der Forder- und Schachtanlage "Abyss" wissen
nicht, daff mitihnen noch ungefdhr 3.500 Shark-
Angehérige diesen tberhitzten Planeten be-
wohnen.

Diese Minner und Frauen waren Soldaten der
5. Kampfgruppe und ehemals dem Wehrblock
Mitte zugeteilt. Nach dem katastrophalen Aus-
gang der Offensivaktion "Sommerwind" stran-
deten die Reste der Einheit mit einem defekten
Truppentransporter und zwei Zerstdrern im
System TauBootis. Demfluguntiichtigen Trans-
porter verdankte die Einheit ihr Uberleben.
Nachdem man aus dem Funkverkehr von der
bedingungslosen Kapitulation erfahren hatte,
bereitete sich die 5. Kampfgruppe auf eine ling-
ere Aufenthaltszeit vor.

Heute stellt die Basis "Wolfsschlucht" eine gut
ausgebaute und autark existierende Station der
Shark-Rebellen da. Man hat Kontakt mit ande-
ren Stiitzpunkten und wartet auf den Gegen-
schlag(doch dasisteine ganzandere Geschichte
und die soll hier noch nicht erzahlt werden).

Die Gruppe der Entftihrer setzt sich aus Rebel-
len, Terroristen oder sonstigen Shark-Sympa-
thisanten zusammen, die nach den Konzern-
kriegen hierher fliichten konnten.
DurchdenTip einesverdecktarbeitenden Shark-
Spions im Wirtschaftsministerium ist bekannt
geworden, daf§ der jingste Sprofiling von Mini-
ster Bugler mit Leibwiachtern zu dem Ferien-
planeten "Simpsons Superwelt" unterwegs ist.
Hektische Aktivitat bricht aus. Alle Informa-
tionsquellen werden angezapft und gleichzeitig
beginnt die Suche nach tauglichen Personen in
den eigenen Reihen. Nachdem die Vorberei-
tungen abgeschlossen sind, werden die Spieler-
charaktere am 10.08.2245 im Kommando-
bunker 37 tiber alles Wissenswerte unterrichtet.
Der General und Stiitzpunktkommandant Curt
von Paller leitet das Briefing:

"Mdinner und Frauenvon Shark. Endlich haben
sich die Jahre des Wartens ausgezahlt. Es hat sich
eine Situation ergeben, die wir mit allen Mitteln
ausniitzen miissen. Der jiingste Sohn des
Wirtschaftsministers befindet sich fiir kurze Zeit
auf dem Vergniigungsplaneten Simpsons Super-
welt. Nach unseren Informationen hat er ledig-
lich eine méfSig fihige Bodyguardtruppe als
Schutz zugeteilt bekommen. Hier kommen Sie
ins Spiel. Ihre Aufgabe ist es, den Jungen um
jeden Preis in Ihre Hand zu bekommen. Wenn
Sie die Zielperson in Empfang genommen ha-
ben, deponieren Sie bitte diese Briefdatei (Spiel-
hilfe 2) gut auffindbar. Danach begeben Sie sich

unauffillig mit dem jungen Bugler in die Haupt-
stadt des Planeten. In Weintranb City erwartet
Sie eine Kontaktperson von uns. Diese Person
heifst Tristan Woblfeil und wobnt in der Wein-
héindlerallee 5861. Die geheime Losung lautet :
'Schwammzecken sind meine Lieblingstiere'.
Bleiben Sie bei Woblfeil und bewachen Sie den
Jungen, bis Sie andere Order bekommen. Mit
dem Bugler-SprofS konnen wir die TSU sicher
zugdinglicher fiir unsere Forderungen machen.
Arbeiten Sie bitte einen Plan zu Ihrer Vor-
gehensweise aus. Wir treffen uns heute abend
und besprechen das Ergebnis. Shark versucht,
Ihnen das bendtigte Material zu stellen (Spiel-
leiter). Bis heute abend. Shark voran!"

Die Entfiihrergruppe hat nun die Aufgabe, ei-
nen groben Entwurf zur geplanten Entfithrung
und die Liste der Materialanforderungen vor-
zulegen (Die Materialgenehmigung lauft iber
den Spielleiter). General von Paller legt beim
nichsten Treffen am Abend des selben Tages
weiteres [nformationsmaterial vor:

- Aufenthalt: 15.08.2245 - 20.08.2245

- Hotel: Simpsons First Class

- Leibwichter-Agentur: Prometheus Inc.

- Auftragsnummer Agentur: #4989A712541.8
Auskiinfte tiber den Freizeitpark und den Ziel-
planeten liegen im Ermessen des Spielleiters.
Informationen tber die Bodyguards und den
Schutzauftrag konnen durch unerlaubtes Ein-
dringen in den TLK-Zentralcomputer ermit-
telt werden (Probe "Computer bedienen" +40).

Fiir die Agenten von Shark werden automa-
tisch Zimmer im Hotel "Grubers Termiten-
bau" gebucht. Sollten die Spieler sich fir ein
anderes Hotel entscheiden, werden die Zimmer-
buchungen storniert und nach Wunsch umge-
indert. Auflerdem bekommen sie TSU-Freiflug-
tickets (gefalscht, 90 % Wirksamkeit bei Kon-
trolle), ID-Karten mitjeweils 150 EH (gefalscht,
80 % Wirksamkeitbei Kontrolle) und ihre Aus-
riistung mit der Erpresserdatei (Spielbilfe 2)
Uberreicht.

Am 11.08.2245 missen sich die Charaktere am

Raumhafen der Minenstation Abyss einfinden.

Die Raumliner der verschiedenen Liniengesell-

schaften legen die ungeheure Entfernung in

folgenden Etappen zuriick:

1. Die Charaktere fliegen vom System Tau
Bootis (82) zum System Alpha Bootis (11)
mit dem Liner "Sarani" in 16 Stunden. Dain
diesem Planetensystem ein Strafplanet vor-
handenist, konnen die Passagiere die Sprung-
station nicht betreten. Wahrend des Aufent-
haltes/des Umsteigens muf} jeder Reisende
sich im Schiff/in markierten Zonen aufhal-
ten (strenge Kontrollen!).

Merk Dir eins,
Fisher: Der
Ungeduldige
wartet doppelt.

Gyorgy Kertész

Krise kann ein
produktiver Zu-
stand sein. Man
mufs ihm nur

den Beigeschmack
der Katastrophe
nehmen.

Harold Vance

Ich will noch
nicht sterben!

Dirk "Duck" Dunn

=i
3]
s
o)
3)
o
Q
-
2
s
:0
=
=
=
o
=}
)
@
o
(5]
(=3
[92]

11




Nirgends
strapaziert sich
der Mensch so

sehr, wie bei der
Jagd nach
Erholung.

Samuel Weintraub

Ich sage, dal alle
diejenigen auch
flir dieses Leben
tot sind, die kein

anderes erhoffen.

Goethe

Finf synthetische
Whiskey, aber
pronto, Lutscher.

Fahim Musa

2. Der Grof$frachter "Malteser Falke" benétigt
11 Stunden Flugzeit, um System Xi Bootis
(92) zu erreichen.

3. Die Flugdauer zum System Xi Ursae Maioris
(93) mit dem Frachter "Suleika" belauft sich
auf 14,5 Stunden.

4. Weitere 9 Stunden braucht der Liner "Cite
Soleil", um das Planetensystem Beta Comae
Berenicis (28) anzufliegen. In der Sprung-
station gibt es eine Erfrischungsstation mit
alkoholfreien Getrinken und drei kleine
christliche Kapellen, die mit jeweils einem
Priester besetzt sind. Schnellhochzeit und
Turbobeichte kosten je 1,3 EH.

5. 14 Stunden spiter befinden sich die Spieler
an Bord des Safarischiffes "Ben Hur" im
System Beta Geminorum (29).

6. Nach weiteren 17,5 Stunden dockt der Han-
delsfrachter "Cinderella" an die Sprungsta-
tion des Systems Chi , Orionis (38) an.

7. Die letzte Etappe bewiltigen die Charaktere
mitdem Fernaufklarer "EvitaIlI". 9 Stunden
braucht der ehemalige Militirraumer, bis er
das System Alpha Aurigae (10) erreicht. Von
der Sprungstation konnen die Abenteurer
per Kleinfrachter die Orbitalstation errei-
chenund dann mit dem Shuttle den Planeten
Simpsons Superwelt anfliegen (1,5 EH ko-
stet der komplette Flug pro Passagier).

Die Uhr der Sprungstation zeigt beim Eintref-
fen 07.04 Uhr / 15.08.2245 an. Wenn die Ent-
tithrer keine besonderen Aktionen auf Sprung-
oder Orbitalstation durchfithren wollen (Be-
obachtung des Opfers bei Ankunft oder Ent-
fihrungsversuch), betreten sie um 08.35 Uhr
die Ankunftshalle des Raumhafens "Ferienpark
Simpsons Superwelt". Die Jagd beginnt . . .

V. Timothey . . .

. . . trifft auf die Leibwichter

Nach den tiblichen Zollformalititen erreichen
die Charaktere deninneren Bereich der Sprung-
station. In der Station existiert eine grofie Cafe-
Bar ("Caterpillar"), zwei zollfreie Einkaufs-
moglichkeiten, ein Kino, eine Laesum-Ver-
kaufsstation (3-5 EH pro 100 Gramm Laesum-
platin/Tagespreise Spielleiter) und eine Polizei-
station mit 5 Wachhabenden.

Da das Kino und die Supermarkte wegen Mit-
tagspause geschlossen sind, konnen die Spieler
nur im "Caterpillar” warten.

Sollten die Abenteurer am Zollschalter oder auf
dem Vorplatz ihre Schutzbefohlenen erwarten
wollen, bekommen sie nach 5 Minuten Besuch
von zwel Polizisten. Diese kontrollieren die
Ausweispapiere und weisen alle Anwesenden
darauf hin, daff aus Sicherheitsgriinden alle Rei-
senden (ohne Ausnahme!) in der Cafe-Bar

"Caterpillar" Platz nehmen missen. Wenn die
Charaktere diese Anordnung umgehen, stellen
die Ordnungskrifte Strafzettel in Hohe von bis
zu 10 EH aus. In besonders schlimmen Fillen
wird die ID-Karte eingezogen und die betref-
fende Person inhaftiert.

Cafe-Bar "Caterpillar"

Betreten die Spieler die Bar, um dort zu warten,
registrieren sie sofort, daff das Etablisement
eine Mischung aus Wartehalle und Kaschemme
ist. Die drei breitschultrigen Kellner sehen so
aus, als ob sie neben diversen Bestellungen auch
eventuell aufflammenden Arger schnell erledi-
gen konnten. Die Scheiben der Glasfront und
der Eingangstiir sind aus undurchsichtigem
Milchglas. Ein Lautsprecher und eine Anzeige-
tafel sorgen fiir eine optimale Vermittlung der
An- und Abflugzeiten.

Der einzige noch freie Tisch befindet sich in
unmittelbarer Nihe der Eingangstiir. Die Cha-
raktere haben keine Sicht auf den Vorplatz.
Sollte jemand versuchen, die Kneipentiir offen
zu lassen, sind die Kellner rithrend bemiiht,
diese umgehend zu schlieflen und den Gast auf
seinen Platz zu verweisen.

Die Spieler haben nun etwas Zeit in der Trink-
und Wartehalle zur Verfigung. Der Spielleiter
sollte darauf achten, daf} die Abenteurer in die-
sem Cafe bleiben.

Um 13.35 Uhr tberstiirzen sich die Ereignisse.
Die Glasfront des Caterpillar zerbirst mit lau-
tem Klirren. Ein Gravgepackkarren durchbricht
die Scheibe (Ab diesem Moment finden sich die
Spieler im Kampfrundenmodus wieder).
Charaktere, die am Tisch sitzen, haben eine
40 % Chance von einem groflen Glasstick ge-
troffen zu werden (1W6+1 Schaden). Nur sie
haben die Moglichkeit, einen Blick auf den
kleinen Vorplatz zu werfen. Dortist ein rothaa-
riger Junge zu sehen, der sich an den am Boden
liegenden Fahrer des verungliickten Gepick-
karrens klammert. Im Hintergrund sprinten
finf Minner mit gezogenen Waffen zum Ort
der Handlung.

(Spielleiterinfo : Lassen Sie thren Spielern maxi-
mal 2 Sekunden Zeit, um weitere Aktionen zu
planen. Der Halbwiichsige am Boden ist natiir-
lich Timothey Bugler, und die fiinf Herren sind
seine momentanen Bodyguards. Der kleine
Bugler ist, wihrend der Gravgepickkarren den
Gang entlangfubr, einfach aufgesprungen und
hat dem bedanernswerten Fabrer die Augen
zugehalten. Im Laufe des Gerangels verlor der
Stationslademeister die Kontrolle iiber den voll-
geladenen Karren.

Sollten die Abenteurer schieflen, schiitzen die
fremden Bodyguards Timothey nach Kriften
und erwidern das Fener unbarmberzig.)




Sobald diese Situation aufgeklart ist, sind die
alten Leibwichter froh, ithre aufreibende Schutz-
person und das miesepetrige Kindermidchen
los zu sein. Wenn die Spieler nach dem Verlauf
der bisherigen Reise fragen, bekommen sie kei-
ne eindeutigen Antworten. Die fremden Body-
guards murmeln lediglich Statements wie: "Gorr
sei euch gnadig.", "Diese kleine Ratte!", "Nie
wieder ein Auftrag von Bugler." Tiefer gehende
Informationen sind den erschopft aussehenden
Mannern nicht zu entlocken.

Als die alte Wachmannschaft die Gruppe ver-
1aflt, ist auf dem Gesicht von Timothey Bugler
so etwas wie ein boses Lacheln auszumachen.
Das Kindermiadchen mustert die neuen Leib-
wichter hochnasig und streichelt Timothey tiber
den Kopt: "Schaun her Timo, das sind Deine
neuen Beschiitzer. Ich hoffe sehr, man kann
Ihnen trauen. Sie sehen namlich duferst unsau-
ber ans. Sie waschen sich doch tiglich 2"

Der junge Bugler verpafit dem ersten, dem er
die Hand schiittelt, einen Elektroschock (STK
60) mit einem Handflichenschocker und lacht
sich nach dem gelungenen Scherz halbtot.
Nachdem die Wogen einigermaflen geglattet
sind, begeben sich die Gruppe, Frau Schroter
und Timothey mit seinem TED 5000 zum
gecharterten AKB "Seagate". Dort werden sie
von Kapitin Kaufmann begrifit (der Trick mit
dem Elektroschocker in der Hand zieht auch
bei Kaufmann) und bekommen Kabinen zuge-
wiesen. Der Bengel hilt die Besatzung der
"Seagate” eine halbe Stunde in Atem, weil die
Einrichtung seiner Kabine nicht nach seinem
Geschmack ist. Eine weitere Stunde spater star-
tet der AKB mit Ziel "Simpsons Superwelt"
und angespannter Laune an Bord.

Wichtig! Nur fiir den Spielleiter! Wichtig!
Leider kann man Timotheys Launen und Son-
derwiinsche nicht fiir jede Spielszene beschrei-
ben. Dies wiirde den Rahmen des Moduls spren-
gen. Esistaber wichtig darauf hinzuweisen, daf§
das Abenteuer seine spezielle Wiirze durch die
Handlungen des Spielleiters bekommt. Er muf3
die Personlichkeit von Timothey Bugler uner-
bittlich ausspielen. Keine Aktion ist thm aufre-
gend genug, Bodyguards kann er nicht ausste-
hen, Wartezeiten findet er scheuflich, sein Wil-
le mufl durchgesetzt werden, Menschen und
Tiere quilen ist toll, seinen Roboter umzupro-
grammieren und auf wildfremde Leute zu hetz-
en ist amisant, und so weiter.

Sein Kindermidchen bekriftigt ithn noch in sei-
nem Bemthen, moglichst viel Schaden anzu-
richten. Nach ihrer Meinung hat ein Sohn aus
dem Hause Bugler das Recht, zu tun und zu
lassen was er will.
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Spezialappartement "VIP 23".

Sollte ein Abenteurer versuchen, den Jungen
durch Strafen zu disziplinieren, hat er leider
keinen Erfolg. Im Gegenteil, der verzogene
Bengel fangtan zu toben und zu wiiten. Aufler-
dem droht er mit seinem machtigen Vater.
Timothey wird diesem jede Beleidigung erzah-
len, die er durchlitten hat. Sollten dem Vater
Bestrafungsaktionen zu Ohren kommen oder
sein Sohn verletzt werden, ist der viterliche
Zorn grenzenlos. Das ausstehende Gehalt und
die Primie werden storniert und die Spieler
lernen mehrere Staranwilte von Papi kennen,
die sie wegen Kindesmiflhandlung anklagen.
Wird Timothey sogar getotet, konnen die ver-
antwortlichen Personen ithr Testament machen
oder in den Untergrund gehen. Dank seiner
Beziehungen zum SEK aktiviert Bugler zwei
Einsatzteams der Roten Falken, um die Schul-
digen zur Rechenschaft zu ziehen.

VI. Timothey . ..

. . . trifft auf die Entfiihrer

Wenn die Gruppe auf der Sprung- oder Orbi-
talstation geblieben ist, wartet sie dort vergeb-
lich. Das Charter-Schiff landet direkt auf dem
Raumbhafen von "Simpsons Superwelt".
Sollten die Kidnapper auf dem Raumhafen ei-
nen Hinterhalt planen, kénnen sie tber die
interne Auskunftsdatei (" Computer bedienen”
+5)erfahren, daffam Nachmittag des 15.08.2245
drei Privatschiffe angekiindigt sind. Der Klein-
frachter "Doris Day", der AKB "Seagate" und
ein Safariraumer mit Namen "Shooting Star"
sind gemeldet. Mittels "Computer bedienen”
+30 laflc sich erfahren, dafl die "Seagate" das
einzige Schiff ist, das bis zum 20.08.2245 im
Hafen bleibt.

Sobald Timothey auf die Entfahrer trifft, wird
mit 1W6 gewtirfelt. Bei 1-5 ist der kleine Nase-
weis nicht begeistert von dem Entfithrungs-
versuchund wehrtsichaus Leibeskraften. Wenn
die 6 als Ergebnis vorliegt, verspricht sich
Timothey aus der Entfithrung jede Menge Spaf§
und schlief$t sich den Kidnappern freiwillig an.

14, 15,16, 17,
18, 19820,
21,22,23, 24,
25, 26¥. .

Rob O'Neill

Entfernung 300,
Schullwinkel 30
Grad. Schickt das
Bonbon riiber,
Jungs.

Zorro Ziller
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F... und

griine Bohnen'!

Harko Potenza

Da vorne ist
der Eingang.
Jetzt nur ruhig
bleiben.

Gydrgy Kertész

Mein Name ist
Timothey, Sucker.
Du scheinst nicht
zu wissen wer ich

bin, Blédbirne.

Timothey Bugler

VII. Die Leibwachter . . .

.. . und das Hotel

Nachdemdie Bodyguardgruppesicher zum Ho-
tel gelangt ist, wird ihr eines der Spezialappar-
tements zugewiesen. Diese sind nur durch ei-
nen Eingang zu erreichen. Boden und Decke
sind verstirkt gebaut. Die Fenster lassen sich
nicht 6ffnen und sind aus doppelt veredeltem
Panzerglas gefertigt. Die Haupteingangstiir ist
mit einem Kamerasystem ausgestattet, das eine
optimale Kontrolle tiber den Vorraum garan-
tiert. Eine Alarmstandleitung zur Polizei kann
auf Wunsch aktiviert werden (3 EH Extra-
kosten pro Tag, 2 Minuten nach Auslosen des
Alarms trifft die 6rtliche Polizeiein). Jeder Gast
erhalt eine Hotelcodekarte, die mit verschiede-
nen Daten bestiickt ist. Sie fungiert gleichzeitig
als Zimmerschliissel, Abrechnungskarte und
Kontrollausweis des Hotels. Personen ohne
diese Karte konnen den jeweiligen Gistekom-
plexder Anlage sonst nichtbetreten. Das Hotel-
restaurant ist natiirlich auch fiir nicht im Kom-
plex wohnende Menschen geoffnet.

Fiir Besucher von Hotelgisten gibt es an der
Rezeption Sonderkarten, die nur nach Aus-
weiskontrolle ausgehindigt werden.

Es kann durchaus sein, daf§ unserem Liebling
wahrend der Nacht langweilig wird. Der Fall
tritt ein, wenn der Spielleiter mit 1W6 4-6 wiir-
felt. Der kleine Racker versuchtdann, die Nacht
zum Tage zu machen. Zu Timos moglichem
Repertoire gehortes, einen Fluchtversuch durch
die Entliftungsgitter zu unternehmen, die
Alarmanlage zu aktivieren, Bodyguards mit
schrillen Schreien aufzuscheuchen, den TED
5000 kurzzuschliefien, sein Kindermadchen zu
erschrecken, seinen Chemiebaukasten explo-
dieren zu lassen und vieles mehr.

Einer der Leibwichter ist nur fiir die Nacht-
wache vorgesehen. Er kontrolliert das Kamera-
system, die Tiren und geht in dem kleinen
Bereich einmal pro Stunde herum. In Alarmsitu-
ationen weckt er die anderen Bodyguards und
verstandigt die Polizei tiber das Notrufsystem.

VIII. Die Entfiihrer . . .

... und das Hotel

Wenn die Spieler in oben genanntem Hotel
logieren, ist es relativ einfach, den VIP-Aufzug
zu den Spezialappartements zu benutzen. Da
jeder Gast des "Simpsons First Class" einen
personlichen Hotelpass besitzt, sind die codier-
ten Sperrtiren schnell zu iberwinden. Im inne-
ren Gistebereichistkeinfeststationiertes Wach-
personal eingesetzt. Der Wachdienst des Ho-
tels sorgt sich in erster Linie um die Auflen-
sicherung der Anlage, damit keine unbefugten
Personen zu den Zimmern vordringen konnen.

AnjederSperrpforteim 6ffentlich zuginglichen
Bereich sind Tag und Nachtdreiinrote Livreen
gekleideteWachen stationiert.

Sobald die Charaktere vor dem Drucklift des
VIP-Bereichs angekommen sind, mufl ein be-
gabter Techniker nur dafiir sorgen, daf} die
Hotelkartenerkennung im Aufzug selbst tiber-
briickt wird (Probe "Elektrotechnik" +20), und
wie von Zauberhand gesteuert setzt sich der
Lift in Bewegung. Die Tiiren zum VIP-Trep-
penhaus sind ebenfalls relativ leicht zu manipu-
lieren (Probe "Mechanik" +20).

Die ersten wirklichen Probleme bereitet das
Kamerasystem am Haupteingang des Apparte-
ments. Mit der Uniform eines Zimmerkellners
beispielsweise lassen sich aber verbliffende Ef-
fekte erzielen. Ausprobieren und auf die Reak-
tion warten, kann spaflig sein . . .

Sollten die Spieler in einem anderen Hotel der
Ferienanlage wohnen, so wird es ungleich
schwieriger, dem kleinen Timothey einen un-
gezwungenen Besuch abzustatten. Zuerst ein-
mal missen sich die Entfithrer Besuchskarten
des Hotels besorgen, um den gesondert gesi-
cherten Bereich der Zimmer erreichen zu kon-
nen. Die bekommen sie nur nach einer Aus-
weiskontrolle und mit Hilfe eines Gastes, der
fir sie biirgt.

Timotheys Norgel- und Wunschtabellen

Wurf (W6) Timotheys Laune

1 Erstaunlich friedfertig;
keine besonderen Ereignisse.
z Menschen und Tiere quilen ist

angesagt. 60 % gewtirfelt und
das nichste Opfer ist gefunden.

3 Bodyguards sind Leute, die
ganz oben auf der Abschuf3liste
stehen. Und los . . .

4 Menschen und Tiere quilen ist
angesagt. 40 % gewtrfelt und
das nichste Opfer ist gefunden.

5 An Gegenstinden kann man
prima seine Aggressivitit
ausleben. Demolieren ist toll.

6 Menschen und Tiere quilen ist
angesagt. 70 % gewtrfelt und
das nichste Opfer ist gefunden.

Wurf (W6) Gewdhlte Aktivitit

Rote Zone

Land der Abenteuer
Rote Zone

Land des Grauens
Land der Visionen
Rote Zone
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Der Personaleingang des Hotels ist ebenfalls
scharf bewacht. Eine neckische Option istaller-
dings, einen oder mehrere Angestellte zu Hause
zu besuchen und ihnen die Lust zu nehmen,
zum nichsten Dienst im Hotel zu erscheinen.
Mitglieder des Servicepersonals verfiigen tiber
eine Mastercodekarte, die thnen den Zugang in
die meisten Bereiche gestattet. Fiir die VIP-
Sektion gibt es besondere Schliisselkarten, die
an der Rezeption entlichen werden miissen.
Der Angestellte am Empfang hat eine Chance
von 35 %, einen Fremden beim Versuch zu ent-
larven, eine VIP-Zugangskarte auszuborgen.
Das Beluftungssystem des gesamten Hotels wird
von einem Zentralcomputer innerhalb des Hau-
ses geregelt. Manipulationen der Liiftungskanile
werden dem dafiir zustandigen Angestellten
gemeldet. Dieser befindet sich in der Security-
Sektion im Keller. Dort findet man auflerdem
finfzehn Wachmanner in Rufbereitschaft.
Eine weitere Moglichkeit ist ein gewaltsames
Eindringen in den Hotelkomplex. Die Gruppe,
die diese Option ausspielt, sieht sich innerhalb
von 50 Sekunden ungefiahr 40 beeindruckend
ausgertsteten Wachmainnern ausgeliefert. Da
gehen unter Garantie einige Lichter aus.

IX. Leibwéchter und Entfiihrer . . .

. . . im Ferienpark

Die Sicherheitskontrollenam Haupteingang (es
istder einzige offizielle Eingang) sind sehr streng.
Alle Besucher miissen an einer Rontgenwand
vorbeilaufen. Diese meldet gefdhrliche Objekte
miteinem leisen Surren. Der einsatzbereite Park-
wachdienst durchsucht und befragt Verdachti-
ge genauestens. Stunner dirfen von Personen
getragen werden, die eine Sondererlaubnis vor-
weisen konnen. Jede andere Waffe wird konfis-
ziert und dem Triager Hausverbot erteilt (siehe
"Kleidung" im Anhang des Abenteuers).
Nachdem man ein Ticket gelost hat, betritt man
den Park selbst. Beim Haupteingang sind zahl-
reiche Dienstleistungen und der Bahnhof der
Schwebebahn vorzufinden. Mit dieser kommt
der geneigte Besucher zum Zentralverteiler. Von
diesem gehen wiederum die Schwebebahnen in
die einzelnen Attraktionszonen ab. Spitestens
hierbestimmt Timothey, was er heute besuchen
will. Nachfolgend findet man zwei Tabellen fiir
Timothey. Die erste legt die momentane Laune
des Bengels fest, und die zweite zeigt die ge-
wihlte Aktivitdt des Tages.

Im "Land der Abenteuer" mochtesich Timothey
in einer historischen Epoche amiisieren, die der
Spielleiter aussucht. Da in den gespielten Sze-
narien jede Menge bewaffnete Statisten und
Darsteller mitspielen, wird esfur die Bodyguards
sehr viel schwerer sein zu punkten, als fiir die

Kidnapper.

In der Attraktionszone "Land des Grauens"
haben nicht nur Charaktere mit einem Front-
koller ein echtes Problem. Da man hier erst ab
Altersklasse 16 reinkommt, verlangt der Bengel
von seinen Bodyguards eine Passage in diese
Zone. Wie ist thm egal, nur hinein will er um
jeden Preis. Timothey wird immer wieder in
der grofiten Geisterbahn der Galaxis mitfahren.
Dort drin ist es laut, dunkel und es wird eine
perfekte Show geboten. Auch hier haben die
Entfihrer wahrscheinlich die Nase vorn.
Imbunten "Land der Visionen" ist die Aufgabe
der Leibwachter ziemlich einfach. Der kleine
Bugler verbringt seine ganze Zeit an verschie-
denen Simulationsautomaten, die dem Spieler
eine echte Welt vorgaukeln. Sobald die Body-
guards den ausgewihlten Automaten abgesi-
chert haben, kann fast nichts mehr passieren.
Der erwachende Sexualtrieb in dem frihpu-
bertiren Bugler sorgt dafiir, dafl er in die "Rote
Zone" will, um sich dort einfach umzusehen
und einige Leute anzupébeln, vor denen die
Leibwichter ihn dann schiitzen missen. Er
verlangt von den Bodyguards, dafl sie ihn ein-
schmuggeln (Altersklasse 18). Timothey wird
seinen Willen um jeden Preis durchsetzen.

Wenndie Entfthrer etwas " Arbeitsmaterial" in
den Park mitnehmen wollen, konnen sie nicht
durch den Haupteingang marschieren. Um un-
autfillig in den Park zu kommen, benutzt man
am besten die vielen Wartungstunnel auf dem
Gelinde. Diese sind als unterirdisches Ver-
sorgungs- und Zugangsnetz konzipiert.

Auch hier bietet es sich an, dafl man Angestellte
des Parks zu Hause besucht und die Zugangs-
karte fiir die Tunnel gleich mitnimmt. Lastige
Plauderer entsorgt man auf die eine oder die
andere Weise.

X. Timothey ist weg? Was jetzt?

Optionen Bodyguards

Sobald Timothey sich nicht mehr in der Obhut

der Leibwichter befindet, konnen diese folgen-

de Wege einschlagen:

1. Sie schalten die offiziellen Behorden in den
Entfthrungsfall ein.

2. Die Bodyguards versuchen auf eigene Faust,
ohne den Vater zu informieren, den entfiihr-
ten Jungen wiederzufinden.

3. Sie informieren den Vater des Jungen und
warten weitere Order ab.

4. Die Gruppe begeht aus Angst kollektiv
Selbstmord.

5. Die Gruppe flieht vor der Rache des Wirt-
schaftsministers in den Untergrund.

6. Die Leibwichter schlagen einen véllig an-
deren, vom Spielleiter nicht vorgesehenen
Weg ein (80% aller Falle).

Was tun ¢
spricht Zeus.

Ted Billings

Wer will unter
die Soldaten,
der mul8 haben
ein Gewehr.

Harold Vance

Space Gothic - Tédliche Ferien
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Die schielRen
doch nicht
auf uns, oder?

Dirk "Duck” Dunn

Die wollen Dir
die Wunden
schliefSen . . .

Barmherziger
Spielleiter

Simpsons
Superwelt
bedeutet Ferien.
Ferien bedeuten
Simpsons
Superwelt.

Samuel Weintraub

Optionen Entfithrer

Wenn die Entfihrung erfolgreich verlaufen ist,

konnen die Kidnapper folgende Aktionen

durchfihren:

1. Die Gruppe begibt sich per Taxi oder Miet-
wagen in das angegebene Versteck und ver-
haltsich ruhig, bis weitere Order vom Haupt-
quartier eintreffen. Nach 2 Wochen wird der
Befehl "Aktion beendet, Jungen freilassen,
zur Basis zuriickkehren" durchgegeben.

2. Die Kidnapper suchen sich einen anderen
Unterschlupfund versuchen, auf eigene Rech-
nung abzukassieren.

3. Die Entfiihrer stellen sich aus moralischen
Griinden der Polizei (Ha?).

4. Die Spieler wihlen eine vom Spielleiter vol-
lig unbeachtete Méglichkeit aus.

XI. Fortgang des Abenteuers

Jetzt werden Sie als Spielleiter gefordert. Erin-
nern Sie sich an die schlimmsten Zeiten ihrer
Jugend. Spielen Sie den kleinen Bugler unaus-
stehlich und egoistisch.

Timothey Bugler betrachtet den Freizeitpark
mit allen Einrichtungen als sein Eigentum.
Wartezeiten findet er unausstehlich, jeder hat
auf sein Wort zu gehorchen, und der Spafy mufy
andauernd grenzenlos sein (typischer Fall von
verungliickter Erziehung).

Der endgiiltige Verlauf ergibt sich aus den Vor-
schldgen im Modul und aus den Reaktionen der
Charaktere. Lassen Sie der/den Gruppe/n freie
Hand bei der Planung und Durchfthrung ihrer
Aktionen. Setzen Sie Thre Gegenmafinahmen
logisch und fair ein. In Thren Spielern steckt
mehr als Sie denken, oder . .. ?

XII. Simpsons Superwelt

"Simpsons Superwelt" ist der dritte Planet des
Systems Alpha Aurigae (Nr. 10). Er wurde im
Jahre 2235 von PTI-Kolonisten urbar gemacht.
Die Klimabedingungen waren fir einen Agrar-
planeten nicht sonderlich giinstig. Auch wert-
volle Mineralien oder Erze wurden trotz inten-
siver Probenentnahme nicht gefunden. Der da-
malige Kolonistenleiter Samuel Weintraub, ein
ehemaliger Spielzeughersteller, hatte nach den

Konzernkriegen eine Idee, um den brachlie-
genden Himmelskorper zu beleben. Er wollte
der leidgepriiften Menschheit den ersten Ver-
gnligungsplaneten der Galaxis errichten. Wein-
traub tiberzeugte die Planungskommission des
TSU-Wirtschaftsministeriums von seinem Vor-
haben. Die benétigten Gelder wurden geneh-
migt und Samuel Weintraub baute nach liebe-
voll ausgetiiftelten Plinen ein wunderbares
Ferienland.

KurzvorBauabschlufl gewann der findige Mann
den in der gesamten TSU beliebten Entertainer
Walt Simpson. Dieser verpflichtete sich, einmal
monatlich eine spezielle Show auf dem Ver-
gnlgungsplaneten auszurichten und dem Park
seinen Namen zu geben. Die glanzvolle Eroff-
nung erlebte Samuel Weintraub jedoch nicht
mehr. Er erlag mitten in einer turbulenten Sitz-
ung einem Herzinfarkt.

Die Vision des Spielzeugherstellers aber setzte
sich mit beeindruckendem Erfolg durch. Die
vomIGID tibertragene Show mit Walt Simpson
machte den Freizeitpark schlagartig bekannt.
Derfolgende Besucherandrangiibertraf alle Er-
wartungen. Die Menschen hatten, nach den
grauenhaften Kriegserlebnissen, alle das Be-
dirfnis, zu vergessen und sich nach Herzens-
lust zu amusieren.

Der Park selbst befindet sich in der Bauphase 2.
Die Betreiber haben fiir das Endstadium eine
planetenweite Ausdehnung ersonnen, die noch
Jahrzehnte des Ausbaus benétigen wird.

Allgemeine Parkrichtlinien

Eintrittskarten

Die Karten kénnen nur am Haupteingang des
Vergniigungsparks gekauft werden und gelten
24 Stunden lang fiir das ganze Areal mit allen
Attraktionen.

Fir Dauerkarten (ab 14 Tagen) sind auf die
folgenden Preise saisontibliche Abschlige an-
zurechnen.

Kinder (bis 16 Jahren) 0,4 EH
Erwachsene 0,8 EH
Kleingruppen (ab 7 Personen) 0,7 EH

Grofigruppen (ab 50 Personen) 0,4 EH
Militirangehorige 0,58EH

Erste Hilfe

Erste-Hilfe-Stationensind injedem Teilbereich
des Freizeitparks zu finden. Ausgebildete Sani-
titer bieten kompetente Hilfe. Die Rettungs-
staffel des Parks kann tiber den Bildfon-Notruf
(Nummer 0505) in jeder 6ffentlichen Zelle je-
derzeit gebthrenfrei alarmiert werden.

Fundsachen

Am Haupteingang befindetsich das parkeigene
Fundbiiro, in dem verlorene Gegenstinde ein
Jahr lang verwahrt werden.




Geld

In Simpsons Superwelt kann man mit allen ID-
und handelstiblichen Kreditkarten oder auch
mit EH-Bargeldchips bezahlen.

Gepickautbewahrung

Am Haupteingang sind zwei Annahmeschalter
fur Gepick oder andere hinderliche Sachen zu
finden (auch Waffenverwahrung). Je Gepick-
stiick 0,1 EH taglich.

Hotels
Giste haben die Méglichkeit, in parkeigenen
Hotels zu iibernachten. Es stehen vier verschie-

dene Hotels mitjeweils 8.000 Betten zur Verfii-

gung:
Simpsons First Class 9,80 EH/Nacht
Etoile Royale 5,40 EH/Nacht
Grubers Termitenbau 2,00 EH/Nacht

Casey's-Cute-Corner 0,98 EH/Nacht
Die Preise verstehen sich ohne Frihstiick. Fir
ein Essen in den Hotels ist ein Betrag von 0,20
EH fiir schlechte Miniportionen, bis 8,60 EH
fir eine reichhaltige und wohlschmeckende
Mahlzeit fallig (Spielleiter).
Pauschalbuchungen tber das Ferienpark-Rei-
sebiiro kénnen vorgenommen werden.

Informationsstinde
AmParkhaupteingangundinden Zutrittszonen
der verschiedenen Parkbereiche sind Informa-
tionsstande der Parkverwaltung zu finden.

Kleidung

Die Parkverwaltung achtet darauf, dafl die Be-
sucher keine anstoflige Kleidung tragen und
keine Waffen mit in den Park nehmen. Auch
Stunner zum Schutz gefiahrdeter Personen wer-
dennurin Ausnahmefillen genehmigt ! Parade-
waffen, wie z. B. Offizierssdbel 0.4., sind zuge-
lassen, werden aber mit verplombten Spezial-
schlossern versehen. Festes Schuhwerk wird
empfohlen.

Parkplitze

Vor dem Park sind zwei Tiefgaragensysteme
eingerichtet. Diese halten Platz fiir ungefahr
80.000 Fahrzeuge bereit. Die Anlagen sind rund
um die Uhr bewacht und kosten pro Stellplatz
0,3 EH taglich.

Pendelverkehr Orbitalshuttle

Der Shuttleverkehr zwischen dem Raumhafen
von Simpsons Superweltund der Orbitalstation
kann jede Stunde 1.500 Passagiere und 200 ¢
Waren oder Fahrzeuge transportieren.

Rauchverordnung
Aromastibchen kénnen im gesamten Park-
bereich konsumiert werden. Das Rauchen von

herkdmmlichen Zigaretten ist nur auf freien
Plitzen gestattet.

Sauberkeit

600 Angestellte der Putzkolonne sind in drei
Schichten darum bemiht, den Park sauber zu
halten. Das "wilde" Entsorgen von Abfall ist

streng verboten (bei schweren Fillen droht ein
Bufgeld).

Schwebebahnen

Der Transport zwischen den diversen Zonen
wird mit Schwebebahnen erledigt. Die Trasse
dieser Bahnen ist mit einer 5,30 Meter hohen
Mauer aus Panzerglas umgeben. Jeder Gast
kann wihrend der Bahnfahrt den Ausblick auf
den malerischen Dschungel genieflen.
DerTransportvom Haupteingang zum Zentral-
verteiler wird im 5-Minuten-Takterledigt. Jede
Bahn verfiigt tiber 1.300 Sitzplitze, 60 Stau-
plitze fir geliehene Gravgleiter, Panorama-
fenster und eine Klimaanlage.

Vom Zentralverteiler werden die Gaste eben-
falls im 5-Minuten-Takt zu den gewtinschten
Zonen transportiert. Die eingesetzten Bahnen
bieten 530 Sitzplitze, 30 Stauplitze fir park-
eigene Gravgleiter, Panoramafenster und eine
Klimaanlage.

Sicherheitsdienst

900 Wachminner der Parkverwaltung sind in
drei Schichten daftur zustandig, den Park zu
schiitzen. Sie sind in ihren hellgriinen Unifor-
men leicht zu erkennen. Stunner und Schock-
stibe gehdren zur Grundausristung eines je-
den Wachmannes.

Die Waffenkontrollen durch den Sicherheits-
dienst am Parkeingang sind duflerst penibel.

Telefone

Bildtelefone sind iiberall im Park zu finden. Sie
akzeptierenalle gingigen Keditkartenund EH-
Chips.

Tiere

Haustiere sind auf dem Gelidnde generell ver-
boten. Der Tierhort "Robbi's Place" sorgt wih-
rend des Parkaufenthaltes fir die kleinen und
groflen Lieblinge der Giste. 24 Stunden Pflege
kosten 0,2 - 0,8 EH pro Tier.

Verleihmoglichkeiten

Videokameras und modifizierte Gravgleiter
(maximal 3 Meter/Phase) konnen fiir 0,2/1 EH
pro Tagvermietet werden. Die Kunden miissen
eine Kaution hinterlegen (Spielleizer).

Waffen
Auf dem gesamten Parkgelinde sind Waffen
verboten. An den Eingéingen werden alle Besu-

Manche Wege
sind ganz gerade:
das sind die
Wege, die man
sich geschaffen
hat; andere sind
beschwerlich : das
sind die, die sich
von selbst gebildet
haben. Man weil3
nie, wohin sie
flihren.

Sie wurden mit
der Zeit von den
Kindern, den
Hunden und den
Leuten, die sich
kaum darum
kiimmern, wie ein
Weg entsteht,
ausgetreten.

J. M. Barrie
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Das? Das ist eine
Plasmagranate.

Ray Tango

Schickt das Balg
raus! Ich bin
Rebell, wahnsin-
nig, verkriippelt
und zu allem
entschlossen!

Ray Tango

Diese Mistkrote !
Der hat mir 'n
Schockstab in die
Eier gedriickt!

Ich bringe ihn um !

"Actionbolt"
Morris

cher mit unauffilligen Detektoren untersucht.
Alle Waffen werden eingezogen und fiir die
Dauerdes Aufenthaltes einbehalten. Paradesibel
von verdienten Offizieren (0.4.) werden mit
plombierten Schlossern versehen, die ein Be-
nutzen im Park verhindern sollen.
Sondergenehmigungen fiir Stunner sind bei der
Parkverwaltung 10 Wochen im voraus zu bean-
tragen. Nur Personen mit einem wichtigen
Schutzauftrag bekommen eine solche Geneh-
migung. Aber eine kleine Sondergebiihr fiir den
Sachbearbeiter in Hohe von ca. 14 EH kann
einen unwichtigen schon mal in einen wichti-
gen Auftrag verwandeln.

Zonen und Einginge des Freizeitparks

Die verschiedenen Bereiche des Parks sind in
Zonen eingeteilt, die mit einem Schwebebahn-
system verbunden sind.

Die abgesperrte Fliche zwischen den Attrak-
tionszonen ist dschungelartig bewachsen und
miteinigen unangenehmen Tierarten bevolkert.
Die Parkverwaltung warnt davor, dieses Nie-
mandsland zu betreten. Die Zonen sind mit
einer 5,30 Meter hohen Panzerglasmauer um-
geben. So kénnen die Besucher die einzigartige
Fauna und Flora von mehreren Planeten be-
wundern.

Das gesamte Parkgelinde ist von einem 6,50
Meter hohen Zaun eingefafit. Der sichtge-
schiitzte Zaun ist alarmgesichert und verfiigt
alle 50 Meter tiber eine Kamera und ein Warn-
schild (Achtung! Dschungelgeldnde nicht be-
treten. Lebensgefahr!).

Die Nebeneinginge und Wartungstunnel sind
elektronisch gesichert und nur fiir technisches
Personal vorgesehen.

Haupteingang

Der Besucher betritt den Park durch den auf-

wendig gestalteten Haupteingang (Jeder Gast

wird im Eingangsbereich sorgfiltig nach ver-

steckten Waffenund Sprengstoffen untersucht/

Réntgenkontrolle). Nach dem Losen der Ein-

trittskarte wird der Besucher mit einer Schwe-

bebahn zum Zentralverteiler gebracht, von wo

aus er in die Vergniigungszone seiner Wahl

weiterfahrt. Vor dem Haupteingang sind fol-

gende Dienstleistungen verfigbar:

- Informationsstand der Parkverwaltung

- Schnellrestaurant "Big Burger"

- Restaurant "Goldtraube"

- Eiscafe "I tre Rialti"

- Reisebiiro (Hotelbuchungen etc.)

- Gravbus-Pendelverkehr zu den Hotels, den
Parkplitzen und dem Raumhafen

- Bankfilialen der "Terranischen Volksbank"
und des Bankhauses "Prometheus Banking"

- Biiro des parkeigenen Sicherheitsdienstes

- 20 schalldichte Bildtelefonzellen

- 9 verschiedene Andenkengeschifte

- Verleih fiir Kameras und modifizierte Grav-
gleiter

- Aussichtsplattformen fur einen Blick in den
tierreichen Dschungel

Land der Abenteuer

Alle Altersstufen haben in dieser Zone die
Méglichkeit, aufregende Abenteuer zu erleben.
Vom Shootoutinder "Thunder Mesa" bis zum
Entern eines fetten Kauffahrers werden unter-
schiedliche Zeitepochen nachgestellt. Fiir die
realistische Umsetzung sorgen 5.000 Anima-
teure in historischen Verkleidungen.

Land der Entdeckungen

Einmal Kolumbus sein, einmal auf nie betrete-
nen Pfaden wandern. Kein Problem! In dieser
Zone wird durch computergesteuerte Vorgin-
gedaftir gesorgt, dafl die Landschaft iiber Nacht
ein vollig neues Gesicht erhilt. Man muf§ nur
aufpassen, dafl man dort keinen Schliisselbund
verliert, denn den findet man in keinem Fall
wieder.

Land des Grauens

Ab der Altersklasse 16 (Ausweiskontrolle) ha-
ben Besucher das Eintrittsrecht. Man findet
hier die grofite Geisterbahn der Galaxis, schau-
rige Grotten und verwinkelte Labyrinthe. Es
werden Geistertouren und Hetzjagden mit den
Besuchern veranstaltet. Fir eingefleischte
Horrorfans ist diese Zone ein echter Lecker-
bissen. Schreckhafte und empfindliche Perso-
nen werden gebeten, von einem Besuch dieses

Bereichs abzusehen (GZ-Proben).

Land der Spiele

Grofl und Klein kdnnen sich hier bei iiber 350
verschiedenen Gesellschaftsspielen vergniigen.
Alle Spiele sind extrem vergrofiert und die Be-
sucher konnen selbst die zum Spiel nétigen
Figuren darstellen. Ausgebildete Animateure
sorgen fiir unbekiimmerten Spafl.

Land der Visionen

Das grofite 360° Kino der gesamten Galaxis ist
der Mittelpunkt der Attraktionszone. Weiter-
hin sind 35 Effektkinos, 27 absonderliche Mu-
seen und ein Mediapark zu besuchen.

Land der Wunder

Diese Spielzone ist fiir die jiingeren Kinder
gedacht. Uber 200 verschiedene, aus Film und
Fernsehen bekannte Trickfilmfiguren amiisie-
ren dort die ankommenden Kleinen. Auf riesi-
gen Spielplitzen, Ruhezonen und weitgehend
naturbelassenen Flichen konnen 2- bis 8jihrige
Kinder ausgelassen herumtollen. Eltern kén-




Karte des Freizeitparks "Simpsons Superwelt" (Bauphase 2)

Wartungstunnel

Land der Abenteuer

Land des Grauens

Land der Visionen

Panzerglasmauer
5,30 Meter Hohe

Ich présentiere
lhnen jetzt in
dieser Show den

beliebtesten

Freizeitpark der
Galaxis: Simpsons

Superwelt.

Land der Spiele

Land der Wunder

sichtgeschiitzter AuSenzaun,
6,50 Meter Hohe,
alle 50 Meter eine Kamera

B \Vartungstunnel

_—_—] Trasse der Schwebebahn

[ Attraktionszonen

1 Abgesperrter Parkbereich mit Dschungelbewuchs

Haupteingang
und Besucherkontrolle
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Guten Tag,
verehrter Gast.
Sie befinden sich
im Garagen-
system 2 des
Ferienparks
Simpsons Super-
welt. Bitte parken
Sie lhren Wagen
in Platz 45.838
auf dem Deck 38.
Vielen Dank.

Computer-
gesteuerte Stimme
des Kunden-
terminals von
Garagensystem 2

Moin, Taxifahrer.
Fahr so schnell
Du kannst zum

Raumbhafen.
Solltest Du
anhalten, entleere
ich meine
"Roaster" in
Deinen
birnenférmigen
Schadel.

Vamos,
Muchacho!

Gyorgy Kertész

nen thre Sprofilinge dort fiir einen Tagessatz
von 0,4 EH abgeben und betreuen lassen.

Rote Zone

Dieser Bereich ist erst ab der Altersklasse 18
(strenge Ausweiskontrolle) freigegeben. Dort
findet man Vergniigungsarten, die nicht direkt
in einen Freizeitpark gehoéren. Fiir jeden ist
sicherlich etwas dabei. Genauere Erliuterun-
gen findet man im "Lexikon der TSU" unter
dem Schlagwort "Zwischenmenschliches"
(Grundregelwerk).

Wartungstunnel

Die Einginge fiir das Personal, Lieferungen
und Wartungstrupps befinden sich an verschie-
denen Stellen der Auflenmauer. Diese Neben-
einginge sind tagstiber von drei Wachminnern
der Parkverwaltung gesichert. Nachts besorgen
Kamerasysteme und Alarmanlagen die Uber-
wachung der Wartungstunnel. Mit Hilfe dieser
Anlage konnen Material und Reparaturtrupps,
ohne Giste storen zu miissen, direkt an betrof-
tene Bereiche herangebracht werden. Sollten
die Charaktere diese Tunnel benutzen wollen,
miissen sie sich bei Tag als Parkangestellte aus-
geben oder wahrend nachtschlafender Zeit mit

zwel Proben auf "Elektrotechnik" +20 die
Wachanlagen uiberlisten.

Zentralverteiler

Diese Station ist ein grofier und bunter Bahn-

hof, den man tber den Haupteingang erreicht.

Von dort gehen im 5-Minuten-Takt Schwebe-

bahnen in alle Attraktionszonen ab. Auch hier

findet man zahlreiche Angebote von mehreren

Dienstleistungsbetrieben:

- Informationsstand der Parkverwaltung

- Schnellrestaurant "Big Burger"

- Imbiflkette "Wurstgott"

- Biro des parkeigenen Sicherheitsdienstes

- 15 schalldichte Bildtelefonzellen

- 5 verschiedene Andenkengeschafte

- Verleih fiir Kameras

- Aussichtsplattformen fiir einen Blick in den
tierreichen Dschungel

XIIl. Anhang

Familienbande

Frederick Miles Bugler

F. M. Bugler (* 15.04.2197) ist Abgeordneter
des Terranischen Sicherheitsrates, Mitglied des
TSU-Parlaments, Wirtschaftsminister der TSU
und Vorstandsmitglied der Weiss-Werke. Er

Komplette Ansicht des gesamten Ferienpark-Komplexes

Garagen-

system 2 ]

Richtung Hauptstadt
(Weintraub-City)

>—>

Ferienpark
"Simpsons

Superwelt" Garagensystem 1

® = Hotelanlage Simpsons First Class (9,80 EH/Nacht)

® = Hotelanlage Etoile Royale (5,40 EH/Nacht)

uajeywuney unjyory

Stralen =

® = Hotelanlage Grubers Termitenbau (2,00 EH/Nacht)
® = Hotelanlage Casey's-Cute-Corner (0,98 EH/Nacht)
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wohnt mit seiner Familie in einer luxuridsen
Villa auf Prometheus (System-Nr. 38). Bugler
hat beste Verbindungen bis in hochste politi-
sche Kreise und giltals langjahriger Freund von
Benjamin Weiss. Der Politiker ist mittelmaflig
treundlich und gilt als unbestechlich (Unregel-
mifligkeiten konnten durch das Terranische
Schatzamt nicht festgestellt werden).

Helena Bugler

Frau Bugler (* 18.12.2203 / geborene Raleigh)
ist eine Dame der vornehmen Gesellschaft und
ganz nach konservativen Leitsitzen erzogen.
Sie leitet den Gesangsverein "Damenluste. V."
und unterstiitzt zahlreiche Wohltatigkeitsver-
anstaltungen. Helena Buglerist mitihrem Mann
bereits 20 Jahre verheiratet und fiithrt mit thm
eine Uiberaus langweilige Ehe. Sie verbringt ihre
Zeit meistens mit Fredericks Platinkreditkarte
in stindhaft teuren Modesalons und mit diver-
sen Begleitern auf "wichtigen" gesellschaftli-
chen Empfingen. Ihre beiden Sohne kennen sie
nur in hochster Eile.

Jennie Schroter

Jennie Schréter (*03.11.2189) ist von den Bug-
lers als eigenverantwortliches Kindermadchen
eingestellt worden. Sie hat bereits Tristan auf-
gezogen und schlagt sich jetzt mit dem ver-
wohnten Nachziigler Timothey herum. Frau
Schréter ist eine ultrakonservative und ver-
bitterte Person, die den Papst als einzigen ver-
ehrungswiirdigen Mann in der gesamten Galaxis
ansieht. Sie hatte es in ithrem Leben nie leicht,
besonders die Bugler-Sprofilinge haben ihr sehr
zugesetzt (siehe Bild unten).

Jennie Schroter:

GES 42%, INT 60 %, Basiseigenschaften o
35 %, "Beredsamkeit" 45 %, "Psychologie"
18 %, GZ 45 %, Basis-TP 9, Schadensbonus 0,
1,74 Meter GrofSe, 68 Kilo, grane Haare, blane

Augen, dunkle, konservative Kleidung, Bibel
(Buchausgabe!), Horgerit, Baldriantropfen,
Herztabletten, Gichttabletten, Kopfschmerz-
pillen.

Tristan Bugler

Der dlteste Sohn der Buglers (* 03.10.2225) ist
als Offizier beim SEK tatig. Sein Karriereweg
ging, durch Unterstiitzung seines Vaters, steil
bergauf. Momentan hat er den Rang eines Field
Captain inne und ist auf die Zwischenstation
"Tkarus" zur Truppeninspektion abkomman-
diert. Tristan Bugler ist sich der gesellschaft-
lichen Stellung seines Vaters bewufit und be-
nutzt diese konsequent fiir seine Zwecke.

Timothey Bugler

Das Nesthikchen der Familie (* 23.11.2233)
hatanscheinend den Reichtum und den Einfluf§
seines Vaters nicht ganz verarbeiten konnen.
DieErziehunginderTerra-Eliteschule "Terra's
Finest" und die tiberall genossene bevorzugte
Behandlung haben den Charakter des Kindes
stark verformt. Es ist egoistisch, angeberisch,
despotisch und schnell beleidigt. Mit anderen
Worten, ein Kind zum "Liebhaben". Sein lieb-
stes Hobby ist es, seinen TED 5000 kurzzu-
schliefen und umzuprogrammieren.

Jennie Schroter hat die Eltern dazu tiberreden
kénnen, Timothey, mit entsprechendem Be-
gleitschutz, die Sommerferien auf dem Ver-
gniigungsplaneten "Simpsons Superwelt” ver-
bringen zu lassen.

Todliche Ferien . . .

Timothey Bugler:

GES 60%, INT 70 %, Basiseigenschaften o
30 %, keine nennenswerten Fertigkeiten anfler
"Elektrotechnik" 40 %, "Mechanik" 30 % und
"Robotechnik" 30 %, GZ 55%, Basis-TP 7,
Schadensbonus 0, 1,48 Meter GrifSe, 38 Kilo,
rote Haare, griine Augen, stimmbruchverzerrte
Stimme, schrille Kleidung, Ramirez Elektro-
schockstab, Knallfrosche, zerbrochene ID-Kar-
re, Karamelbonbons, Mini-Werkzeugkasten,
Laptop, Stinkbomben (KON-Probe), Schrect-
schufSpistole, Chemiebaukasten, Knallfrosche,
"Hauruck" Sekundenkleber usw.

TED 5000

Der TED 5000 ist eine Neuentwicklung von
der Firma X-Ray Entertainment. Dieser in vier
verschiedenen Ausfiihrungen (Teddybir, Esel,
Giraffe, Hetzwolfchen) erhiltliche Roboter ist
von auflen wie ein lustiger, bepelzter Genosse
anzusehenund von innen vollgepackt mit Elek-
tronik. Jeder dieser liebenswerten Spielgefahr-
ten verflgt tiber ein Titanstahlskelett, schwer
entflammbare Pluschpolsterhaut mit Spezial-
knautschzonen, bewegliche Knuddelpfoten,

Ich schielBe auf
die Rezeption, auf
die Polizisten,
auf—ah ... auf
alles!

"Actionbolt"
Morris

Die konnen
mich mal!

Dirk "Duck" Dunn

Space Gothic - Todliche Ferien
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TED 5000

(Version
Teddybiir).

Oben ist das
Titanstahlskelett
abgebildet, unten
ist ein Exemplar
in Vollkuschel-
ausfithrung zu
sehen.

Hier ist End-
station, Flathead !

Rickey Ang

Entschuldigung
Sir. Dieser Park-
bereich ist nur fiir
autorisiertes Pers-
onaaaaaarrgg . . .

Wachmann
auf Streife

Zentraleinheit mit Sprachausgabe und Lehr-
datenbanken, Videotroniksystem mit optischer
Speicherung und Echtzeitiibertragung.

Diese opulente Ausstattung dient nichtnur dazu,
dem Kind einen frithen Freund zu bieten, son-
dern auch erste Wissens- und Erziehungs-
grundlagen vermitteln zu konnen.

Die Eltern sind in der Lage, durch das optische
System und mit Hilfe eines Kleinbildschirms
das Kind zu beobachten und dem kleinen Ro-
boter Weisungen zu erteilen. Der Miniemp-
tinger ist bis 8.000 Meter Entfernung benutz-
bar. Mit jedem Robot-Modell werden zwei ex-
terne Kleinbildschirme ausgeliefert.

Der putzige Plischfreund kann aufgrund einer
Sperrdatei in der Zentraleinheit keine Men-
schen oder Tiere verletzen. Das Entfernen oder
Verdnderndieser Dateiwird mitharten Gefing-
nisstrafen vergolten.

Der TED 5000 ist in allen groflen Handels-
ketten erhiltlich. Die verschiedenen Versionen
schwanken in der Preislage: Teddybar 1.700
EH, Esel 1.500 EH, Giraffe 1.500 EH, Hetz-
wolfchen 1.600 EH. In diesen Kosten ist ein
zweijdhriger Wartungsvertrag enthalten.

TED 5000 (Version Teddybdr):

GES 58 %, programmgestenerte INT, STK 60 %,
"Wissen vermitteln" 70 %, "Kind iiberwachen"
70 %, "Kind betreuen" 70 %, interne Schutz-
haut (1W4), 90 cm Grofe, 50 Kilo,
TP-Verteilung: Kopf (20TP), Oberkorper (22
TP), Unterleib (22 TP), je Arm (18 TP), je Bein
(19 TP), Kuschelfell in wihlbaren Farben, An-
griff mit Greifkrallen in Knuddelpfoten 50 %
(1W6 + 1 TP Schaden), Zentraleinheit, Video-
troniksystem, Computerport zur Neuprogram-
mierung und zum Datenaustansch, 10 EH als
Bargeldreserve fiir Notfille in Zentraleinheit
eingespeichert.

Leibwichter und Entfiihrer
Bodyguardgruppe

Diese Minner haben vonFrederick Miles Bugler
den Auftrag bekommen, seinen Sohn wihrend
der Ferien zu beschiitzen. Die Agentur Pro-
metheus Inc. ist Arbeitgeber der Bodyguards.
Sie erhalten dafiir eine Uberdurchschnittlich
hohe Summe. Vance ist absolut unbestechlich
und der Anfihrer der Gruppe. Sollte er im
Verlauf des Spiels getdtet werden, fithren die
restlichen Mitglieder den Schutzauftrag zwar
gewissenhaft aus, sind aber in der Aktions-
planung nicht so professionell wie ihr ver-
blichener Chef.

(Spielleiterinformation: Die Entfiibrer kénnen
die Personalakten der Bodyguards und die Auf-
tragsbedingungen iiber den TLK-Zentralcom-
puter einsehen, wenn ihnen eine Probe auf
"Computer bedienen" +40 gelingt.)

Harold Vance

Vance ist-ein ehemaliger Soldat des SEK im
Rang eines Chief Sergeant. Wihrend der Kon-
zernkriege wurde er in einem Hinterhalt so
schwer verwundet, daf} er fir dienstuntauglich
befunden und ehrenvoll entlassen wurde. Der
blonde Hiine hat sich die militirischen Werte
des SEK verinnerlicht und gilt in der Agentur
als einer der fahigsten Leibwachter.

Harold Vance (Ex-SEK/35 Jahre):

GES 78%, INT 72%, STK 81%, Basiseigen-
schaften o 60%, Berufsfertigkeiten o 60%, GZ
61%, Basis-TP 18, Schadensbonus +1W4, blon-
de Haare, grane Augen, sportliche Kleidung,
Bollmann Kugelschutzweste, Kommunika-
tionspin, 4 Med-Pflaster, ID-Karte.

Waffen im Park: Stunner PTI "Dreamer",
Waffen auflerhalb des Parks: Luger .357 Auto-
magnum, Maschinenpistole Heckler & Koch
"Sargnagel", 2 Rauchgranaten, Ramirez Vibro-
schlagring.

Die ausgewdhblien Waffen beherrscht Vance mit
75% Fertigkeitswert.

Ted Billings, Kevin Copperfield,

Fahim Musa, Van Vu Xuan

Alle vier sind ehemalige Polizisten, die die bes-
sere Bezahlung auf einen anderen Berufsweg
gebrachthat. Sie arbeiten bereits seit drei Jahren
in der Firma Prometheus Inc. unter der Fiih-
rung von Vance.

Ted Billings (Ex-Polizist/37 Jahre):

GES 69%, INT 61%, STK 73%, Basiseigen-
schaften 0 50%, Berufsfertigkeiten 6 40%, GZ
58%, Basis-TP 15, Schadensbonus +1W4, brau-
ne Haare, graublane Augen, sportliche Klei-
dung, Bollmann Kugelschutzweste, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, ID-Karte.

Waffen im Park: Stunner PTI "Dreamer",
Waffen aufSerbalb des Parks: Walter Q38, Ge-
wehr Abacus & Greiss "Rubout", 2 Rauch-
granaten, Joker Schlagring "Ace".

Die ansgewdihlten Waffen beherrscht Billings
mit 65% Fertigkeitswert.

Kevin Copperfield (Ex-Polizist/28 Jabre):
GES 64%, INT 61%, STK 69%, Basiseigen-
schaften o 50%, Berufsfertigkeiten o 40%, GZ
68%, Basis-TP 14, Schadensbonus +1W4, blon-
de Haare, blane Augen, sportliche Kleidung,
Bollmann Kugelschutzweste, Kommunika-
tionspin, 2 Med-Pflaster, ID-Karte.

Waffen im Park: Stunner PTI "Dreamer",
Waffen aufSerhalb des Parks: Walter Q38, Ge-
webr Abacus & Greiss "Rubout", 2 Rauch-
granaten, Joker Schlagring "Ace".

Die ausgewdihlten Waffen beberrscht Copper-
field mit 65 % Fertigkeitswert.




Fahim Musa (Ex-Polizist/32 Jahre):

GES 66%, INT 65%, STK 68%, Basiseigen-
schaften 0 50%, Berufsfertigkeiten o 40%, GZ
59%, Basis-TP 15, Schadensbonus +1W4,
schwarze Haare, braune Augen, sportliche Klei-
dung, Bollmann Kugelschutzweste, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, ID-Karte.

Waffen im Park: Stunner PTI "Dreamer",
Waffen aunfSerbalb des Parks: Walter Q38, Ge-
wehr Abacus & Greiss "Rubout", 2 Raunch-
granaten, Joker Schlagring "Ace".

Die ausgewdihlten Waffen beberrscht Musa mit
65% Fertigkeitswert.

Van Vu Xuan (Ex-Polizist/31 Jahre):

GES 67%, INT 65%, STK 74%, Basiseigen-
schaften o 50%, Berufsfertigkeiten o 40%, GZ
61%, Basis-TP 16, Schadensbonus +1WH4,
schwarze Haare, grane Augen, sportliche Klei-
dung, Bollmann Kugelschutzweste, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, ID-Karte.

Waffen im Park: Stunner PTI "Dreamer",
Waffen aufSerbalb des Parks: Walter Q38, Ge-
webr Abacus & Greiss "Rubout", 2 Rauch-
granaten, Joker Schlagring "Ace".

Die aunsgewahlien Waffen beherrscht Vu Xuan
mit 65 % Fertigkeitswert.

Entfihrergruppe

Die Entftihrer sind Teilnehmer der Konzern-
kriege auf der Seite von Shark-Investments ge-
wesen. Sie waren Soldaten der reguldren Militir-
verbiande und kommen alle aus dem Stiitzpunkt
"Wolfsschlucht". Die Minner sind tberzeugte
Anhinger des Konzerns und wiirden ihr Leben
geben, um Shark voranzubringen.

Die in dieser Basis befindlichen Truppen sind
nach dergroflen Niederlage inkleinen Gruppen
auf solche Kommandoaktionen vorbereitet
worden. Kertész, der diesen Auftrag leitet, wird
zu allen Mitteln greifen, um sein Ziel zu errei-
chen: Timothey Bugler als Faustpfand fir die
Rebellion zu kidnappen.
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Gyorgy Kertész

Erwar in den Konzernkriegen ein Mitglied der
"Hammerhaie". Diese Sondereinheit der regu-
liren Shark-Truppen war auf selbstindiges
Agieren hinter den feindlichen Linien abge-
richtet. In dieser Einheit gab es die Leitlinie,
dafl ein Auftrag ohne Riicksicht auf Mensch
oder Material erledigt werden mufite. Kertész
war nach einer gelungenen Aktion zufillig auf
die Basis "Wolfsschlucht" gestoffen und blieb
nach der Kapitulation bei General von Paller
und seiner Einheit auf Abyss.

Gyorgy Kertész hatim Lager "Wolfsschlucht"
das Training der Soldaten tiberwacht und ver-
feinert. Nach langen Jahren der Untitigkeit
brennt er darauf, seine Krifte mit dem verhas-
sten Feind zu messen.

Gydrgy Kertész (Terrorist/33 Jahre):

GES 75%, INT 78%, STK 83%, Basiseigen-
schaften 9 60%, Berufsfertigkeiten 6 70%, GZ
65%, Basis-TP 17, Schadensbonus +1W4, weifle
Haare, braune Augen, sportliche und elegante
Kleidung, Bollmann Kampfkombi, Kommuni-
kationspin, 4 Med-Pflaster, 3 falsche ID-Karten
(Wirksamkeit: 91% ), Schminkset, diverse Pe-
riicken und Bérte, 10 Karamelbonbons mit star-
kem Betdanbungsmartel (STK 68).

Waffen: Ramirez Vibromesser, Blasrohr "Samt-
pfote" mir Giftgeschossen (Kuraxinpaste),
Stunner "Morpheus", Energiepistole Smith &
Wesson "Roaster", Scharfschiitzengewehr E Xtra
"Cleaner" mit Kombioptik und Schalldimpfer.
Die ausgewdhlten Waffen beberrscht Kertész
mit 80% Fertigkeitswert.

Rickey Ang, Jan van Doorp,

Mark Fisher, Hartmut Gansel

Die vier Minner gehoren zu den besten der
ausgebildeten Rebellen. Durch Kertészs harte
Schulesind die Soldaten extreme Entbehrungen
gewohnt. Da alle thre Familie bei der nuklearen
Bombardierung von Oranien verloren haben,
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Die Leibwéchtergruppe wé'h/‘end eines Leh/ gangs in d@/ Agentur Prometheus Inc.

Von links nach rechts: Harold Vance, Van Vu Xuan, Ted Billings, Fahim Musa, Kevin Copperfield.

Objekt in Ziel-
bereich einge-
troffen.

Weitere Order?

Mark Fisher

Ihr Benehmen

ist skandalds,
junger Mann. Ich
kann lhre Unver-
schamtheiten
nicht langer
dulden.

Jennie Schroter
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Nur ein toter
Wachmann
ist ein guter
Wachmann.

Jan van Doorp

Alle Gaste sind
potentielle
Sicherheitsrisiken.

Enzo Vallaga,
Chef des park-
eigenen Sicher-
heitsdienstes

Tja Kertész, ein
halbvolles Glas

ist besser als
ein halbleeres.

Tristan Wohlfeil

Gruppenbild
der Kidnapper
vor Bunker 37

im Rebellenlager
"Wolfsschlucht".
Von links

nach rechts:
Gyorgy Kertész,
Jan van Doorp,
Mark Fisher,
Hartmut Gansel,
Rickey Ang.
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schwelt in ihnen ein furchtbarer Haff auf die
gesamte TSU. Wenn es notig ist toten sie, ohne
zu zogern.

Rickey Ang (Rebell/27 Jabre):

GES 65%, INT 69%, STK 79%, Basiseigen-
schaften 9 50%, Berufsfertigkeiten o 40%, GZ
59%, Basis-TP 15, Schadensbonus +1W4, blon-
de Haare, braune Augen, sportliche und elegan-
te Kleidung, Bollmann Kampfkombi, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, 2 falsche ID-Karten
(Wirksamkeit: 91%), Schminkset, diverse Pe-
riicken und Barte.

Waffen: Ramirez Vibromesser, Stunner "Mor-
pheus", Energiepistole Smith & Wesson "Ro-
aster", Scharfschiitzengewebr EXtra "Cleaner"
mat Kombioptik und Schalldimpfer.

Die ausgewdhlten Waffen bebherrscht Ang mit
65% Fertigkeitswert.

Jan van Doorp (Rebell/27 Jahre):

GES 67%, INT 70%, STK 63%, Basiseigen-
schaften o 50%, Berufsfertigkeiten 6 40%, GZ
61%, Basis-TP 13, Schadensbonus +1W4,
schwarze Haare, blane Augen, sportliche und
elegante Kleidung, Bollmann Kampfkombi,
Kommunikationspin, 2 Med-Pflaster, 2 falsche
ID-Karten (Wirksamkeit: 91%), Schminkset,
diverse Periicken und Birte.

Waffen: Ramirez Vibromesser, Stunner "Mor-
pheus", Energiepistole Smith & Wesson "Ro-
aster", Scharfschiitzengewehr EXtra "Cleaner"
mit Kombioptik und Schalldimpfer.

Die ausgewdhlten Waffen beherrscht van Doorp
mit 65 % Fertigkeitswert.

Mark Fisher (Rebell/26 Jahre):
GES 65%, INT 62%, STK 73%, Basiseigen-
schaften o 50%, Berufsfertigkeiten o 40%, GZ

%
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55%, Basts-TP 17, Schadensbonus +1W4, brau-
ne Haare, blane Augen, sportliche und elegante
Kleidung, Bollmann Kampfkombi, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, 2 falsche ID-Karten
(Wirksambkeit: 91% ), Schminkset, diverse Pe-
riicken und Bdrte.

Waffen: Ramirez Vibromesser, Stunner "Mor-
pheus", Energiepistole Smith & Wesson "Ro-
aster", Scharfschiitzengewehr EXtra "Cleaner"
mit Kombioptik und Schalldimpfer.

Die ausgewdihlten Waffen beberrscht Fisher mit
65% Fertigkeitswert.

Hartmur Gansel (Rebell/30 Jahre):

GES 67%, INT 74%, STK 69%, Basiseigen-
schaften @ 50%, Berufsfertigkeiten 6 40%, GZ
65%, Basis-TP 16, Schadensbonus +1W4, rote
Haare, griine Augen, sportliche und elegante
Kleidung, Bollmann Kampfkombi, Kommuni-
kationspin, 2 Med-Pflaster, 2 falsche ID-Karten
(Wirksambkeit: 91%), Schminkset, diverse Pe-
riicken und Bdrte.

Waffen: Ramirez Vibromesser, Stunner "Mor-
pheus", Energiepistole Smith & Wesson "Ro-
aster", Scharfschiitzengewehr EXtra " Cleaner"
mit Kombioptik und Schalldimpfer.

Die ausgewdihlten Waffen beberrscht Gansel
mit 65% Fertigkeitswert.

Parkwichter, Giste und Tierarten
Wachmanner

Die Parkverwaltung gibt sich mit der Auswahl
ihrer Sicherheitsbeauftragten viel Mithe. Diese
werden aufwendig psychologisch geschult und
konnen selbst tibelste Pobeleien von betrunke-
nen Gisten selbstbewufit wegstecken. Alle
Wachminner konnen sehr schnell und sehr gut
auf gewalttitige Giste reagieren, die dann un-
auffillig aus dem Park entfernt und den ortli-
chenPolizeibehdrden zur weiteren Verwahrung
tibergeben werden.

Wachménner des Freizeitparks:

GES 63%, INT 78%, STK 64%, Basiseigen-
schaften o 50%, GZ 61%, Basis-TP 13, "Wahr-
nebhmung" 50%, "Erste Hilfe" 60%, "Compu-
ter bedienen" 60%, "Jura" 50%, "Beredsam-
keir" 60%, "Psychologie" 40%, Schadensbonus
+1W4, parkgriin gefiarbter Traveller-Coat mit
Namensschild, Kommunikationspin.

Waffen: Ramirez Schockstab, Stunner Siegel
"Blackout".

Die ausgewdhlten Waffen beberrschen die Wach-

mdnner mit 65% Fertigkeitswert.

Giste etc.

Die Spieldaten zu den Gisten, Verwaltungsan-
gestellten und dem iibrigen Personal entneh-
men Sie bitte dem Grundregelwerk (Kapitel
"Fir den Spielleiter" / NSC Zivilist).

Tierarten im parkeigenen Dschungel

Samuel Weintraub, der Begriinder dieses Parks,
hatte neben seinem Faible fur Spielzeug auch
ein grofles Herz flir Tiere. Wihrend der Bau-
arbeiten am Freizeitgelinde kam er auf die Idee,
mehrere Fliegen mit einer Klappe zu schlagen.
Er plante zwischen den Attraktionszonen ei-
nen natiirlichen Bereich, der zum Schauen und
Staunenvon Aussichtsplattformen genauso wie
als Riickzugszone fiirauf diesem Planeten heim-
ische Tierarten verwendet werden konnte.
Mit der Einrichtung dieses riesigen Freiluft-
geheges stellte sich eine weitere Annehmlich-
keit ein. Ungebetene und zahlungsunwillige
Giste werden durch die natiirliche Barriere
abgehalten, dem Park einen Besuch abzustat-
ten. Denn nur Irrsinnige oder Selbstmérder
betreten das Areal, das den Namen "Garten des
Todes" tragt.

Sollten einige Charaktere trotzdem Lust auf
einen erfrischenden Ausflug haben, wird alle 5
Minuten Spielzeit mit 1W6 gewtirfelt. Bei 1-4
bleibt alles ruhig, bei 5 und 6 erwacht der
Dschungel zum Leben. Der Spielleiter entschei-
det,auf welche Tierart die ungliicklichen Aben-
teurer getrotfen sind.

Grofler Wolfstiger

Der Jadginstinkt dieser imposanten Kreatur ist
duflerst ausgeprigt. Seine bevorzugte Nahrung
ist das Borkenreh, das als Beutetier ebenfalls in
diesem Dschungel angesiedelt wurde. Wolfs-
tiger jagen meistens zu dritt. Sie ermiiden ihre
Opfer erst durch stundenlange Hetzjagden,
bevor sie sie reif§en.

GrofSer Wolfstiger (Trophienwert 42 EH):
Bewegung 20 Meter/Phase, Gewicht 195 Kilo,
Basis-TP 25, Riistung 1 W4+2. Angriff: Pranken-
hieb 65 % (1W6+3 TP Schaden), Bif§ 70 % (1 W8
+4 TP Schaden).

Treffertabelle: 1-3 Kopf (21 TP), 4-8 Korper (25
TP),9-11, 12-14, 15-17, 18-20 je ein Bein (je 16
TP).

Roter Arienpapagei

Das sehr scheue Tier verfiigt wihrend der Paar-
ungszeit ber einen unglaublich hohen Fre-
quenzruf, der die Trommelfelle von Menschen
bersten lifit.

In dieser Zeit werden alle Giste kostenlos mit
speziellen Ohrfiltern ausgertistet. Sollte den-
noch etwas passieren, werden gegen Vorlage
einer giiltigen Eintrittskarte alle anfallenden
Operationskosten erstattet.

Istkein Ohrfilter zur Hand, mufl der Charakter
einen KON-Wurf mit +38iiberstehen, um ohne
Schaden davonzukommen. Wenn dies nicht
gelingt, ist das Horvermogen auf ungefihr 2 %
geschrumpft.

Ich glaube, dal3
mitdem Dschungel
war eine
Schnapsidee.

Rickey Ang

Schade
eigentlich.

Lord Glenfiddich

Space Gothic - Todliche Ferien
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Roter Arienpapagei (Trophienwert 11 EH):
Bewegung 35 Meter/Phase, Gewicht 5 Kilo,
Basis-TP 5, Riistung 1 W3, "Paarungsruf" 85 %,
Angriff: Schnabelhieb 55 % (1W4 TP Schaden),
Treffertabelle: 1-3 Kopf (3 TP), 4-12 Korper (5
TP), 13-16, 17-20 je ein Fliigel (je 2 TP).

Ein Kritiker ist
ein Mensch,
der den Weg
weilS, aber nicht
Auto fahren

kann.
Schwammzecke

Dieser blutgierige, auf Baumen lebende Parasit
wittertdie Ausdiinstung seiner Opfer schon auf
200 Meter. Kommt die potentielle Mahlzeit in
die Nahe des Baums, so lafltsich die 20 cm grofle
Zecke zielstrebig fallen. Trifft sie auf ihr Opfer,
so wird die in ihrem Kiefer bereitgehaltene
Verdauungstlissigkeit abgegeben. Diese stark
saurehaltige Substanz zerstort natiirliche und
kiinstliche Rtstungen innerhalb ihres Mindest-
schutzwertes in Phasen. Sobald das Fleisch des
Opfers bloflliegt, beifit sich der Parasit fest.
Innerhalb von 45 Sekunden ist z.B. eine huma-
noide Lebensform leergesaugt. Die Zecke l6st
sich dann aus dem Wundkanal, um schnell zu
ithrem Baum zu gelangen und dort ein erholsa-
mes Verdauungsschlafchen zu halten. Sie kann
sich bis zu 1 Meter ausdehnen, ist dann aber
nicht mehr fihig, sich fortzubewegen.

W, G&S

Eieiei, da
kommt der Kleine
angewackelt.

Hartmut Gansel

Schwammzecke (Trophienwert 7 EH):
Bewegung 4 Meter/Phase (vollgesangt 0,2 Me-
ter/Phase), Gewicht 0,4 Kilo, Basis-TP 2, Rii-
stung 1 W4, Angriff: Saureattacke 48 % (1 Wé6+1
pro Phase am getroffenen Korperteil), Saughifs
66 % (ungefdbr45 Sekunden Zeit, bis ein Mensch
vollkommen aunsgesangt ist/ Wundinfektion).

Schwarzotter

Alle Tiere dieser Gattung leben in den sumpfi-
gen Niederungen des Dschungels. Sie treten
immer in Gruppen von mindestens 40 Exem-
plaren auf. Abenteurer, die in die Nihe eines
ithrer Hohlensysteme kommen, werdenvon den
Tieren unbarmherzig attackiert. Erst wenn die
Eindringlinge 150 Meter vom Bau entferntsind,
lassendie Otter vonihrem Angriff ab. Schwarz-
otter sind keine besonders kampflustigen Tiere.
Sie verteidigen nur ihre Brut.

Schwarzotter (Trophdenwert 15 EH):
Bewegung 6 Meter/Phase, Gewicht 38 Kilo,
Basis-TP 11, Riistung 1W6, Angriff: Bif$ 50 %
(1W4 + 3 TP Schaden/Wundinfektion).
Treffertabelle: 1-4 Kopf (9 TP), 5-8 Korper (11
TP), 9-11, 12-14, 15-17, 18-20 Bein (je 8 TP)

Sondererlaubnis Bodyguards (Spielhilfe 1)

Erpresserdatei (Spielhilfe 2)

Vorgangsnummer :

# 946524 BZ64811

Sondererlaubnisschein S
des Verteidigungsministeriums der TSU
Der Inhaber dieses Ausweises ist berechtigt, eine(n)
Stunner (Modell variierend)

zum Schutz einer fir die Regierung der Terranischen Staatenunion
wichtigen Person zu tragen. Behindern Sie den Inhaber dieser Voll-
macht nicht in seinen Ermittlungen. Als Beauftragter des TSU-Ver-
teidigungsministeriums kann er Personen benennen, die ihm innerhalb
seines Auftrags jede nur erdenkliche Hilfe leisten miissen. Dafiir
anfallende Unkosten oder Auslagen kénnen an das Ministerium fiir
Verteidigung auf Prometheus in Rechnung gestellt werden.

Dieser Ausfertigungsbeleg gilt in einem Zeitraum von:

15.08.2245 - 20.08.2245

Name und ID-Nummer des Tragers:

Leiter Innendienst F. Kuhn

Franz. Kvhu

Staatssekretdrin M. Oakley

Mable Ochley

## log in/destroy in/dekoyfar ##

Sehr geehrte Damen und Herren,

wenn Sie diese Zeilen lesen, ist der
kleine Timothey Bugler bereits ent-
fuhrt worden. Bitte informieren Sie
keinesfalls die Sicherheitsbehorden.
Wir wéren sonst gezwungen, dem
Jungen Gewalt anzutun.
Unterrichten Sie den Vater von
Timothey so schnell wie mdéglich.
Wir werden uns mit unseren For-
derungen an ihn wenden, wenn wir
es fir richtig halten.

Bewahren Sie bitte Ruhe und ver-
standigen Sie keinesfalls irgendwel-
che Sicherheitsorgane. Vielen Dank
far Ihre Muhe.

## log out/destroy in 4/destroy in
3/destroy in 2/destroy in 1/des-
troy now . . .

(Datei zerstort sich nach dem

Offnen selbst!)
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Kerner, Kerner,
Kerner, Kerner!!!

Cortez & Co.

Reich mir doch
mal den
Elektromeilsel
riiber, Pierre. Du
solltest tibrigens
mal was gegen
Deinen Mundge-
ruch tun. Pierre?
Aaaaarrhhh . . .

Till Lander,

¥ TETRREAE NSRS IN

Gomez ist auf der Flucht. Irre kichernd reiflt er
die Steuerung des Jeep "Stargazer" herum und
zieht die Schubkontrolle bis zum Anschlag
durch. Wasimmer iber die Mine hergefallen ist,
es ist thm auf den Fersen. Der Wissenschaftler
blickt auf den Radarschirm und stammelt hy-
sterisch vor sich hin. Wo eben noch die Ausliu-
fer des Goldkegels gewesen sind, befindet sich
nun brodelnde Bewegung. Er schaut hinter sich
und sieht die schlammige Masse, wabernd, krie-
chend und dauernd ihre Form verindernd. Fiir
einen kurzen Moment denkt er an seine Frau
Clarice, den Ausdruck des Entsetzens auf ih-
rem schonen Gesicht, bevor es sich zersetzt. Er
schaudert. Ein dumpfer Schlag, als der Stargazer
gegen einen Felsblock kracht. Gomez wird bru-
tal nach vorn geschleudert, sein Kopf trifft hart
mit der Frontscheibe zusammen. Dann wird es
dunkel.

Nachdem er das Bewuf3tsein wiedererlangt hat,
riecht er den Rauch. Verwirrt bemerkt der Wis-
senschaftler die Flammen, die aus der Maschine
schlagen. Hastig, mithammernden Kopfschmer-
zen, reifit er die Kabinentiir auf und taumelt ins
Freie. Ohne seine Filtermaske (sie muf beim
Aufprall verlorengegangen sein) riecht die Luft
dtzend und erregteinen kurzen Brechreiz. Es ist
viel zu heifl. Abermals verlierter die Besinnung.
Als er wieder zu sich kommt, bemerkt er die
Bewegung. Der Boden schwankt in sanften
Wellen und ein irrer Reigen von stindig die

Minenarbeiten Form wechselnder Materie ist um ihn herum.

Er schaut auf seine Hinde und bemerkt voll
Entsetzen die Blasen und Geschwiire. Sie haben

A ihn erreicht. Wimmernd kriecht er auf die Sil-

!,? houette der Stadtam Horizont zu. "Ich muf sie

x'
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A System 10 Ursae Maioris [Nr. 02)

Weille Sonne der Klasse F, 5 Planeten.
1 10 Ursae Maioris |

{ hesiedelt.

#i#t

ll Kochende Vulkanwelt mit Giftgasatmosphére. Keine Monde.

f \ 10 Ursae Maioris Il

L; i Gasplanet (Ammoniak, Stickstoff], Temperaturen zwischen 100°
\ und 150° Celsius. 2 Monde ohne Atmaosphére.

L 10 Ursae Maioris Il (Transvaal) ‘

Hauptstadt: Porto Negro (850 Einwohner). Siedlungen: Grube
1 (120 Einwochner), Geologencamp (25 Einwohner), 6 Terra-
| ?*u former. 6 Stunden Tag- und 12 Stunden Nachtphase. Tempe-
t raturen bei Tag 0° bis 10° Celsius, bei Nacht -10° bis -20°
| Celsius. 1 Mond {Falkenauge) ohne Atmosphére.

| 10 Ursae Maioris IV

,ﬁ’ Gasriese vom Jupitertyp, 8 Monde, 10 UM IV /7 verfiigt uber
| diinne atembare Atmosphére, ist jedoch bislang noch nicht

10 Ursae Maioris V
Toter, gefrorener Gesteinsbraocken chne Atmosphare.

warnen!" denkter. Der Schmerz raubt ihm fast
den letzten Rest Verstand. "Was zur Holle gebt
auf dieser Welt vor sich ¢ Die Hitze bringt mich
um. Brauche . . . Kiihlung!" Gomez reif}t sich
dieKleidervom Leib. Daist wiederder Schmerz
in seinem Hinterkopf. Unmoglich eine Folge
seines erlittenen Unfalls. "Warum bilft mir denn
niemand "

Schlieflich fahrt ein entsetzliches Ziehen durch
seinen Koérper, als wiirde sein Innerstes nach
Auflen gekehrt . ..

I. Vorgeschichte

Der Planet Transvaal im System 10 Ursae
Maioris (Nr. 2) ist eine der jiingsten Kolonien
der TSU. Hier entdeckte vor 18 Monaten ein
Geologenteam unter der Leitung von Dr.
Fernando Juarez vielversprechende Erzvor-
kommen. Der Kreuzritterorden, unter dessen
Protektorat Transvaal fallt, beauftragte den
Konzern Kerner Ltd. mitder Nutzbarmachung
eventueller Laesumvorkommen. Innerhalb kiir-
zester Zeit wurden ohne Riicksicht auf Kosten
und Mithen sechs Terraformer auf dem Plane-
ten installiert. Mittlerweile ist die Atmosphire
atembar, wenn auch diinn.

Transvaal verfiigt iber einen kleinen Raum-
hafen mit Landefeld, eine Platinmine und eine
geologische Forschungsstation. Um den Raum-
hafen hat sich ein Dorf gebildet, das aufgrund
der schwarzen Felsen in der Umgebung "Porto *
Negro" genannt wird. Porto Negro hat ca. 850
Einwohner und eine Garnison von 67 Kreuz-
rittern unter dem Kommando von Oberleutnant
Kerstin Steinbeifler. Aufgrund starker Turbu-
lenzen im Hyperraum war es dem Kreuzritter-
orden bislang noch nicht moglich, grofiere
Truppenkontingente anzulanden und den Pla-
neten der tblichen Vorgehensweise entspre-
chend zu sichern. Trotzdem ist bereits eine
Platinmine (Grube 1) in Betrieb genommen
worden. Auflerdem befindet sich auf dem Pla-
netennoch einekleine geologische Forschungs-
station unter der Leitung von Dr. Juarez.

Transvaal birgt jedoch ein grafiliches Geheim-
nis. Der Planet ist eine der wenigen Kolonien
der Rhu-Ngur (siche Grundregelwerk, "Das
Grauen zwischen den Sternen") in unserer
Galaxis. Die Kolonie ist vor tiber 7.000 Jahren,
als sich die Temperatur auf Transvaal schlagar-
tig erhoht hat, in eine Art Koma versunken.
Uber die Jahrtausende kiihlt der Planet jedoch
langsam wieder ab. In den langen Nichten brei-
tet sich langsam, aber stetig das Grauen tber
den winterlichen Planeten aus. Wird es den
Charakteren gelingen, dasschreckliche Geheim-
nis von Transvaal zu liiften, und konnen sie
spater einmal alles ihren Enkeln erzihlen ?
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Il. Die Bestien
Die seltsame Rasse der Rhu-Ngur gliedert sich
in mehrere Typen, von denen zwei fiir unser
Abenteuer von Belang sind: Die Krieger und
die Wissenschaftler. Aufgabe der Kriegeristder
Schutz der Brut und der schwicheren Art-
genossen sowie die Eroberung geeigneter Ko-
lonien. Sie sind duflerstaggressivund gegen jede
fremde Lebensform feindselig eingestellt.

Die Wissenschaftler hingegen suchen immer
nach neuen Méglichkeiten, um die Umwelt den
Erfordernissenihrer Rasse anzupassen. Sie sind
kleiner als die Krieger und fremden Wesen ge-
geniiber eher neutral eingestellt. Als geniale
Gentechniker, die mitden geeigneten Mitteln in
der Lage sind, nahezu jede Art von Materie in
relativ kurzer Zeit ihren fremdartigen Vorstel-
lungen entsprechend mutieren zu lassen, schrek-
ken sie jedoch nicht davor zurtick, das geneti-
sche Material fremder Rassen fir ihre Zwecke
zu miflbrauchen.

Als die grofle Klimakatastrophe tiber die Kolo-
nie auf Transvaal hereinbricht, begeben sich
zwel Wissenschaftler und zwei Krieger in die
Schlafkammern der kleinen Basis. Der organi-
sche Computer, ein durch die Kiinste der Wis-
senschaftler geschaffenes Wesen mitunvorstell-
baren Fihigkeiten, ubernimmt die Kontrolle
tiber dieSchlatkammernund versetztsich selbst
ineine ArtBereitschaftsschlaf. So vergehen Jahr-
tausende, bis der Computer durch die gesunke-
ne Durchschnittstemperatur erwacht und fest-
stellt, daf} es an der Zeit ist, seine grausigen
Herrenwiederzubeleben. Vondenbeiden Krie-
gern kann nur einer gerettet werden, der Orga-
nismus des zweiten ist durch den langen Tief-
schlaf unwiderruflich zerstort. Die beiden Wis-
senschaftler hingegen sind nach einer kurzen
Ruheperiode einsatzbereitund setzen das gene-
tische Planetenumwandlungsprogramm, das der
Computer nach seinem Erwachen begonnen
hat, fort.

Zunichst wird der Krieger entsandt, um die
seltsamen Lebewesen zu begutachten, die tiber
der Basis (Grube 1) in der Erde graben. Als
typischer Vertreter seiner Art stiirzt er sich auf
die Arbeiter, die er als Feinde einstuft. Nach-
dem er ein graflliches Massaker angerichtet hat,
gelingt es einigen beherzten Schiirfern, ihn zu
tiberwiltigen. Ungliicklicherweise werden meh-
rere Arbeiter mit dem Samennebel des sterben-
den Monstrums befruchtet und ziehen sich in
die Tiefe der Mine zuriick, wo bald danach die
junge Brut ausschltpft (weitere Informationen
siche "VI. Haschen in der Grube").

Wihrendessen haben die beiden Wissenschaft-
ler damit begonnen, die Umwelt zu verindern.
Sie nutzen dazu die Nichte, da die tiefen Tem-
peraturen ihre Arbeiterleichtern. Von der Basis
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aus breiten sich die Mutationen der Natur
wellenf6rmig aus. Was am Tag zuvor noch eine
schneebedeckte Ebene war, ist am nichsten
Morgeneinseltsam geformtes Felsenmeer. Und
wehe dem Wesen, das ungeschttzt in den Be-
reich der Verdnderungen gerit . . .

I1l. Einzug der Helden

Im Folgenden gehen wir davon aus, daff es sich
bei den Spielercharakteren um die Besatzungs-
mitglieder des Kleinfrachters "Hatari" handelt.
Hierbei bieten sich zivile Charakterklassen wie
Raumpilot, Techniker, Scout oder Med-Tech
an. Natiirlich kann es sich auch um kriminell
angehauchte Abenteurer handeln, die denleich-
ten Auftrag nutzen, um etwas Geld in die
Gruppenkasse zu bringen. Die Hatari soll im
Auftrag des Kreuzritterordens dringend beno-
tigte Medikamente nach Transvaal transportie-
ren. Letzter Halt war die Minenkolonie Edo im
System Beta Trianguli Australis. Nach einer
finftigigen Reise erreicht das Schiff die Rand-
station des 10 Ursae Maioris Systems. Als Be-
lohnung winkt eine Primie von 120 EH pro
Kopf, zuztiglich Spesen.

Die Randstation (C 37)

C 37 isteine kleine Behelfsstation, die von einer
Sicherheitsmannschaft aus einem Zug Kreuz-
ritter (ein Leutnant, ein Unteroffizier und 20
Soldaten) und 25 zivilen Technikern besetzt ist.
Im Laufe der nichsten 10 Monate, nach Ab-
schlufl der Terraforming-Projekte auf Trans-
vaal, ist eine Erweiterung der Station auf Stan-
dardgrofle geplant. Falls die Abenteurer ihr
Schiff nicht selbst reparieren wollen, erfolgen
die Wartungsarbeiten innerhalb von 3 Wé Stun-
den. Wihrend dieser Zeit erfahren sie, dafl der
Hyperfunksender von C 37 defekt ist. Die Be-
satzung erwartet sehnstichtig den in vierzehn
Tagen angekiindigten Frachter "Nina", der die
benétigten Ersatzteile bringen wird.

Die Orbitalstation (Heaven's Gate)

Der Flugvon C 37 zu Heaven's Gate dauert 2,5
Stunden. Schliefllich kommt die kleine Station
in Sicht. Heaven's Gate verfiigt iiber sechs An-
legestellen fiir Raumschiffe, zwei Shuttles und
15 Terratracs. Die Station macht einen herun-
tergekommenen Eindruck. Laut Auskunft des
Bordcomputers der Hatari halt hier ein Halb-
zug Mobiler Infanterie Wache. Zur Abwehr
von Piraten verfligt Heaven's Gate iiber zwei
Torpedorohre und vier Ficherlasergeschiitze.
Auf Anfrage erteilt ein verkommen aussehen-
der Techniker ohne weitere Formalititen An-
dockfreigabe an der Station. Fragt man nach
dem Stand der Dinge, so teilt der Mann mit, es
sel "ode wie immer", und man freue sich bereits

Ein Beutel
Schleim? Wie
klingt denn das ?

Irritierter
Spieler

SOS. Die
Orbitalstation
Heaven's Gate
wird angegriffen.
Wir rufen alle
befreundeten
Kréfte. SOS. An
alle Regierungs--
truppen. SOS . . .

Letztes Signal
von der Station
Heaven's Gate
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Stationskommandantin
Oberleutnant Kerstin Steinbeilser

darauf, von der Crew der Hatari Neuigkeiten
von Zuhause zu erfahren. Will ein Spieler den
Techniker mittels "Psychologie" unter die Lupe
nehmen, so teilt der Spielleiter bei einem Erfolg

mit, daf} sich der Mann "irgendwie merkwiir-
dig" verhalt. Ein kritischer Erfolg lifit den Ver-
dacht aufkommen, daf§ der Techniker ein fal-
sches Spiel spielt.

Herzlich Willkommen!

Sobald die Charaktere die Hatari verlassen, lau-
fen sie einem Kommando von 15 schwerbe-
walfneten Minenarbeitern in die Arme. Die
Minner machen einen gehetzten und gefahrli-
chen Eindruck. Einige von ihnen haben seltsa-
me Verletzungen, bei anderen scheinen Teile
der Haut geschmolzen zu sein. Eine erfolgrei-
che Probe auf "Psychologie" zeigt, daf} sie ver-
zweifeltund kompromifllos sind. " Los, raus aus
dem Schiff, alle Mann!" ruft der Anfithrer der
Gruppe, ein breitschultriger Hiine mit grafllich
entstelltem Gesicht, der nervos eine H&K
"Tornado" schwenkt.

Die Abenteurer tun gutdaran,den Anordnung-
en Folge zu leisten. Die Minenarbeiter haben
bereits die Wachmannschaft der Orbitalstation
niedergemacht und erdéffnen beim geringsten
Anzeichen von Widerstand schonungslos das
Feuer. Alle Besatzungsmitglieder der Hatari
werden aus dem Schiff getrieben. Die Minen-
arbeiter begeben sich auf das Schiff und verlas-
sen Heaven's Gate fluchrartig.
Samtliche Versuche, mitden Ver-
zweifelten verniinftig zu reden,
sind zum Scheitern verurteilt. Auf
der Station finden sich die Lei-
chen von 10 Kreuzrittern. Le-
diglich ein Hauptgefreiter lebt
noch lange genug, um eine Bot-
schaftzu rocheln: "Sie haben uns
iiberrascht. Fenerten sofort. Sag-
ten, der Planet ser vom Teufel
besessen. Gott sei meiner armen
Seele gnddig .. ."

Simtliche Funkanlagen der Or-
bitalstation wurden zerstort. Das
Stationslogbuch zeigt, daff das
nichste Versorgungsschiff in 14
Tagen erwartet wird. Mit einer
+10Probeauf "Computer bedie-
nen" kann auf die Aufzeichnun-
gen der Uberwachungskameras
zurlickgegriffen werden. Thnen
1st zu entnehmen, daff ca. drei
Stundenvor Eintreffen der Hatari
gut drei Dutzend schwerbe-
waffneter Minenarbeiter mit ei-
nem Shuttle an die Station an-
gelegt und die Wachmannschaft

tiberraschend angegriffen und aufgerieben ha-
ben. Dabei wurden iiber 20 Schiirfer getotet.
Die Leichen der Arbeiter und Kreuzritter sind
in der gesamten Station verteilt.

Flug in den Abgrund

Alle angedockten Shuttles und Terratracs der
Raumstationsind funktionsfihig. Die Flugdauer
zum Raumhafen von Porto Negro, die norma-
lerweise ca. 1,5 Minuten betragen wiirde, er-
hoht sich aufgrund eines tobenden Schnee-
sturms auf 5 Minuten. Das schlechte Wetter
sorgt auch dafiir, dafl es bis direkt vor der
Landung nicht moéglich ist Funkkontakt zur
Bodenstation aufzunehmen. Der Pilot muf fiir
den Flug und die Landung jeweils eine Probe
auf "Kleinraumer fliegen" mit +10 ablegen.
Waihrend des Anflugs ist von der Oberfliche
des Planeten Transvaal nicht viel zu sehen, kurz
nach dem Eintritt in die Atmosphire wird das
Shuttle von Sturmwolken eingehiillt. Eine
Atmosphirenanalyse ergibt, daf} die Luftatem-
bar ist. Der Bordcomputer empfiehlt dennoch
den Gebrauch von Filtermasken.

IV. Die Stadt im Schnee

Kurz vor der Landung in Porto Negro kann
endlich eine Funkverbindung mit der Boden-
station hergestellt werden. Ein etwas verlottert
aussehender Kreuzritter erscheintauf dem Sicht- -
schirm und teilt dem Shuttle einen Landeplatz
zu. Fragt man nach den aufstindischen Minen-
arbeitern, so berichtet der Soldat, man habe die
Lage am Raumhafen unter Kontrolle. Besorgt
fragter nach derSituationauf der Orbitalstation.
Auf die Nachricht vom Tod seiner Kameraden
reagiert er mit sichtlicher Bestiirzung.
Vorbehaltlich einer gelungenen Fertigkeits-
probe "Kleinraumer fliegen" verlduft die Lan-
dung problemlos. Sobald die Abenteurer das
Schiff verlassen, blist ihnen ein kalter, tibel-
riechender Wind entgegen. Da die Terraformer
ithre Arbeit noch nicht vollendet haben, muf3
jeder Charakter, der sich ohne Filtermaske o.4.
im Freien authalt, pro Stunde eine KON-Probe
bestehen. Mif}lingt eine Probe, so leidet er unter
starker Ubelkeit und erhilt einen Modifikator
von +10 auf alle Aktionen. Die Ubelkeit ver-
geht, wenn sich der Betroffene mindestens zwei
Stunden lang in einem Raum mit eigener Luft-
versorgung aufgehalten hat. Der Modifikator
ist kumulativ. Sobald +50 erreicht sind, verliert
der Abenteurer automatisch das Bewufitsein
und pro weitere 30 Minuten Aufenthalt in
ungeschiitzter Umgebung 2W6 Basis-TP.

Der Raumhafen
Das kleine Landefeld mifst 200 x 150 Meter. Es

ist von einem provisorischen Zaun aus Stachel-
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draht umgeben, der auf der Westseite nieder-
gerissen wurde. Inunmittelbarer Nahe der Zaun-
licke befinden sich drei ausgebrannte Gelande-
wagen, welche Spuren von Artilleriebeschufl
aufweisen. Sieben weitere Wagen stehen auf
dem Landefeld, umgeben von einigen Leichen.
Ein Trupp von zehn Kreuzrittern in voller
Kampfriistung stapft durch den kniehohen
Schnee und ist damit beschaftigt, die Toten, von
denen einige seltsame Mutationen aufweisen, in
einen Transporter zu laden. Sobald die Charak-
tere das Landefeld betreten, richten die Ritter
thre Waffen auf sie.

Nachdem die Lage geklirtist, bringtein Haupt-
gefreiter die Neuankommlinge zur Wachsta-
tion. Auch er erkundigtsich nach seinen Kame-
radenvon Heaven's Gate. "Alle tot ¢ Verdamm-
tes Gesindel! Ich mochte wetten, dafS dafiir
dieses rinkeschmiedende Rebellenpack verant-
wortlich ist!"

Eilig besetzt eine Kampfgruppe das Shuttle und
fliegt auf direktem Weg zur Orbitalstation, um
die gefallenen Kreuzritter zu bergen.

Die Wachstation

Die Station liegt unmittelbar am Landefeld von
Porto Negro. Sie ist von einer 3 Meter hohen
Steinmauer umgeben, an deren vier Ecken sich
Wachtirme befinden. Diese sind jeweils mit
einem Flutlichtscheinwerfer und einem MG
der Marke Wallenfels MG-X7 bestiickt. Ein 4
Meter breiter, gesicherter Durchgang verbindet
Wachstation und Landefeld. Im Inneren der
Station befinden sich ein Kontrolltower, eine
Garage mit Stellpldtzen fur vier PTF Standard
und drei Transporter, zwei Lagerhiuser und
das Hauptgebdude. Insgesamt sind 67 Kreuz-
ritter (3 Zuge und Steinbeifler) auf Transvaal
stationiert. Von diesen ist ein Zug (22 Mann)
zur Erkundung von Grube 1 abkommandiert,
ein weiterer Zug befindet sich auf Standardpa-
trouille bei den Terraformern.

Die Ritter gehoren zum VII. Raumlande-
regiment "Oliver Cromwell". Stationskom-
mandantin Oberleutnant Kerstin Steinbeifler
macht threm Namen alle Ehre. Die ehrgeizige,
junge Offizierin ist mehr als verbittert tiber ihre
Versetzung auf die abgelegene Minenkolonie
und lafit ihren Zorn ungebremst an thren Un-
tergebenen aus. Demzufolge ist die Stimmung
unter den Mobilen Infanteristen diister wie die
Wolken iiber Porto Negro. Steinbeifler ist au-
Rerst ungehalten tber den Verlust der Medika-
mente und macht die Abenteurer dafiir verant-
wortlich. Die Frage nach einem Quartier beant-
wortet sie mit dem Satz: "In einer Arrestzelle
wdren Sie am besten aufgehoben, aber ich den-
ke, das Hotel Austria wird Ihren Anspriichen
geniigen." Die Charaktere haben mit keinerlei
Unterstlitzung zu rechnen.

Porto Negro
Die Hauptstadt von Transvaal ist ein unbedeu-
tendes Nest mit 850 Einwohnern. Aufler den
Wohnhiusern finden sich hier ein Gemischt-
warenladen, ein Gelindewagenverleih, eine
Med-Tech Praxis, zwei Hotels, drei Kneipen
und eine kleine Kapelle derallkatholischen Kir-
che. Die Bevolkerung besteht zum gréfiten Teil
aus den Familien der bei den Terraformern
beschiftigten Techniker und Angehérigen des
Geologenteams um Dr. Juarez.

Tegels Warenhaus

Hier erhilt man zu Hochstpreisen Nahrungs-
konzentrate, Campingartikel, Kleidung, Rock-
well 30.06 Jagdgewehre und "Hailstorm"
Schrotflinten sowie Munition fiir alle gingigen
Schrot- und Jagdgewehre. Ein besonders be-
liebter Artikel sind Tegels "Wintercapes", ge-
schlossene Schutzanziige, die ohne Mthe Tem-
peraturen von bis zu -45° Celsius vertragen
(Stiickpreis 12 EH). Jo Tegel ist ein vierzig-
jahriger Ex-Scout, der es mit der Vorlage von
Waffenscheinen nicht allzu genau nimmt. Er
erzahlt den Abenteurern, dafl Transvaal ein
hervorragendes Jagdgebiet ist und schwarmt
von den einheimischen Springbécken, die mit
terranischen Gemsen vergleichbar sind. Falls
die Charaktere auf die Pirsch gehen wollen,
kann er ihnen eine Berghtitte am Goldkegel
vermitteln. Die Benutzung der Hiitte kostet 2
EH pro Tag. Man kann mit Jo um seine Ware
feilschen. Er hat jedoch einen Fertigkeitswert
von 68 %.

Rudis Gelindewagenverleih

Rudi Hajek bietet seinen Kunden gebrauchte,
aber zuverlissige Gelindewagen (Werte wie
Landgraver, jedoch mit Radantrieb) zum Preis
von 0,9 EH pro Tag an. Er hat insgesamt 10
Wagen, von denen z.Zt. 4 zur Verfligung ste-
hen. Die Preise sind im voraus zusammen mit
einer Kaution von 80 EH zu entrichten. Rudis
Fertigkeitswert "Feilschen" betragt 48 %.

Dr. Macombes Praxis

Mohammed Macombe ist, neben dem Unter-
arztder Kreuzritter, der einzige Med-Tech von
Porto Negro. Seine Preise bewegen sich an der
oberen Grenze der Skala. Dr. Macombe ist sich
seiner Fihigkeiten bewufit und ldft nicht mit
sich feilschen. Mit dem illegalen Verkauf von
Drogenhatsich der Med-Tech einen lukrativen
Zusatzverdienst geschatfen. Er hat Blitzies (2,5
EH pro 10) und Pseudomorphin (0,6 EH pro 10
Anwendungen) im Angebot. Auflerdem fiihrt
er samtliche Pharmaartikel zu Hochstpreisen.
Falls ein mit einem Rhu-Ngur-Embryo infi-
zierter Charakter die Dienste Dr. Macombes in
Anspruchnimmt, wird er zunichst unter einem

Was hier los war?
Vor fiinf Stunden
kamen diese
gottverlassenen
Irren in zehn
Geldndewagen
angerast. Schossen
wie die Wilden
um sich und
hielten direkt auf
die Umzdunung '~ &
des Landefelds zu. 2\
Wir konnten "
einige von lhnen
ausschalten,
trotzdem gelang
es den (ibrigen,
ein Shuttle zu
kapern. Méchte
wissen was in 4
diese Spinner K
gefahren ist.

Benedikt Flavius,
Kreuzritter
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Die Blutwerte des
Patienten sind
gut. Seltsame
Sache. Irgend-
etwas ist sehr
seltsam.

Dr. Macombe

Tritt ein und finde
den Frieden des
Allméchtigen,
Fremder.

Pater Pilak

Schabig? Mein
Hotel ? Junge,
wenn Du Gemdit-
lichkeit suchst,
héttest Du nach
Simpsons Super-
welt fliegen
sollen!

Raoul Palatino,
Hotelier
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Bio-Scanner untersucht. Sobald der Med-Tech
seine Untersuchung beendet hat, teilt er dem
Abenteurer mit, daf dieser einen Tumor im
Kopf hat. Macombe empfiehlt dem Patienten,
einige Tage zur Beobachtung in der Nihe zu
bleiben. Ist der Betroffene schon einige Zeit
infiziert, so bietet ein Besuch bei Dr. Macombe
Stoff fiir zuferst reizvolle Szenen: Der Doktor
versucht, den immer grofier werdenden Tumor
zu entfernen. Wihrend der Operation, bei der
die Kameraden des Betroffenen entweder assis-
tieren oder durch eine Glasscheibe zusehen,
schliipft das Rhu-Ngur aus und lifit den toten
Wirtskorper und einen hysterisch kreischen-
den Med-Tech zuriick. Nihere Einzelheiten
zum Verhalten und den Spielwerten eines Neu-
geborenen finden sich in Abschnitt "IX. An-
hinge" (4. Spieldaten Rhu-Ngur).

Dy. Mohammed Macombe (46 Jahre):
Basis-TP 12, GZ 68 %, "Chirurgie" 85%, "Er-
ste Hilfe" 90%, "Krankheiten behandeln" 60%,
"Medicompanalyse" 60%, "Pharmazie" 90%,
"Vergiftungen behandeln" 60%.

Hotel Austria

Der Inhaber, Tony Senger, bietet seinen Gisten
auf fiinf Etagen eine Auswahl zwischen 40 Dop-
pel-und 30 Einzelzimmern sowie 3 Suiten. Das
Austria 1st 1m typischen europaischen Kolo-
nialstil gebaut. Die Aufmachung und Einrich-
tung erinnert an ein Gasthaus aus dem dreiffig-
jahrigen Krieg. Dementsprechend deftigistauch
die Kiiche. Derbe, aberwohlschmeckende Haus-
mannskost und vom Fafl gezapftes Starkbier
sind die Spezialitit des Austria und werden von
drallen Schankmaiden serviert. Um Arger mit
streitlustigen Minenarbeitern zu vermeiden,
beschaftigt Tony vier breitschultrige Tiirsteher,
die im Falle einer Schligerei sofort Gebrauch
von ihren Schockstaben machen.

Einzelzimmer 0,9 EH
Doppelzimmer 1,5 EH
Suite 3,5 EE
Frihstiick 0,2 EH
Mittag-/Abendessen 1,3EH
Bier (1,0 1) 0,2 EH
Weizenkorn (0,02 1) 0,2 EH

Tiirsteher:

STK 80 %, KON 80 %, Basis-TP 16, GZ 65 %,
"Ausweichen" 45%, "Faust" 75%, "Ringen"
80%, "Schockstab" 75% (Schaden 1We6+1W4/
Schock STK 70).

Hotel Strandgut

Raoul Palatino leitet ein im Baukastensystem
schnell und billig errichtetes, ungemiitliches
Hotel der Unterklasse. In der Hoffnung auf
einen bald einsetzenden, regen Publikums-
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verkehr hat er auf acht Etagen insgesamt 80
Einzel-und 200 Doppelzimmer anlegen lassen.
DasEssenistnichtbesonders wohlschmeckend
und die Getranke sind mit reichlich Wasser
gestreckt. Aus Kostengriinden beschiftigt Raoul
keine Ttrsteher, er verlifit sich fiir den Fall
einer Schligerei lieber auf das schnelle Erschei-

nen der Kreuzritter.
Einzelzimmer 0,5 EH
Doppelzimmer 0,9 EH
Frithstick 0,1 EH
Mittag-/Abendessen 0,5 EH
Bier (1,01) 0,1 EH
Weizenkorn (0,02 1) ;1 EH
Die Kneipen

In den Kneipen Casa Negra, Da Salvo und
Jaqulines Pinte konnen Minenarbeiter und
Abenteurer ihre hungrigen Migen fiillen. Es
handelt sich durch die Bank weg um billige
Kaschemmen. Die Preise entsprechen denen
des Hotels Strandgut.

Die Kapelle

Pater Nathaniel Pilak sorgt fir das geistliche
Wohl seiner Schutzbefohlenen. 95 % der Be-
volkerung sind allkatholisch und besuchen re-
gelmifig die Sonntagsmesse. Der Pater ist ein
gebildeter Mann und immer gerne zu religisen
Diskussionen (Fertigkeitswert 60 %) bereit.

V. Das Grauen beginnt
Kurz vor Einbruch der Dunkelheit (5.30 Uhr) §
checken die Charaktere in einem der beiden
Hotels ein. Alsalle gemiitlich beim Abendessen
im warmen Speiseraum sitzen, wird plétzlich
die Tiir aufgestoffen, und ein Mann in einem
dicken Wintermantel betritt den Raum. Er stellt
sichalsIlhanBaschgiis, Beauftragter von Kerner
Ltd., vor. Baschgiis kommt gerade von einer
Inspektion bei einem der Terraformer zuriick
und hat durch einen dienstfreien Kreuzritter
von den seltsamen Vorfillen mit den Minen-
arbeitern erfahren. Der Ritter berichtete aufler-
dem, dafl Oberleutnant Steinbeifler schon vor
mehreren Stunden einen Zug zur Klirung der
Lage in Grube 1 entsandt hitte.

Ilhan teilt den Abenteurern sein tiefes Bedauern
ber die Ereignisse mit und sichert die Hilfe
seines Konzerns bei der Wiederbeschaffung des
gestohlenen Raumschiffs zu. Gleichzeitig [}t
er durchblicken, dafi er selbst gerne in der Mine
nach dem Rechten sehen wiirde, und die ohne-
hin beschiftigungslosen Abenteurer sihen ge-
nau nach dem richtigen Team fiir einen solchen
Austlug aus. Anschlieflend kénne man ja noch
ein paar Springbécke in den Bergen bei Grube
1 schieflen. Fallssich die Charaktere einverstan-
den erkldren, legt er den Aufbruch auf 0.30 Uhr
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planetarischer Zeit fest (Morgendimmerung).
Er zahlt pro Tag 5 EH pro Kopf, kann jedoch
mittels "Feilschen" hochgehandelt werden.

Ein schauriger Fund

Plétzlich erschiittert ein dumpfer Schlag die
Eingangstir. Als ein Wagemutiger 6ffnet (Ilhan
Baschgiis, falls die Charaktere kneifen), bietet
sich ein schauriger Anblick: Auf der Strafie liegt
eine menschengrofie Gestalt, die wie eine lang-
sam gefrierende Ansammlung von Eingewei-
den aussieht. Ausihrem grafilichen Maul ertént
ein langgezogenes Stohnen (GZ-Probe: -1W4
+1, Schock/-1). Dann weicht das Leben aus
dem grauenvollen Kérper. Mit Nachtsichtge-
ritenund einer erfolgreichen Probeauf "Spuren-
lesen" 18t sich die Fahrte des Wesens bis zum
westlichen Stadtrand verfolgen. Dortverschwin-
det sie in den Schneeverwehungen. Ein Med-
Tech kann mit einer erfolgreichen Fertigkeits-
probe "Chirurgie" feststellen, daff es sich um
einen menschlichen Kérper handelt, der auf
grauenvolle Weise verandert ist. Diese Art von
Mutationen kommt in seltenen Fillen durch
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Fehlabldufe bei Hyperraumspriingen vor. Auf
einem Planeten wurde das Phinomen bislang
noch nicht beobachtet.

Achtung Spielleiter:

Es handelt sichum einen in Grube 1 beschiftig-
ten Wissenschaftler, der auf seiner Flucht vor
dem Rhu-Ngur durch die Mutationszone
grauenvoll verindert wurde. Kurz vor der Stadt
verungliickte er mit seinem Gelindewagen. Mit
letzter Kraft schleppte sich der Sterbende auf
die Hiuser zu. Eine mindestens eine Stunde
dauernde Analyse der Leiche in einem Labor
(z.B.1n Dr. Macombes Praxis) ergibt nach einer
erfolgreichen Probe auf "Gentechnik", daf§ die
Zellen durch ein seltsames, unbekanntes Ele-
ment zur Mutation angeregt wurden. Aufjeden
Fallist das Tragen geschlossener Schutzanziige
anzuraten. Falls Sie es wiinschen, trigt der mu-
tierte Forscher ein Rhu-Ngur-Embryo in sei-
nem Kopf. Die entsetzten Spieler werden wih-
rend der Untersuchung Zeugen der "Geburt"
und haben alle Hinde voll zu tun, das hungrige
Fremdwesen zu verfolgen und zur Strecke zu
bringen.

Hey Baschgtis, Ihr toller Laster mutiert gerade zu lebenden Calamares. Leider habe ich die Remoulade

zu Hause vergessen! . . . Die kommen naher. Verdammt, tun Sie was !

Mein Gott, die
Kreatur sieht aus
wie ein gefliichte-
ter Ravioli mit
gefrorener
Tomatensauce.

Tom Slater

Gehort das Ihnen?
Weg damit aber
schnell!

Tony Senger,
Hotelier
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Walffenscheine?
Gott, wie putzig! -+

Jo Tegel
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M. Eine Seefahrt die
& ist lustig, eine
m‘; Seefahrt die ist

‘:r schon . . .

i Ilhan Baschgtis

Mit dem Laster ist
alles klar, Sir.
Treibstoff
gecheckt, Werk-
zeug an Bord,
Ladung ordnungs-
gemdQl befestigt.
Wir kénnen
jederzeit loslegen.

\ Rick Hudson
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Aizh - Ersatzrei-
fen?!? Ich - 4ah -
mul8 ihn doch
tatsachlich
tibersehen haben.

Rick Hudson
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VI. Haschen in der Grube
Morgenstunde hat Gold im Munde

Punkt 0.30 Uhr am nichsten Morgen erwarten
Ilhan und sein Assistent, Rick Hudson, die
Abenteurer an einem gelichenen Transport-
laster. Zwei Charaktere konnen neben dem jun-
gen Konzernangestellten in der Fahrerkabine
Platz nehmen. Fir Hudson und die iibrigen
bleibt noch gentigend Raum auf der groflen
Ladefliche, wo Baschgiis 100 selbstkochende
Tagesrationen, verschiedene Kleingerite und
fur alle Fille fiinf Jagdgewehre der Marke
Rockwell 30.06 sowie einige warme Heizdek-
ken transportiert. Weiterhin befinden sich zwei
grofie, verschlossene Kisten mit der Aufschrift:
"Nichtstiirzen ! Wertvolle Mefigerite!" im La-
deraum. Fragt man Baschgiis nach dem Inhalt
der Kisten, so beschreibt er mit umstindlichen
Fachausdriicken verschiedene Mefgerite zur
Beurteilung von Platinerzen (geheime Probe
"Psychologie" : Der Mann ltgt!).

Bei einer Durchschnittsgeschwindigkeit von 60
km/h hat Baschgiis fir die 300 km zur Mine eine
Reisezeit von 5-6 Stunden veranschlagt, so daff
die Gruppe kurz vor Einbruch der Dunkelheit
ankommen soll.

Achtung Spielleiter:

Die erste Kiste enthilt ein gebrauchsfertiges
Stunnergeschiitz, die zweite einen funktionsfi-
higen Stasistank. Baschgiis hat aus verstiimmel-
ten Funkspriichen vom Angriff des Rhu-Ngur
Kriegers auf Grube 1 erfahren und will fir
seinen Konzern ein lebendes Exemplar dieser
Gattung fangen.

Unterwegs auf Transvaal

Windstirke

Zu Beginn des Abenteuers wird die Windstirke
mit 3W10+30 ausgewdrfelt. Alle drei Stunden
planetarischer Zeit wird mit 1W5 ermittelt, in-
wiefern sich dieser Wert andert (siche Tabelle
auf Seite 44).

Befindet sich ein Abenteurer bei einer Wind-
stirke von mehr als 55 im Freien, so mufl er alle
5Minuten eine Widerstandsprobe (GEW gegen
Windstirke) bestehen. Mifflingt diese, so wird
er 2W10 Meter weit in eine vom Spielleiter
ermittelte Richtung geweht. Dabei erleidet er
an 1 W4 Korperteilen jeweils 2W6 TP Schaden.
Gelingt dem Betroffenen eine GES-Probe, so

wird der Schaden halbiert.

Niederschlag

Bei Abenteuerbeginn wird mit 1W5 auf der
Niederschlagstabelle (Seite 44) das Wetter er-
mittelt. Danach wird alle drei Stunden mit 1W3
ermittelt, ob sich die Witterungsverhiltnisse
indern. Dabeiverdienen die Ergebnisse "Schnee,
stark" und "Hagel" die besondere Aufmerk-
samkeit des Spielleiters.
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Schnee, stark:

Die Sicht beschrankt sich am Tag auf 30 Meter,
Nachts (mit Nachtsichtgeriten) auf 15 Meter.
Hagel:

Faustgrofle Hagelkorner prasseln 3 W10 Minu-
ten herab, danach indert sich das Wetter in
"Schnee, stark". Jeder Abenteurer, der sich un-
ter freiem Himmel aufhilt, erleidet alle 5 Minu-
ten an 1 W4 Korperteilen je 2W6 TP Schaden.

Funkfeuer

Die Wege zu den Terraformern, dem Geolo-
gencamp und Grube 1 sind in Abstinden von
jeweils 2 km mit Funksignalen bestlickt, an
denen sich Fahrzeuge und Flieger orientieren
konnen. Da die Stiirme auf Transvaal jedoch
Funksignale storen kénnen, mufl dem Fahrer
bei Windstirken tiber 50 eine Probe aut " Com-
puter bedienen" bestehen, um die verstiimmel-
ten Signale richtiganzupeilen. Mif}lingtdie Pro-
be, so wird mit 1Wé6 auf die folgende Liste
gewlrfelt (+1, falls die Probe um mehr als 15
Punkte und +2, falls die Probe kritisch mif§lun-
gen ist).

Wurf mit 1Wé:

Abweichung von 2 km 30° nach links
Abweichung von 2 km 30° nach rechts
Abweichung von 2 km 60° nach links
Abweichung von 2 km 60° nach rechts
Abweichung von 2 km 90° nach links
Abweichung von 2 km 90° nach rechts
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Hat sich ein Abenteurer verfahren, so muf} er
eine Fertigkeitsprobe auf "Computer bedie-
nen" mit einem Modifikator von +5 bestehen,
um den Weg zum nichsten Leuchtfeuer zu
finden. Mifilingt diese, so hat dies erneut einen
der oben genannten Wiirfe zur Folge. Nach
jedem Mifllingen erhoht sich der Modifikator
um weitere 5 Punkte.

Reifenpanne

Gegen 6.00 Uhr befindet sich der LKW mitden
Abenteurern etwa 10 km vor der Mine, als
plotzlich mit einem lauten Knall der rechte
Hinterreifen platzt. Der Spielleiter fithrt fiir
Baschgts eine Kontrollprobe durch. Nachdem
die Ergebnisse ermittelt sind, bringt der Kon-
zernangestellte das Fahrzeug fluchend zum Ste-
hen. Das Fluchen wird lauter, als er feststellt,
daff der LKW tuber keinen Reservereifen ver-
fugt. IThan macht Hudson schiumend vor Wut
fur die mangelhafte Ausriistung verantwort-
lich: "Ihre Karriere ist so gut wie am Arsch,
Hudson!" Der arme Rick bekommt rote Oh-
ren, stottert verlegen und macht sich sofort an
die Reparatur. Es dauert 3W10+30 Minuten,
den Reifen zu flicken. Diese Zeit halbiert sich,
wenn ein Techniker bei den Arbeiten hilft. Um
6.30 Uhr bricht die Dunkelheit herein. Mit der
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Dunkelheit kommt das Grauen: Es beginnt
damit, dafl ein nahegelegenes Funkfeuer mit
lautem Ploppen in den Boden gesaugt wird.
Anschlieflend fingt der vorher noch feste Bo-
den an, sanft zu schaukeln.

Achtung Spielleiter:

Nun sind Sie gefordert. Bereiten Sie den Cha-
rakterenden Alptraumihres Lebens. Die Grup-
pe befindet sich mitten in einer Mutationswelle
der Rhu-Ngur. Die Umgebung verandert sich
unablissig in stetigen, flieenden Bewegungen.
Lassen Sie ihrer Phantasie freien Lauf. Ob nun
der Boden Wellen schligt, sich in eine untiber-
schaubare Horde fulballgrofier, schleimiger
Wesenverwandelt oder ob plotzlich Klauen aus
dem Lastwagen wachsen, die nach den Aben-
teurern zu greifen scheinen - alles ist moglich.
Beschreiben sie insgesamt sechs Ereignisse Th-
rer Wahl. Fiir jedes neue Ereignis miissen die
Abenteurer eine GZ-Probe ablegen. Mifilingt
eine Probe,soverliert der Betroffene 1 W4 Punk-
te und mufl auf die Tabelle "GZ 2" (Hysterie)
im Grundregelwerk wiirfeln.

Die Abenteurer sind in einem surrealen Alp-
traum gefangen, der sie nachhaltig schidigen
oder gar toten kann. Lassen Sie jeden bis zum
Erreichen der Mine vier KON-Proben durch-
fihren. Jeder Miflerfolg fihrt zu einem Wurf
auf die Mutationstabelle (siehe "IX. Anhang").
Charaktere, die einen geschlossenen Schutzan-
zug tragen, erhalten einen Modifikator von -15
auf ihre Proben. Eine Mutation bei einem
Gefihrten zu betrachten, fiihrt bei einer mifi-
lungenen GZ-Probe zum Verlust von 1W4+2
Punkten und einem Wurf auf die Tabelle "GZ
3" (Panik). Erlebt ein Charakter die Verinde-
rung am eigenen Leib, so verliert er bei einer
gelungenen (1) Probe 1W4 Punkte und mufd auf
die Paniktabelle wiirfeln (beiMiflerfolg -1W6+2
GZ, Panik +2).

Schlieflich erreichen die (hoffentlich) nervlich

stark angegriffenen Abenteurer Grube 1. Als
das kleine Plastikhtittendorf der Minenarbeiter

GLORIA MUNDI

KERNER

LTD.

Das Firmenlogo des Konzerns "Kerner Limited".

in Sicht kommt, beschleicht die Abenteurer ein
unbehagliches Gefiihl. Alles liegt in volliger
Dunkelheit und kein Lebenszeichen ist zu er-
kennen. Die groffen Bagger stehen still und die
Laderoboterliegen umgestiirztam Eingang zum
Stollensystem. Eine Durchsuchung der Hiitten
zeigt in vielen Fillen blutverschmierte Wande
und sinnlose Zerstorung. Neben dem Dorf
wurden vor kurzem zwei Massengraber ange-
legt, die mit improvisierten Kreuzen gekenn-
zeichnet sind. Offnen die Abenteurer die Gri-
ber, so finden sie die tibel zugerichteten Lei-
chen der im Freien getoteten Minenarbeiter

(siche "Grube 1").

Grube 1

Am Fufl des "Goldkegels", wie die Minenar-
beiter den Berg tiber Grube 1 genannt haben,
befindet sich ein Dorf aus 50 Plastikunter-
kinften und Lagerschuppen. Hier lebten vor
dem Angriff des Rhu-Ngur 120 Minenarbeiter.
Mit grofien Baggern und Laderobotern waren
die Arbeiter dabei, einen Sicherheitszaun um
die Mine zu ziehen. Bisher wurde ein grofier
Stollen in den Berg getrieben, der sich unterir-
disch verzweigt. Die Forderbinder sind bereits
installiert worden.

Vor dem Lager stehen zwei offensichtlich
unbeschadigte PTF Standard des Kreuzritter-
ordens. Durchsuchen die Abenteurer die Fahr-
zeuge, so entdecken sie einen zitternden, stam-
melnden Ritter, der sich unter den Sitzen ver-
birgt und offenbar geistig umnachtet ist. Auf§er
den Worten: "So . .. grauenhaft. Sie sind alle
fort. ES hat sie hinabgelockt . .. OH MEIN
GOTT!", ist ihm nichts zu entlocken.
Achtung Spielleiter:

Der Rhu-Ngur Krieger hat ein grifiliches
Massaker angerichtet. Als er 1/4 der arglosen
Arbeiter durch seinen tiberraschenden Angriff
getotet hat, fliechen mehr als 50 Uberlebende
mitihren Fahrzeugenin Richtung Porto Negro.
Die tibrigen suchen Zuflucht im Stollen und
ithren Behausungen. Nachdem weitere siebzehn
der Ungliicklichen dem rasenden Biest zum
Opfer gefallen sind, bringen die Uberlebenden
den Eindringling schliefllich zur Strecke. Dabei
werden acht der Minenarbeiter befruchtet. Als
der Aufklirungszug unter Leutnant Bill Hack-
block und Oberfeldwebel Don Sabatini auf
seiner Patrouille bei der Mine eintrifft, sind die
jungen Rhu-Ngur bereits geschlipft. Drei
Krieger, drei Arbeiter und zwei Wissenschaft-
ler sind gerade dabei, die Uberreste ihrer ersten
Opfer in der Hohle am Fufle des Stollens zu
verzehren. Der zweite Halbzug unter der Lei-
tung von Oberfeldwebel Sabatini beginnt da-
mit, die Toten vor der Mine zu bestatten. Die
tibrigen elf betreten den Stollen, wo sie zu

Siehe da, ein
Kreuzrittershake.
Uberpriifen Sie
gerade die
Befestigung der
Sitzbanke, Soldat?

Ilhan Baschgtis

Sabatini, Sie und
lhre Manner
kiimmern sich um
die Toten. Erster
Halbzug - mir
nach!

Wer immer fiir
dieses Blutbad
verantwortlich ist,
mache seine
Rechnung mit ;
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Leutnant
Bill Hackblock
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Da rein?
\ Haben Sie Fieber?

Argwbhnischer
Abenteurer

Ihr Jungs seid
doch gut drauf!
Glaubt mir, diese
Blechritter taugen
keinen Schul8
Pulver. Immer mit
dem Kopf durch
die Wand. Wir
gehen da mit
Fingerspitzen-
gefiihl rein.
Haydi Coguklar!
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Ilhan Baschgtis
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Verzehnfachen ?
Mit Ihnen gehe
ich durch die
Holle!

Gieriger
Abenteurer
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threm Entsetzen weitaus schlimmer zugerichtete
Leichen finden. Leutnant Hackblock befiehlt
seinen Minnern, tiefer in den Stollen einzudrin-
gen. Am Fufl des Schachts, in einer nattrlichen
Hohle, finden sie gefrorene Leichen mit auf-
geplatzten Schadeln. Und zwischen ihnen . . .
das Grauen. Ein Drittel des Halbzugs laftschrei-
end die Waffen fallen und flicht, der Rest eroff-
net das Feuer aus den Sturmkarabinern. In dem
darauffolgenden Gemetzel finden fast alle
Kreuzritter den Tod. Auch der zur Verstarkung
herbeieilende zweite Halbzug wird aufgerieben.
Die Rhu-Ngur zahlen jedoch fiir ihren Sieg
einen hohen Preis: Nur ein Krieger und der
Wissenschaftler, der sich schon zu Beginn der
Kampthandlungenversteckthat, iiberleben. Der
Krieger folgt den mentalen Signalen der Er-
wachsenen in die Rhu-Ngur-Basis, sein Bruder
hale sich weiterhin verborgen. In der untersten
Ebene belauern sich Jager und Beute: Der letzte
beigesundem Verstand tiberlebende Kreuzritter,
Zugfeldwebel Don Sabatini, und derjunge Wis-
senschaftler.

Ein verlockendes Angebot

Baschgiis blickt in die Runde und 1af}t einige
spottische Bemerkungen tiber den Ritterorden
fallen. "Meine Damen und Herren, offensicht-
lich haben wir es hier mit einer aggressiven,
einheimischen Spezies zu tun. Ich bin mir der
Gefahrdurchaus bewnfSt. Nichtsdestotrotz wer-
den wir, dufSerst vorsichtig natiirlich, einen Vor-
stof$ in die Mine wagen. Einer von uns postiert
sicham Ausgang. Ich verfiige iiber eine Energie-
kanone und einige Jagdgewehre. Die anderen
werden den oder die Eindringlinge mit Reizgas-
und Blendgranaten aus dem Stollen jagen. Falls
Sie nicht iiber Funkgerite und Gasmasken ver-
fiigen, habe ich fiir jeden erwas dabei. Deute ich
Ihr Zogernrichtig ¢ Sie fiihlen sich unterbezahlt
fiir eine solche Aufgabe ! Nun, ich verzebnfache
Ihre Tagespriamie. Na, ist das ein Wort ¢"
Solltendie Abenteurer sich weigern, Ilhans Spiel
mitzumachen, so laft er Hudson am Stunner-
geschiitz vor der Mine Position beziehen, wih-
rend er im Alleingang die Mine betritt. Falls die
Abenteurer keine Gewalt anwenden wollen,
miissen sie wohl oder tibel drauflen warten oder
zu Fuf} nach Porto Negro zuriickkehren. Nach
etwa flinfzehn Minuten vernimmt Hudson ei-
nen gurgelnden Schrei (Baschgiis ist eine der
Leitern in Raum c hinabgestirzt, ist aber nur
leicht verletzt). Falls sich die Abenteurer nun
dazu entschlieflen, Ilhan zu Hilfe zu eilen, so
geht es im Abschnitt "Im Stollen des Todes"
weiter. Fliichten die Abenteurer hingegen nach
Porto Negro, so schliefit sich Hudson an. Der
Spielleiter muf§ den weiteren Verlauf des Aben-
teuers unter Beriicksichtigung der Ortlichkei-
ten und Ereignisse improvisieren.
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Entscheiden sich die Abenteurer, Baschgls zu
begleiten, so lichelt er gewinnend und hiandigt
jeweils eine Rockwell 30.06 mit zwei Ersatz-
magazinen, eine Gasmaske mit integriertem
Funkgerat und Schutzbrille, drei Reizgas- und
drei Blendgranaten aus. Anschlieflend gibt er
jedem noch eine starke Neonlampe und eine
Karte des Stollens.

Achtung Spielleiter:

Hindigen Sie den Spielern eine Kopie der Karte
von Grube 1 aus. Sie sollten in der Rolle von
Ilhan Baschglis zusammen mit den Charakte-
ren einen Plan ausarbeiten, um den oder die
Eindringlinge aus der Mine zu treiben. Ilhan ist
guter Dinge und strahlt einen unerschiitter-
lichen Optimismus aus.

Im Stollen des Todes

Esfolgteine Beschreibung der Ortlichkeiten im
unterirdischen Bereich von Grube 1. Der ge-
naue Verlauf der Handlungen hingt zu stark
von den Aktionen der Charaktere ab, um hier
genau aufgezeichnet zu werden. Die Atmos-
phire im Stollensystem ist gruselig und sollte
auch vom Spielleiter so beschrieben werden.
Die Sicht wird durch grofie Steinhaufen behin-
dert, keiner der Tunnel kann auf seiner vollen
Lange tiberblickt werden. Die Abenteurer fiih-
len sich die ganze Zeit beobachtet und horen
seltsame Gerausche und Echos, die jedoch alle
einen nattirlichen Ursprung haben. Natirlich
wurde auch die Mine von den Rhu-Ngur stark
verdndert. Die Winde scheinen ab und zu Bla-
sen zu werfen, Steine verwandeln sich in wider-
wartige, schleimige Kreaturen und Klauen grei-
fen aus dem Boden und der Decke. Auch die
Mehrzahl der Leichen, welche die Abenteurer
hier vorfinden, sind aufs grausigste mutiert.
Etwa zehn Minuten nach dem Betreten der
verlassenen Mine empfangen die Charaktere
einverzweifeltes Funksignal von Oberfeldwebel
Don Sabatini (siche Raum h).

a) Kontrollraum

Die Einrichtung des Raums ist zertriimmert,
Blutspritzer sind an den Winden verteilt. Hier
befindet sich die Hauptkontrolle fir das
Forderband und den Lift (b, c). Der Lift ist
unbrauchbar, das Forderband kann problemlos
in beide Richtungen aktiviert werden.

b) Eingangstunnel

Der Tunnel ist 70 Meter lang und hat einen
Durchmesser von 2,5 Meter. Am Boden liuft
ein Forderband entlang, das aufler Betrieb ist.
Im Tunnel sind die verstiimmelten Leichen von
10 Kolonisten verteilt. An mehreren Stellen ist
die Wand des Stollens seltsam verindert, als
wire sie angeschmolzen und dann in neuer
Form wieder erstarrt.
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¢) Zentralschacht

Der 14 Meter durchmessende Schacht fiihrt 55
Meter in die Tiefe. Zwei Leitern, eine Forder-
korbanlage (Fortsetzung des Bandes in Raum
b) und ein Aufzug mit einer 3 x 3 Meter grofien
Plattformbietensichals Abstiegsmoglichkeiten
an. Jeder Charakter, der die Leitern benutzt,
muf§ eine Probe auf "Klettern" mit -20 beste-
hen, da die Sprossen durch gefrorenes Blut

N i e e

finden, ob der Stiirzende nach einer Leiter-
sprosse greifen konnte. Gelingen beide Proben,
soverliertder Abenteurerje 10 Meter gefallener
Strecke 1 TP pro Arm und kann sich festhalten.
Am Fufl des Schachts liegen die zerfetzten Lei-
chen von 5 Kolonisten und 4 Kreuzrittern.

d) Tunnel

Der Tunnel hat eine Linge von 30 Metern und

)
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einen Durchmesser von 5 Metern. Hier finden
sich achtlos hingeworfene Werkzeuge, zwei
zerstorte Lastenroboter sowie die Leichen
zweier Kolonisten und eines Ritters.

rutschig sind. Mif8lingt die Probe, so fillt der
Betroffene 2W20 Meter tief (der Spielleiter kann
wahlweise pro 10 Meter Fallstrecke eine GES-
und eine STK-Probe gestatten, um herauszu-

Leute, ich habe
hier ein paar
Leichen entdeckt.
Sehen ziemlich
tibel aus.
Hor auf zu kotzen,
Hudson!

Tom Slater

Wenn wir hier
nochmal
rauskommen
Baschgtis, bringe
ich Sie um!

NSRS

Halvar Seren
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Oh Gott! Saren, was zur Holle . . . wir miissen hier raus . . . raus . . . raus . .. raus...raus...raus. . .
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¢) Tunnel
Am Ende des Tunnels (Lange 50 Meter) liegen

Feuer! Sie 4 tote Kolonisten, die sich ganz offensichtlich
;ﬁfC/”E‘QICI?St gegenseitig mit Spaten und Spitzhacken getotet
Thnenei,|  Bebek
og |
! gy ) Tunnel
| Oberfeldwebel Dieser Tunnel ist 54 Meter lang und verzweigt

| 1l : ; :
i Don Sabatini sich an seinem Ende. Mehrere, grofie Maschi-
nen sind in diesem Gang explodiert und haben
zwei Kolonisten in kleine Fetzen gerissen, die

k iber Boden und Winde verteilt sind.

i g) Seitentunnel

i Am Ende dieses 23 Meter langen Tunnels wur-
de der Rhu-Ngur Krieger mit einem Stein-
bohrer buchstiblich an die Felswand genagelt.
Die erstarrte Leiche eines erdrosselten Kolo-
nisten befindet sich in den Klauen des Toten.
Auflerdem haben hier zwei Kreuzritter auf be-
sonders hafiliche Weise Selbstmord begangen.
Dassich hier noch einige Samensporen des toten
Kriegers gehaltenhaben, bestehtfiirjeden Aben-
teurer eine 10 % Chance, sich wie im Grund-
regelwerk ("Das Grauen zwischen den Ster-
nen"/ Fremdrasse Rhu-Ngur) beschrieben zu
infizieren (5 %, wenn ein voll funktionierender
Atemschutz getragen wird).

Okay, ich habe
mich geirrt. Das
war eben Pech.

Ilhan Baschgtis
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h) Lagerraum

Hier befinden sich viele umgestirzte Kisten-
stapel. Im Eingang liegt ein von MG-Kugeln
durchsiebtes Rhu-Ngur. Hinter einer der Ki-
sten hat sich Oberfeldwebel Don Sabatini ver-
borgen, der sich aufgrund furchtbarer Bein-
verletzungen nicht von der Stelle rithren kann.
Sobald er Funkspriiche der Charaktere ver-
nimmt, ruft er um Hilfe und beschreibt seine
Position. Sabatini warnt die Gruppe vor den
Monstern, bittet jedoch eindringlich um Hilfe.
Der Oberfeldwebel hat die Spielwerte eines
durchschnittlichen Kreuzritters, seine Beine sind
jedoch irreparabel verkrippelt und seine Basis-
TP auf -10 gesunken. Er hat ein Maschinenge-
wehr der Marke Wallenfels MG-X7 bei sich,
vertfiigt jedoch nur noch iiber kiimmerliche 30
Schufl Munition. Sabatini hat sich notdirftig
verbunden und mit Morphin versorgt.

In den Kisten befinden sich Nahrungsmittel,
Vibrospaten, Spitzhacken, 50 Portionen Hollen-
wind mit 10 Funkziindern, 500 Stangen Dyna-
mit und 200 Magnesiumfackeln. Die Fackeln
wiegen jeweils 1,5 Kilogramm. Werden sie ent-
zlindetund wie eine Keule gegen ein Rhu-Ngur
eingesetzt, so richten sie bei diesem 1W6+4 TP
Schaden an, gegen den die Hautpanzerung des
Auflerirdischen nicht schiitzt.

Querschnitt von Grube 1
(Lageplan siehe Seite 43)

a) Unterklinfte
Minenarbeiter

2n, 2L AT 7]
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Nach 18 Metern miindet der Tunnel in eine
natiirliche Tropfsteinhohle von 30 Meter Hohe
und 80 Metern Durchmesser. Hier hat ein schau-
riges Blutbad stattgefunden: Acht Kolonisten
mit geplatzten Schideln und 12 zerfetzte
Kreuzritter liegen zwischen den verkohlten
Leichen von 6 Rhu-Ngurs. Der Anblick des
Massakers kostet bei einer mifilungenen GZ-
Probe 1W4+2 Punkte und einen Wurf auf Ta-
belle "GZ 1" (Schocks). Hinter einem Stalag-
miten kauert der schwer verwundete, junge
Wissenschaftler. Nihern sich die Charaktere
ohne Anzeichen von Aggression, so legt er sich
zum Zeichen der Unterwerfung vor ihnen zu
Boden. Er gibt dabei Laute von sich, die an das
Knarren einer rostigen Stahltiir erinnern. Grei-
fen die Charaktere jedoch an, so kimpft das
verzweifelte Rhu-Ngur schweigend bis zum
Tode. Ilhan Baschgtis wird versuchen, die Cha-
raktere von einem Angriff auf das fremdartige
Wesen abzuhalten (falls er noch lebt/bei klarem
Verstand ist). Er weist Hudson und einen der
Abenteurer an, den Stasistank nach unten zu
schaffen. Es gelingt schliefflich unter grofien
Miihen, das widerstrebende Lebewesen in den
Tank zu locken.

VII. Dres. Frankenstein

Im hinteren Bereich der Naturhohle finden die
Charaktere nach einer gelungenen Wahrneh-
mungsprobe ein 3 Meter durchmessendes Loch
im Boden, aus dem eisiger Nebel aufsteigt. Von
fern sind seltsame Laute zu horen (die den
Abenteurern bekanntvorkommen, falls der jun-
ge Wissenschaftler zu ihn gesprochen hat). Das
Lochisteigentiimlich und widerwirtig geformt.
Instinktiv spiiren die Anwesenden, dafl es sich
hier um den Zugang zum Ursprung der grau-
sigen Ereignisse handelt. Falls die Charaktere
zOgern, dringen sowohl Sabatini (falls die Grup-
pe ihn mit sich trigt), als auch Baschgiis darauf,
in die Basis einzudringen. "Wir sind es den
Leuten da dranfSen schuldig "

Falls die Gruppe die Basis nicht betritt und nach
Porto Negro zuriickkehrt, liegt der weitere
Verlauf des Spiels auf der Hand : In jeder Nacht
breitet sich das Grauen weiter aus, bis die
Mutationszonen schliellich Porto Negro tiber-
fluten (siche "Mutationszonen" im Anhang des
Abenteuers). In der Zwischenzeit geht der jun-
ge Krieger in der kleinen Stadt auf die Jagd und
bereitet der Bevolkerung Stunden des Grauens,
bevor die grofle Veranderung iiber sie kommt.

Betreten die Spieler die Basis, so ist der Spiel-
leiter erneut gefordert. Die Gruppe bewegtsich
durch ein Gangsystem, das wie mit Rauhreif
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liberzogene Eingeweide wirkt. In unregelmi-
figen Abstinden befinden sich grofe, pulsie-
rende Organe. Es gibt keinen Lageplan, da sich
die Raumlichkeiten stindig verindern und
umformen. Hier ist daher nur eine Liste mit
Begegnungen aufgefiihrt, die der Spielleiter in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren kann. Jede
der Bewegungen 16st die auf Seite 35 beschrie-
benen GZ-Proben aus.

Begegnungen in der Basis

1. Klauen wachsen aus den Winden! Jeder
Charakter wird mit 60% angegriffen (Scha-
den 1W6+2).

2. Ein zufillig ermittelter Abenteurer fillt 10
Meter tief in eine mit Verdauungsfliissigkeit
geftllte Grube. Bis er gerettet wird, verliert
eranjedem Korperteil 1 TP pro Phase. Trigt
er eine Ristung, so wird diese innerhalb
thres Mindestschutzwertes in Phasen aufge-
16st.

3. Der Gang, in dem sich die Abenteurer befin-
den, zieht sich zusammen. Jeder, dem keine
GES-Probe gelingt, verliert 2 TP pro Kor-
perteil (1 TP, wenn er Schutzkleidung mit
einem Mindestschutzwert von 5 oder héher
tragt).

4. 1W10 fufSballgrofie Schleimmonster greifen
die Gruppe an. Sie verschieflen Eisstacheln
(70%, 5 m/10 m/15 m, Schaden 1W6+2),
verfiigen jeweils tiber 3 Basis-TP und kimp-
fen bis zu ithrer Vernichtung.

5. Die Gruppe findet in einer Nische einen
Kiltestrahler (wiegt 20 kg, Beschreibung im
Grundregelwerk).

6. Weitere Begegnungen nach Wahl des Spiel-
leiters.

Showdown

Schliefllich gelangen die Abenteurer in einen
groflen Raum, der mit widerwirtigen Gerit-
schaften Gbersit ist. Im Zentrum der 60 Meter
durchmessenden, 30 Meter hohen Halle pul-
siert das Herz der Basis: Ein riesiger, organi-
scher Computer. Hier halten sich die beiden
Wissenschaftler und der Krieger auf. Sobald sie
die Menschen erblicken, hilt einer der Wissen-
schaftler den tobenden Krieger zuriick, wih-
rend sich der andere langsam nihert. Zeigen
sich die Charaktere aggressiv, so wird der
Krieger losgelassen und ein Kampf entbrennt,
in dem die stark angeschlagene Gruppe wohl
kaum eine Chance haben diirfte. Die einzige
Méglichkeit ist, dem organischen Computer
(Panzerung 1W8+8) mindestens 30 Punkte
Schaden zuzuftgen. Sofort sind die Rhu-Ngur
wie gelihmt und der Boden beginnt zu beben.
Wie durch ein Wunder gelangen die Charaktere
aus der Basis (falls sie ohne Zégern fliichten).
Binnen 20 Minuten vergehen die Basis und der

St

Wir kénnen den
Leutnant doch
nicht in den
Klauen dieser
Biester lassen!

Oberfeldwebel
Gabriel Cortez

Wieso?

Assistenzarzt
de la Croix

Space Gothic - Ein Wintermirchen
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Ladies, Gentle-
men, dies ist ein
historischer
Augenblick. 2245,
das Jahr, in dem
Kerner Ltd.
Kontakt mit der
ersten intelligen-
ten, aulSer-
irdischen Rasse
aufnimmt.
Wohlan . ..
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Ilhan Baschgtis
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Ein Wissenschaftler der Rhu-Ngur bei der Kontrolle des organischen Computers.

gesamte untere Bereich von Grube 1 in einer
gewaltigen Explosion.

Sollten sich die Abenteurer hingegen friedlich
verhalten, so nihert sich der Wissenschaftler
vorsichtig bis auf eine Distanz von 5 Meter.

Zogernd streckt er ein Tentakel aus. Falls sich

kein Charakter vordrangelt (selbst schuld!),

geht Baschglis mit nebenstehenden Worten auf
das Rhu-Ngur zu. Seine Ansprache bleibt ihm

im Halse stecken, als der Tentakel fast zirtlich

seinen Riicken betastet. Baschgiis dreht sich, so

dafl sein Genick nicht zu sehen ist. Plotzlich
verdreht er die Augen und beginnt, mit mono-
toner Stimme zu sprechen: "Fremde Wesen.

Der Krieger will euren Tod. Wir jedoch, die

Hiiter des Wissens, sind nicht an euren unbedeu-

tenden Leben interessiert. Dieser Planet ist nichts,

worum es zu kdmpfen lobnt. Ubergebt uns die

Leichen unserer Kinder, und wir werden euch

verlassen."

Baschgiis befindetsich unter Kontrolle des Wis-

senschaftlers. Dieser benutzt ithn, um den Men-

schenein Friedensangebotzu machen. Der Spiel-
leiter kann Verhandlungen nach eigenem Gut-
diinken fithren, unter folgenden Mafigaben:

- Die Rhu-Ngur fordern eventuell gestohlene
Gegenstinde, ihre Toten und gegebenenfalls
den gefangenen jungen Wissenschaftler zu-
riick.
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- Sie geben keinerlei Auskunft iber Herkunft
und Ziele ihrer Rasse.

- Sie fordern Baschgiis (bzw. den tibernom-
menen Spielercharakter) als Forschungs-

objekt.

Falls sich die Abenteurer friedlich mit den
Auflerirdischen einigen konnen, geben ihnen
diese eine Stunde Zeit, den Goldkegel zu verlas-
sen. Nach Ablauf dieser Frist startet das organi-
sche Raumschiff, in dem sich die Charaktere die
ganze Zeit lber befunden haben, mit unbe-
kanntem Ziel. Sollten sich die Abenteurer an
Bord des Schiffes verbergen, um mehr tiber die
seltsame Rasse zu erfahren, werden sie erfrie-
ren, sobald sich die Energiezellen ihrer Schutz-
anziige erschopft haben. Wihrend dieser Zeit
muf der Spielleiter improvisieren.

VIII. Ende des Abenteuers

Mit der Abreise der fremden Invasoren (oder
der Vernichtung der Basis) ist der Spuk auf
Transvaal beendet. Die Abenteurer konnen
unbehelligt nach Porto Negro zurtickkehren,
wo Oberleutnant Steinbeifler mit Sicherheit ei-
nige unangenehme Fragen hat. Moglicherweise
hat sich ein Charakter infiziert und trigt ein
todliches Baby in sich, was weitere Abenteuer
nach sich ziehen konnte. Der Spielleiter wiirfelt




mit einem W6, um die Erbanlagen des Embryos
festzulegen. Bei 1-4 schlipft ein Krieger aus
und bei 5 und 6 erblickt ein Wissenschaftler das
Licht der Welt.

Zum geplanten Zeitpunke trifft der Frachter
Nina auf Transvaal ein. Auf diesem befinden
sich leitende Angestellte von Kerner Ltd., die
sich sehr fiir das Schicksal von Ilhan Baschgiis
interessieren. Nattirlich lehnen sie jede Verant-
wortung fur etwaiges Fehlverhalten ihres Kol-
legen oder die Entftihrung des Schiffs der Cha-
raktereab. Immerhin dirfen die Abenteurer auf
Firmenkosten mit der Nina zum nichsten
Sonnensystem reisen, wo sie wieder auf die
verschollene Hatari treffen (die wieder zu Ver-
stand gekommenen Entfithrer haben sich
zwischenzeitlich den Behorden gestellt).

Sind vor dem Abflug weitere Abenteuer auf
dem Planeten Transvaal gefillig? Wie wire es
mit einem Angriff militanter Okologen auf ei-
nen stationierten Terraformer? Oder mit als
Kolonisten getarnten Shark-Rebellen, die Dr.
Juarez und sein Geologenteam in ihre Gewalt
gebracht haben ?

IX. Anhinge

1. Terraformer

Diese riesigen Kraftwerke wurden zum ersten-
mal im Jahr 2043 auf der Kolonie Briigge einge-
setzt. Durch komplizierte Umwandlungspro-
zesse, Anreicherung mit Mikroorganismen und
Manipulation der klimatischen Verhiltnisse
konnen mit ihrer Hilfe lebensfeindliche Welten
mit einer zumindest ertriglichen Atmosphire
versehen werden, solange die Grundvoraus-
setzungenvorhandensind. EinStandard-Terra-
former des 23. Jahrhunderts erstreckt sich tiber
eine Grundtlichevon ca. 15.000 m?und erreicht
eine Hohe von etwa 80 Metern. Wenn seine
Missionsparameter einprogrammiertsind, liuft
er vollautomatisch, bendtigt jedoch ein War-
tungsteam von mindestens 30 Wissenschaftlern
und Technikern, um die stindige Funktions-
tiichtigkeit zu gewahrleisten.

Terraformer sind standardmifiig durch Panzer-
stahl oder TiPla gegen die Einwirkungen feind-
licher Umgebungen geschiitzt. Da diese extrem
teuren Anlagen in der Vergangenheit immer
wieder die Angriffsziele militanter Umwelt-
schiitzer, wie z.B. der Onyx-Adler, waren, ist
es zur Regel geworden, daf} sie von Angehori-
gen der Terranischen Raummarine geschiitzt
werden. Man kann davon ausgehen, daff ein
Terraformer eine Wachmannschaft von minde-
stens einem Zug Infanterie hat, wozu noch eine
kleine Abteilung zur Luftverteidigung (in der
Regel Attackchopper) kommen kann.
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Terraformer 1

Hier ist ein Team von 42 Technikern und Wis-
senschaftlern unter der Leitung von Prof. Dr.
Egbert Niiglein zur Wartung des Terraformers
stationiert. Wie bei den anderen fiinf Terra-
formern ist auch hier lediglich eine Notmann-
schaft von drei Plasmakanonieren stationiert.
Diese kénnen jedoch im Bedarfsfall auf eine
Ausriistung von vier neuen Robokanonen
Schmeisser "Roboluxus", einen Raketenwerfer
und ein Wallenfels MG-X7 zuriickgreifen. Die
vier tibrigen Soldaten des zur Bewachung der
Terraformer abkommandierten Zugs befinden
sich auf stindigem Patrouillenflug zwischen
den Terraformern.

2. Nichtspielercharaktere

Norbert Schulz, Plasmakanonier

Als Adjutant von Oberleutnant Steinbeifler hat
Fihnrich Schulz kein leichtes Leben. Fiir die
heftigen Wutausbriiche seiner Vorgesetzten ist
er regelmaflig der Punching-Ball. Im Innersten
sucht er eine Moglichkeit, auszubrechen und
Allen zu beweisen, dafl er mehr kann, als der
Oftizierin in den Hintern zu kriechen. Falls es
der Spielleiter fiir notwendig hilt, bildet Schulz
hinter dem Riicken von Oberleutnant Stein-
beifler einen dreikopfigen Stof§trupp und ent-
wendet ein PTT Standard, um nach seinen ver-
schollenen Kameraden zu suchen. Dabei kén-
nen cie drei Ritter bei Bedarf gerade rechtzeitig
bei Grube 1 oder der Rhu-Ngur Basis auftau-
chen,um die Charaktere aus hochster Bedring-
nis zu retten. Die anderen Plasmakanoniere
haben die im Grundregelwerk ("Fiir den Spiel-
leiter") angegebenen Werte ihrer Charakter-
klasse.

Fahnrich Norbert Schulz (22 Jahre):

STK 75 %, WIK 42%, KON 68 %, Berufs-
fertigkeiten Plasmakanonier 6 70 %, "PTF fah-
ren" 60%, "Diskussion" 50%, Bewegung 3
Meter/Phase, Schadensbonus +1W4, GZ 45 %,
Basis-TP 15, Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Mauser SK 200 mit 2 Ersatz-
magazinen, TNT "Maneater" mit Ersatzma-
gazin, Siegel Kampfmesser, 2 Spreng- und 2
Plasmagranaten. TiPla-Panzerung mit Kom-
mandohelm, Survival-Pack, Feldflasche.

Ilhan Baschgiis, Wissenschaftler

Baschgiisisteinjunger, aufstrebender Manager-
typ, der um jeden Preis in den Reihen von
Kerner Ltd. Karriere machen will. Dabei kennt
er weder Skrupel noch Riicksicht. Er wurde
urspriinglich nach Transvaal geschickt, um die
Auswirkungen der halbfertig geformten Kolo-
nie auf den menschlichen Organismus zu te-
sten. Als er vom Kontakt seiner Minenarbeiter
mitden Rhu-Ngur hort, sieht er seine Méglich-

Sie sind zu
unserem Schutz
hier. Also tun Sie
gefélligst lhren
verdammten Job!

Prof. Dr. Niiglein

Jawoll, Frau
Oberleutnant!

Norbert Schulz

Space Gothic - Ein Wintermirchen




einzige Faktor,
4 dem ich Bedeu-
! tung beimesse.
Kerner Ltd.
[ reprasentiert den
1 Fortschritt, wie

kein anderes
Unternehmen.

Ilhan Baschgtis

4]

Fortschritt ist der

o . SRR e S N A S S S S W e
. ¢ SRR A
X

keit, mit Hilfe ihrer Technologie die terranische
Gentechnik zu revolutionieren. Sein Ziel ist es,
ein lebendes Rhu-Ngur in seine Hinde zu be-
kommen. In Notsituationen kénnen sich die
Abenteurer auf Baschgiis verlassen, solange er
einen Vorteil darinsieht. Ansonsten hater keine
Hemmungen, zum Erreichen seiner Ziele tiber
Leichenzu gehen. Ilhans Assistent, Rick Hudson
(25 Jahre alt), hat die Werte eines typischen
Wissenschaftlers. Seine Spezialgebiete sind
Chemie und Geologie.

Ilhan Baschgiis (29 Jahre):

STK 48 %, WIK 78 %, KON 62 %, "Werfen"
58%, "Gentechnik" 70%, "Computer bedie-
nen" 75%, "Gravgleiter fliegen" 65%,
"Anthropologie" 60%, "Chemie" 52%, "Geo-
logie" 65%, "Auftreten" 80%, "Diskussion"
65%, "Psychologie" 60%, "Gewehr" 60%,
"Faustfenerwaffe" 45%, Bewegung 5 Meter/
Phase, Schadensbonus 0, GZ75 %, Basis-TP 11,
Riistung 1W4+3.

Ausriistung: Luger 357 Automagnum mait 2
Ersatzmagazinen, Rockwell 30.06 mit 1 Ersatz-
magazin, Siegel Kampfmesser, 2 Blend- und 2
Gasgranaten, Bollmann Kampfkombi, tragha-
res Chemielabor, Survival-Pack, Feldflasche mit
echtem Whiskey.

3. Mutationszonen

Diese Zonen entstehen durch Infektion von
Materie durch einen Stoff (Katalysator), der fiir
die Rhu-Ngur Wissenschaftler den Schlussel zu

S R e el
P ST "»‘- i

]

I

7y

s

ithren Fihigkeiten darstellt. Der Katalysator be-
fillt Materie, auf die er triffrund setzt sich in der
Molekularstruktur fest. Mittels psychischer
Impulsekénnen Rhu-Ngur Wissenschaftler den
befallenen Stoff nach ithren Vorstellungen um-
formen und ihm neue Eigenschaften verleihen.

Im vorliegenden Abenteuer infizieren die Rhu-
Ngur in der ersten Nacht ein Gebiet im Um-
kreis von 50 Kilometer um die Basis/Grube 1.
In der folgenden Nacht schreitet die Infektion
bis auf 100 Kilometer fort, wihrend das Gebiet
in 50 Kilometer Umkreis um ihre Basis mutiert.
In jeder folgenden Nacht weitet sich der Mu-
tationsradius um weitere 50 Kilometer aus. Er-
reichen die Mutationswellen einen Terraformer,
so explodiert dieser und vernichtet alles Leben
im Umbkreis von 300 Kilometer um seinen Stand-
ort. Falls keine Gegenmafinahmen getroffen
werden, bleibt die Explosionszone fiir minde-
stens 2.500 Jahre verseucht.

Geritein Lebewesen in eine Mutationszone, so
muf} es soforteine KON-Probe bestehen. Trigt
es einen geschlossenen Schutzanzug, so erhalt
es einen Modifikator von -15 auf die Probe.
Miflingt die Probe, so wird ein Wurf auf die
Mutationstabelle fallig. Bei einer gelungenen
Probe kann sich natiirlich trotzdem die Schutz-
kleidung des Betroffenen nach Wunsch des
Spielleiters verindern. Befallene Korperteile
werden mit 1W20 auf der Treffertabelle (Cha- *
rakterbogen) ermittelt.
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f Mutationstabelle

E‘ 1W10 Mutation

; 1-3 Die Haut an einem Korperteil wirft Blasen, wobei das Opfer 1W4 TP verliert. Erleidet es diese

Mutation im Gesicht, so sinken AUS und "Auftreten"” dauerhaft auf 60% des Ausgangswertes.

Ein Arm oder Bein des Betroffenen verwandelt sich in einen Tentakel. Die Auswirkungen auf das
Anwenden betroffener Fertigkeiten bestimmt der Spielleiter. AUS und "Auftreten” sinken jeweils
auf 50% ihres vorherigen Wertes, wenn die Mutation nicht verborgen wird.

Die Haut des Opfers verschmilzt mit seiner Schutzkleidung. Dadurch erhalt es zwar einen
natirlichen Riistungsschutz, der ihn nicht in seiner Beweglichkeit behindert, AUS und "Auftreten”
sinken jedoch, sohald die Mutation bekannt wird, auf 50% des Ausgangswertes.

An einem Koérperteil des Betroffenen wird die Haut transparent und gibt den Blick auf Muskeln und
Knochen frei. Wird diese Mutation nicht verborgen, so sinken "Auftreten"” und AUS auf 40% des
vorherigen Wertes.

Ein gerade in der Hand gehaltener Gegenstand verschmilzt dauerhaft mit dem Arm des Opfers.
Wird diese Mutation offensichtlich, so verliert der Ungliickliche 50% von AUS und "Auftreten”.
Sind seine Hande gerade frei, so wird der nachste Gegenstand verwendet, den er ergreift.

Das Opfer verschmilzt langsam und unter grausigen Schmerzen mit dem Boden/Fahrzeug.
Innerhalb von 3W4 Phasen ist es vollig aufgelost. Dabei verliert es pro Phase 1/8 seiner Basis-
TP. Es kann nur gerettet werden, wenn man es in die Luft hebt und aus der Mutationszone tragt.
Der gesamte Kérper des Opfers mutiert unter starken Schmerzen bis zur Unkenntlichkeit. Es stirbt
unwiderruflich innerhalb 1W86 Stunden, wenn es nicht [fiir den Rest seines kldglichen Lebens] in
einen Stasistank gebracht wird.
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4. Spieldaten der Rhu-Ngur
Rhu-Ngur Babys

Ein neugeborenes Rhu-Ngur ist kaum gepan-
zert und verfiigt nur tber einen Biflangriff. Es
ist jedoch unglaublich flink. Innerhalb von 36
Stunden erreicht es seine volle Grofle. Wahrend
dieser Zeit muf es stindig Nahrung zu sich
nehmen, die sein Korperautomatischin verwert-
bares Material verwandelt.

Rhu-Ngur Baby:

Basis-TP 8, Bewegung 20 Meter/Phase, Rii-
stung 1W4+2. Angriff: BifS 70% (Schaden
1W6+4), "Regeneration" (siehe Grundregel-
werk). Alle 3 Stunden steigen die Basis-TP um 1,
die Bewegung sinkt um 1 Meter/Phase.

Wissenschaftler

Kampf

Der Wissenschaftler produziert ab seiner 10.
Lebensstunde selbstindig den Katalysator (sie-
he Abschnitt "Mutationszonen"). Wenn er an-
gegriffen wird, spuckt er diesen auf sein Opfer.
Inderfolgenden Phase kann er eine grauenvolle
Mutation einleiten, wenn er die KON seines
Opfers mit seiner WIK tberwindet. Die Effek-
te werden auf der Mutationstabelle (siehe Seite
42) ausgewtrfelt.

Kommunikation

Auffirunsentsetzlichanmutende Artkannder
Wissenschaftler mit fremden Wesen in Verbin-
dung treten. Er fithrt einen seiner wurmartigen
Finger durch das Genick in das Gehirn seines
Opfers. Durch den Kontakt kann er im Gehirn
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des Betroffenen lesen und dessen Korper wie
ein Puppenspieler als Marionette lenken. Das
Opfer liuft mitabgehackten Schritten und star-
rem Blick vor dem Wissenschaftler her und
verkiindet dessen Willen mit emotionsloser
Stimme. Ein tibernommenes Wesen kann auf
diese Art und Weise fiir maximal fiinf Stunden
iberleben, bevor sein Kreislauf kollabiert. Bricht
der Rhu-Ngur den Kontakt freiwillig vor Ab-
lauf dieser Zeit ab, so verliert das benutzte
Wesen pro 10 Minuten, die es ibernommen
war, 1 W6+2 Punkte GZ und INT (keine Pro-
be!). Wird der Kontakt mit Gewalt unterbro-
chen, so verliert es auflerdem 1W6+3 TP am
Kopf und muf§ eine KON-Probe bestehen, um
zu Uberleben. Ein Wissenschaftler, der ein Ex-
emplar einer ihm vorher unbekannten Gattung
zum ersten Mal ibernimmt, mufl eine WIK-
Probe bestehen, um nicht vor lauter Abscheu
vor dem abartigen Gedankengut des Opfers
den Kontakt von selbst abzubrechen.

Wissenschaftler :

STK 90 %, GES 90 %, WIK 100 %, KON 80 %,
ERF 150%, GEW 120 %, INT 90 %, Basis-TP
17, Bewegung 8 Meter/Phase, Riistung 1 W6+6,
"Tentakelschlag" 60% (2W4+1 Schaden),
"Spucken" 70% (5 m/10 m/20 m, siehe oben),
"Wahrnehmung" 60%, "Regeneration", "Gen-
technik" 100%.

Weitere Informationen iiber die Rasse der Rhu-
Ngur werden in einem demnichst erscheinen-
den Quellenband iiber fremde Lebensformen
zu finden sein.
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Lageplan der Stollen von Grube 1

Baschgtis war ein
iibereifriger Solist,

der seine Kompe-

tenzen exzessiv
tiberschritten hat.
Tur mir leid, falls
Sie durch ihn
irgendwelche
Unannehmlichkei-
ten hatten.
Nattirlich (ber-
nimmt Kerner Ltd.
keine Verantwor-
tung fiir sein . . .
bla...bla. ..

Steffen Heyst,
Reprasentant
von Kerner Ltd.
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:':‘ Planet Tabelle Windstarke: Tabelle Niederschlag: Zeitablauf:

@ Transvaal

i\‘. (System 02): Windstarke bei Beginn Niederschlag mit TW5: 1.Tag Rhu-Ngur erwachen
\f“i des Abenteuers: 1 = Sonne Nacht Uberfall Grube 1

'{ Tagphase: 30 + 3W10, 2 = Bewdlkt

‘? 0.00 - 6.30, 3 = Schnee, leicht 2.Tag Schirfer iiberfallen
i (Temperatur alle 3 Stunden: 1W5 4 = Schnee, stark Raumhafen

] -15° his 1° C), 5 = Hagel, Nacht Mutant in Hotel,

| 1 ==EHAH Ritter bei Grube 1

: Nagbhtphase: 2=-1W10 alle 3 Stunden: 1W3

: 6.30 - 18.00, B= /el 1=-1 3.Tag Fahrt zu Grube 1

! (Temperatur G 1018 2=+/-0 Nacht Charaktere

¢ ° bi o 9 =+2W10 3 =41 erreichen Grube 1

\ -25° bis -10° C)

Nachtaktive Infektionszonen

Karte Transvaal
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Tabellenteil

Die vorliegenden Dateien dienen dem Spiel-
leiter und den Spielern zum besseren Verstind-
nis einzelner Sachverhalte. Erlauterungen zum
Lebens- und Arbeitsumfeld der in diesem Band
beschriebenen Charakterklassen sind ebenfalls
enthalten. Die nachfolgenden Tabellenund Auf-
listungen konnen zum Eigengebrauch kopiert
werden.

Abenteuer Laesum Seite 45
Die Regierung der TSU Seite 47
Terranische Leibwichterkartei Seite 50
TSU-Medienmarkt Seite 51
Schlachtfeld Umwelt Seite 55
Unruhestifter Sekten Seite 56
Spezielle Eigenschaften Seite 60
Charakterklassen:

Bodyguard Seite 61
Militanter Okologe Seite 62
Reporter Seite 63
Sektenanhinger Seite 64

Abenteuer Laesum

Das Element Laesum ist zur Zeit der wertvoll-
ste Stoff, den die Menschheit kennt. Es hat die
Ordnungszahl 280 und ein Atomgewicht von
496, ist hochgradig atzend, radioaktiv und rea-
giert sofort mit Sauerstoff. Deshalb sind alle
Laesumprodukte unter Luftabschluff in Platin
eingebettet.

Laesum wird in drei groflen Wirtschaftsbe-
reichen genutzt:

1. Waffentechnologie

Diestarke Radioaktivitit und die Reaktions-
fahigkeit mit Sauerstoff machen das Element
Laesum zu einem hervorragenden Grund-
stoff fiir mittelschwere und schwere Offensiv-
waffen.

Bei Schufiwaffen werden Laesum-Platin-
Projektile eingesetzt. Die Geschosse werden
in der Watfe mit fliissigem Stickstoff gekiihlt.
Sollte das Kiihlsystem ausfallen oder beschi-
digt werden, besteht eine hohe Chance, daf§
sich die Munition selbst entziindet. Nach

dem Austritt des Projektils sorgt die Rei-
bung am Luftwiderstand fiir eine schnelle
Selbstentztindung. Dabei entstehtentlang der
Flugbahn des Geschosses ein Plasmastrahl,
dertotale Vernichtung und Verstrahlung ver-
ursacht.
Bei Granatensorgteineintegrierte Sauerstoff-
kapsel nach dem Reiflen des Ziinders oder
dem Aufschlag des Geschosses fiir eine che-
mische Kettenreaktion, die verheerende Fol-
gen fir alle Betroffenen mit sich bringt.

2. Forschung
Diehohe Energiekonzentration, die selbst in
kleinsten Mengen Laesum zu finden ist, nut-
zen Wissenschaftler aller Fachrichtungen, um
in Extrembereiche ithrer Forschungsgebiete
vorzudringen. Die wissenschaftliche Lae-
sumnutzung unterliegt seit 2050 duflerst
strengen Kontrollen. Im Jahre 2048 ereigne-
te sich in einem Laboratorium ein tragischer
Unfall. In der Folge fusionierte die komplet-
te Oberfliche eines Planeten und 230.000
Menschen verloren in circa 58 Sekunden ihr
Leben. Nach diesem Ereigniserlief§ das TSU-
Forschungsministerium Anwendungsricht-
linien fur Einrichtungen, die Laesum ver-
wenden oder damit experimentieren.

3. Interstellare Raumfahrt
Die Raumfahrtindustrie macht sich den
Energiegehalt von Laesum ebenfalls zunut-
ze. Mit Hilfe des hochwertigen Materials ist
es den Schiffen méglich, weite Entfernungen
per Hyperraumsprung zu tiberbriicken. Die
Zielanwahl wird tber ein dreifaches Laser-
triadensystem gesteuert. »

Die Gewinnung dieses hochexplosiven Stoffes
stehtausschliefflich unter staatlicher Kontrolle.
Illegale Forderung und Weiterverarbeitung,
bzw. Verteilung, wird mit sehr hohen Strafen
belegt. Der Leitsatz des Justizministeriums lau-
tet: "Wer Laesum illegal férdert oder illegal
verteilt oder illegal geférdertes oder illegal ver-
teiltes sich verschafft und in Umlauf bringt,
wird mit Zwangshaft nicht unter neun Jahren
bestraft."

Fehler sind
unvorhergesehene
Lernerfahrungen
und werden in
schweren Fillen
mit dem Tod
vergolten.

Benjamin Weiss

Der Lohn der
Angst kann bei
Unachtsamkeit
der Tod sein.

Kapitdn eines
Laesumfrachters




Oh Gott, der
Versuchsaufbau
fusioniert mit . . .

Dr. Ted Winslow
(58 Sekunden
spdter waren
230.000
Menschen tot)

Indem wir das
Wohl! anderer
erstreben, fordern
wir unser eigenes.

Terry R. Pliar,
Kabinettssprecher

Raumschiffe
dtirfen lediglich
die fiir zwei
Standardspriinge
und einen
Notsprung
bendtigte Menge
an Laesumplatin
mit sich ftihren.
VerstéBe gelten
als Schmuggel
und werden mit
der Inhaftierung
auf einem
Strafplaneten
geahndet.

-

2. Gesetz zur
Bekdmpfung von
LaesummilSbrauch

. {
Es ist allerdings ein offenes Geheimnis, wo
Laesum geschuirft wird und wer dafiir verant-
wortlich zeichnet. Die ohnehin tiberforderten
Behorden lassendie Fordertitigkeiten der mach-
tigsten kriminellen Organisationen uniiber-
wacht, wenn sie ein gewisses Mafd nicht tiber-
steigen. Dartiberhinaus sind einige der verant-
wortlichen Beamten bestochen.

Minenanlagen, die Laesum fordern, sind von
den jeweiligen Betreibern scharf bewacht. Die
Absicherung beginnt, sobald bei Probebohr-
ungen Platinvorkommen gefunden wurden.
Noch vor den Forderanlagen werden schwere
Auflenbefestigungen angelegt, die Tag und
Nacht sorgfaltig kontrolliert werden.

Die eigentlichen Minier-, Férder- und Raffi-
nerieanlagen werden unter Mitwirkung von
Ingenieuren, die sich auf Laesum-Foérdertech-
nik spezialisiert haben, geplant und gebaut.
PTT vergibt nur sehr selten eine Lizenz fiir den
Abbau von Laesumplatin an nicht zum Kon-
zern gehorende Minengesellschaften. Die Wei-
terverarbeitung des begehrten Elements ge-
schieht ausschliefflich in den konzerneigenen
Veredelungsfabriken. PTI zahlt den fremden
Forderbetrieben 1,6 EH fir 1 kg Rohlaesum.
Der Schwarzmarktpreis fiir Rohlaesum liegt
bei 1 - 3 EH je Kilo (Spielleiter).

Alle Angestellten werden monatlich von den
Betreibern einer strengen Sicherheitspriifung
unterzogen. Das gesamte Personal wird gut
geschult und muf} in kurzen Abstinden weitere
Aufbauseminare absolvieren. Selbst in den ille-
galen Minenbetrieben werden keine Kriminel-
len eingestellt. Arbeiter und Wachen erhalten,
wegen der gefahrlichen Arbeit, auf ihren mo-
natlichen Durchschnittsverdienst einen steuer-
freien Zusatzbonus von ungefihr 12 EH.

Preisentwicklung und Kontrollen

Die Marktpreise fir Laesum sind von PTT mo-
nopolisiert worden. Der Konzern bestimmt in
der gesamten Galaxis die Preisentwicklung des
seltenen Elements. Die einzigen Ausnahmen
sind die inoffiziellen Verkaufsstellen der Ver-
brecherkartelle. Auf den Planeten Hanse, Loch,
Tigris, Hell's Kitchen und Devil's Bathroom
kann ein verschwiegener Kunde zu glinstigeren
Preisen einkaufen.

Offizielle Laesumblocks werden nur mit einer
speziell eingebrannten Registriernummer ab-
gegeben. Diese Nummer enthilt codierte An-
gaben tber die Forderstelle, den Verkaufsort,
die Portionierung und das Verkaufsdatum. Ille-
gal verkaufte Laesumeinheiten verfiigen nicht
iiber die notwendige Codenummer. Bei einer
normalen Zolliberpriifung werden auch die an

Tabelle Laesumvorkommen

Planet Nr. Besitzer

Mars 01 TSU (PTI)
Schachtfeld 12 PLI

Loch 32 Ratder Hanse
Weiss-Werke 38 DPTI

Devil's Bathroom 46 Cheng Lao Ming
Ruhr 78 PTI

Brunns Welt 87 'TSU(PTIL)
Briigge 101 Zerstort'
Egmont 116  Zerstort!

! Die Planeten 101 und 116 gehorten einstmals Shark In-
vestments. Beide wurden in den Konzernkriegen un-
bewohnbar gemacht. Weiterhin sind alle Eintragungen
in den giiltigen Sternenkarten geloscht worden.

Tabelle Laesum-Marktpreise

Preise (je 100 Gramm) Verkdufer

3 EE -5 EH
(Tagespreise)

Alle legalen
Laesum-Ver-
kaufsstellen

auf Planeten
und Sprung-
stationen (PTT).

Einkaufs-
moglichkeiten
auf Hanse

und Loch

(Rat der Hanse).

1EH -3 EH
(Tagespreise)

Verkauf auf

Tigris, Hell's
Kitchen und
Devil's Bathroom
(Cheng Lao Ming).

2FEH-3,5EH
(Tagespreise)

Die giiltigen Tagespreise legt der Spielleiter
nach eigenem Ermessen fest.

Bord befindlichen Laesumblocks im Antriebs-
raum gecheckt. Sollte nicht ordnungsgemif3
gekauftes Laesum gefunden werden, so wird
das Schiff sofort als Beweismittel konfisziert
und der Kapitin (bzw. der Betreiber) und die
gesamte Mannschaft verhaftet.

Die Preise konnen den Umstinden entspre-
chend schwanken. Sollte es zum Beispiel ir-
gendwo zu einer grofleren Krise kommen, wer-
den die Laesumpreise ganz sicher kriftig anzie-
hen (von +2% bis +60%).

DerLaesumverbrauch eines Raumschiffes rich-
tet sich nach seinem Volumen (siche Grund-
regelwerk, "Weltraumreisen" im Kapitel "Das

Weltall").
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Politik im dreiundzwanzigsten Jahrhundert
unterscheidetsichinkeiner Weise von der Kunst
des Regierens im sechzehnten Jahrhundert.
Machtmifibrauch, Korruption, Schiebereien,
Betrug, personliche Vorteilsnahme, Selbst-
herrlichkeit und vieles mehr sind Eigenschaf-
ten, die die Regierenden zu hochster Bliite ent-
wickelt haben. Der geschichtlich belegte Be-
ginn dieses anhaltenden Sittenverfalls wird von
Regimekritikern (sofern diese noch am Leben
sind) auf die zweite Halfte des zwanzigsten
Jahrhunderts datiert.

Nach den Konzernkriegen wurde die komplet-
te TSU-Politprominenz von PTT in einer bei-
spiellosen Blutnacht entweder terminiert oder
auf die neue Leitlinie eingeschworen. Seit dem
Morgen des 28.10.2237 wacht InSic unerbitt-
lich tiber die buchstabengetreue Pflichterfillung
der Konzernpolitiker.

Das wichtigste Ziel, das die TSU-Regierung im
Auge haben muf3, ist die Wahrung der Interes-
sendesallgegenwirtigen Konzerns Prometheus
Technical Industries.

Das grofite Unternehmen in der Galaxis kann
sich aber nicht alles erlauben. Noch fiirchtet die
Konzernleitung eine Revolte unter der Fih-
rung des Ex-Erzkonkurrenten Shark Invest-
ments. Denn auf vielen Planeten ist der neue
Fuhrungsstil nicht willkommen und dartiber-
hinaus haben einige eifrige Agenten der Inneren
Sicherheit dem Regierungschef und Aufsichts-
ratsvorsitzenden Benjamin Weiss Gertichte
zugetragen, die besagen, daff Shark sich unter
einem geheimnisvollen Anfithrer vollig neu
formiert . . .

Momentan konzentrieren sich die politischen
Machtzentren auf zwei Sonnensysteme:

Sol (01) und Chi | Orionis (38). Wihrend sich
die Verwaltungsapparate und die Zentralarchive
auf Terra befinden, logieren die Regierenden
mit ihren Ministerien auf Prometheus.

Auf Terra befindet sich auch das Parlament der
Terranischen Staatenunion. Die 343 Abgeord-
neten werden alle acht Jahre in unmittelbarer,
freier, gleicher und geheimer Wahl gewihlt.
DerRegierungschef suchtdann die Minister der
verschiedenen Ressorts nach eigenen Gesichts-
punkten aus.

Die Parteienlandschaft ist straff durchorgani-
siert. Aufler der Regierungspartei LEP (Libera-
le Einheits Partei) gibt es eine Anzahl von klei-
neren politischen Organisationen, die sogenann-
ten Blockparteien. Es sind die KVV (Kapitali-
stische Volksvertretung), PdO (Partei der
Oriflamme), BdIV (Bund der Industriever-
bande) und die RU (Religiose Union). Die

:
H
Stimmanteile der Blockparteien liegen bei 5% -
7%. 92% der gultigen Wihlerstimmen hin-
gegen kann die LEP unter der Fihrung von
Benjamin Weiss verbuchen (Wahlfilschung
konnte der LEP nicht nachgewiesen werden).
In den Parteiprogrammen besteht nicht allzu-
viel Unterschied zwischen der groflen Partei
und den kleinen Ablegern. Unerklartes Ziel ist
beiallen politischen Formationen der Machter-

halt von PT1.

Die Kaderschmieden der Politik

Da seit den Konzernkriegen im normalen
schulischen Lehrstoff keinerlei politische Bil-
dung vermittelt wird, rekrutieren sich die An-
hinger und Jungkandidaten der wenigen Par-
teien aus politischen Jugendorganisationen.
Dort wird den Mitgliedern eine regierungs-
freundlich gefiarbte Wahrheit indoktriniert.

Die bekannteste Organisation ist die LEP-
horige FTJ (Freie Terranische Jugend). Die Ju-
gendlichen bekommen politische Unterwei-
sungen, Schieffiiibungen, Aufmirsche und Ge-
lindespiele geboten. Das Eintrittsalter ist 14
Jahre. Viele konservative Eltern melden ihre
Kinder an, um ihnen traditionelle Werte und
korperliche Ertiichtigung vermitteln zu lassen.

Die fihigsten Kopfe werden im Alter von 17
Jahren zu "Polit-Agitatoren" ernannt und mit
der Fihrung einer kleinen Gruppe von jinge-
ren Mitgliedern betraut. Bewahren sie sich bei
dieser Aufgabe, werden sie auf eine Befdhigten-
liste gesetztund erhalten eine spezielle Politfort-
bildung. Wiederum werden die Begabtesten
unter den Kursbesuchern mit einem der weni-
gen Kandidatenplitze des Parlaments belohnt.
Die verbliebenen Anhinger verteilen sich auf
diverse Parteizentralen, bzw. -nebenbiiros.

Eine weitere Moglichkeit ist der Eintritt in den
diplomatischen Dienst. Das gesamte diploma-
tische Corps untersteht dem Auflenministeri-
um. Diplomatische Vertretungen gibt es auf
jederunabhingigen Kolonie. Sie haben die Auf-
gabe, allzuaufmiipfige Regierungen oder Herr-
scher zu verwarnen und bei Ubertretungen
vereinbarter Regeln mit militarischen Mafinah-
men zu drohen.

Auf den zur TSU gehoérenden Planeten hin-
gegen gibt es den Posten eines Kolonialbe-
auftragten zu ergattern. Dieser beobachtet die
allgemeine Lage und meldet dem Kolonial-
ministerium schwerwiegende Vorfille oder Es-
kalationen.

Galaktisches Friedenscorps
Das GFC ist eine Friedenstruppe, die auf An-
forderung in Krisensituationen aufgestellt und

Terra den
Terranern.

Francoise Millot,
Kolonialministerin

|
! %
= g
=

£

Kredite?
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Macht geht

vor Recht.

Benjamin Weiss

Und willst Du
nicht mein Bruder
sein, so schlag'
ich Dir den
Schéadel ein!

Lars Reuter,
AulBBenminister

Vernichtet die
Revolverpresse |

Ida Pratt,
Bildungsministerin

Unser glorreicher
Kulturkampf
endet erst, wenn
alle Shark-
Sympathisanten
beseitigt sind.

Harvey C. Boyd,
Justizminister

TSU-Kabinett der geltenden Legislaturperiode

Prasident der TSU
Benjamin Weiss [LEP]
Staatssekretare des Prasidenten
Ernest Gage {LEP] / Shri Sriramulu (LEP)

Kabinettssprecher

Terry R. Pliar (LEP)
Staatssekretar des TSU-Presseamtes

Heinz Kemp {LEP]

AuBenminister und
Stellvertreter des Préasidenten
Lars Reuter [LEP]
Staatssekretar des AuBenministers
Fitzroy Simpson (LEP)

Agrarministerin
Susanne Zehnt (LEP)
Staatssekretarin der Agrarministerin
Valentine Gonski (LEP)

Arbeitsministerin
Margot Katzschner (LEP)
Staatssekretar der Arbeitsministerin
Etienne Andreu (LEP)

Bauminister
Vladimier Jedrzejewski (LEP]
Staatssekretar des Bauministers
dJdiirgen Schneider (LEP)

Bildungsministerin
Ida Pratt (LEP]
Staatssekretar der Bildungsministerin
Abdul Hossainkhail {LEP]

Finanzminister
Akira Takemura (LEP]
Staatssekretarin des Finanzministers
Abigail Jakeways (LEP]

Forschungsminister
Arthur Rosecrans [LEP)]
Staatssekretarin des Forschungsministers
Wendy Tipton (LEP]

Gesundheits- und Sportminister
Roy Hobbs (LEP]
Staatssekretarin des Sportministers
Alice Gardner [LEP)

Innenminister
Dragutin Palakci (LEP)
Staatssekretar des Innenministers
Maurice Harcourt {LEP]

Justizminister
Harvey C. Boyd (LEP)
Staatssekretar des Justizministers
Alberto lzzo (LEP]

Kolonialministerin
Francoise Millot (LEP)
Staatssekretar der Kolonialministerin
Lester Ogilvie (LEP]

Kommunikationsminister
Ibrahim Mallouches (LEP]
Staatssekretdrin des Kommunikations-
ministers
Helen Kubgota {LEP]

Raumhandels- und Verkehrsminister
Morihiro Sakaguchi (LEP)
Staatssekretar des Verkehrsministers
Dean Fairhaven [LEP]

Sicherheitsminister
Carlos Sentenza {LEP]
Staatssekretar des Sicherheitsministers
Basil Holborn (LEP]

Umweltminister
Aleksandar Zlatovic (LEP)
Staatssekretar des Umweltministers
Philippe Pelletier (LEP]

Verteidigungsministerin
Ryoko Uehara (LEP]
Staatssekretarin der Verteidigungsministerin
Mable Oakley (LEP]

Verwaltungsminister
Heinrich Rottmann (LEP]
Staatssekretdr des Verwaltungsministers
Walter Abbott (LEP)

Wirtschaftsminister
Frederick M. Bugler (LEP]
Staatssekretar des Wirtschaftsministers
Jan van Veelen [(LEP]
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eingesetztwird. Diese Idee einer Friedensarmee
wurde nach dem Ende der Konzernkriege von
der TSU-Regierung verwirklicht.

Bei schweren Vorfillen auf unabhingigen Pla-
neten informiert der diplomatische Vertreter
das Auflenministerium und bittet um die Un-
terstitzung des GFC. Bei eskalierenden Un-
ruhen auf TSU-eigenen Planeten tritt der Ko-
lonialbeauftragte auf den Plan. Er aktiviert, auf
Bitte der zustindigen Behorden, tiber das Ko-
lonialministerium das neutrale GFC.

Das Galaktische Friedenscorps wird aus den
Reihender Ordensgemeinschaften (Kreuzritter,
Wolfe des Mahdi, Samurai) zusammengestellt.
Die Mehrzahl der Missionen sind Beobach-
tungsauftrige und friedenssichernde Mafinah-
men wie Grenzkontrollen und Bildung von
Pufferzonen zwischen gegnerischen Fronten
oder verfeindeten Gebieten. Das Friedenscorps
wird eingesetzt, sobald die lokalen Einsatz-
krifte nicht mehr ausreichen, um den Konflikt
zu befrieden. Nach den langwierigen Einsitzen
begeben sich die Einheiten wieder zu ihrem
Hauptstiitzpunkt zuriick. Die Kosten diese
Einsitze tragt die TSU. '

TSU-Kabinett

Die Auflistung auf Seite 48 zeigt das zum heu-
tigen Tage titige TSU-Kabinett. Der erste Name
in einem Ressort gehdrt dem/r Minister/in und
der zweite dem/r personlichen Sekretir/in mit
allen Vollmachten.

Standardverfassung

Am 04.11.2237 wurde mit einem feierlichen
Akt die neue Standardverfassung der TSU an-
genommen. Die 343 Abgeordneten des Parla-
ments verabschiedeten die Gesetzessammlung
einstimmig. Das komplette Verfassungswerk
umfafit 3745 Artikel.

Weitergehende Detailfragen sind in den Kraft-
schen Kommentaren und in den Standardge-

Dieses Logo (a) wird von der Terranischen Staatenunion seit dem Griindungsjahr 2010 verwendet. Der

setzen zum Strafrecflt, Zivilrecht, Arbeitsrecht
usw. vermerkt und ausgelegt. Nachfolgend fin-
den Sie eine kleine Auswahl aus der Standard-
verfassung.

Art. 1 Menschenwiirde

Die Wiirde des Menschen ist weitgehend un-
antastbar. Sie zu achten und zu schiitzen ist
Verpflichtung aller terranischen Gewalt.

Art. 3 Gleichheit vor dem Gesetz

Fast alle Menschen sind vor dem Gesetz weit-
gehend gleich. Manner und Frauen sind gleich-
berechtigt. Niemand darf wegen seines Ge-
schlechts, seiner Abstammung, seiner Rasse,
seiner Sprache, seiner Heimat und seines Glau-
bens benachteiligt oder bevorzugt werden. Die
politischen Anschauungen eines jeden TSU-
Biirgers unterliegen der staatlichen Zensur.

Art. 530 Kundgebungen/Versammlungen
Alle TSU-Biirger haben das Recht, Kundge-
bungen und Versammlungen abzuhalten. Ver-
anstaltungen, deren Zwecke oder deren Titig-
keit den Strafgesetzen zuwiderlaufen oder sich
gegen die verfassungsmaflige Ordnung richten,
sind verboten.

Art. 1745 Rechtsform der TSU

Die Terranische Staatenunion ist ein demokra-
tischer und sozialer Bund von wirtschaftlich
selbstindigenPlaneten. Die Standardgesetze der
Union setzen die Rechtsformen der Planeten
im Streitfalle aufler Kraft.

Art. 3745 Notstandsverordnung

In Krisenzeiten kann die Standardverfassung
vom Parlament der TSU aufgehoben und der
Notstand ausgerufen werden. In diesem Falle
gilt in allen Rechtsbereichen und auf allen der
TSU zugehorigen Planetensystemen die Mili-
tirverordnung vom 30.10.2237.

(b)

Aufsichtsrat von PTI hat nach Ende der Konzernkriege in einer Dringlichkeitssitzung entschieden, daf dieses
Symbol keine zersetzende Wirkung auf die Zivilbevélkerung hat.

Unter diesem Banner (b) zieht das Galaktische Friedenscorps in seine schlichtenden Missionen. Hinter dem
GFC-Zeichen wird wéhrend der Einsatze das Symbol des jeweils fiihrenden Ritterordens getragen.

Die neuen
Umweltgesetze
sind eigentlich g
Potemkinsche

Dorfer. &

Aleksandar
Zlatovic,
Umweltminister

Wir leben in
der Galaxis der
unbegrenzten
Méglichkeiten |

Ibrahim
Mallouches,
Kommunikations-
minister
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Unsere Mdnner
und Frauen
machen
Geschichte!

Heinolf Richter,
; Richter & Co.

L3

DaFR die privaten
Sicherheits-
agenturen eine
Existenz-
berechtigung
haben, kénnen
wir nicht
zurlickweisen.

Carlos Sentenza,
Sicherheits-
minister

In unserer
Agentur finden
Sie keinen
Angestellten mit
Kadavergehorsam.

Ulf Stahlmann,
Western Securities

Auswahl an Firmen Kosten/Tag Operationsgebiet Hauptniederlassung

Pinkerton Corp. 19,00 EH Galaxisweit Terra (01)

Andro Ex 18,00 EH Galaxisweit Terra (01)

Prometheus Inc. 12,00 EH Galaxisweit Prometheus (38)

Agentur Wethrauch 11,80 EH Galaxisweit Vatikan (28)

Hybrid Ltd. 11,50 EH Terra Terra (01)

Mario Pusano Corp. 11,30 EH Unabhingige Napoli (18)
Kolonien

Lindenberg Boys 10,00 EH Galaxisweit Simpsons Superwelt (10)

Richter & Co. 9,80 EH Galaxisweit Psychon (36)

Nepcon Bureau 9,60 EH Galaxisweit Loydhaven (30)

Svenson & Myer 9,50 EH Galaxisweit Schinderstein (74)

Traugott und Sohne 8,80 EH Galaxisweit Bad Gantenhain (98)

Western Securities 8,70 EH Galaxisweit Avino (48)

Ming Service Ltd. 8,50 EH Planeten des Thai-Pan (85)
Ming-Imperiums

Sears Pacific 8,10 EH Terra Terra (01)

Wachdienst Walter 7,90 EH Galaxisweit Ottawa (55)

Schild des Sultans 6,80 EH Galaxisweit Kaaba (79)

Sumitomo Industrial Corp. 6,40 EH Galaxisweit Musashi (26)

MGX Dienstleistungen 5,55 EH Galaxisweit Happy World (43)

Agentur Einauge 430 EH Hanse, Loch Hanse (32)

Warszawa GbR 4,20 EH Galaxisweit Neu Anhalt (41)

Akte Alamo 3,40 EH Galaxisweit Transvaal (02)

Rent-a-Guard 3,20EH Galaxisweit Terra (01)

Bodyguardagentur Balduin 3,00 EH Galaxisweit Nova Scotia (51)

Terranische Leibwachterkartei
"Fiihlen Sie sich beobachret? Bekommen Sie
Drohbriefe? Werden Sie verfolgr? Wir wahlen
mit Ihnen die Agentur Ihres Vertranens aus!"
Norman Norris

Direktor der TLK

Nach dem Wahlspruch "Sicherheit ist eine
Selbstverstandlichkeit" berdt die TLK hilfe-
suchende Kunden. Die Klienten bekommen
nach einem ausfiihrlichen Gesprich eine geeig-
nete Agentur genannt und entrichten fiir diese
Beratung lediglich 1,2 EH. Natiirlich kénnen
Interessenten auch ohne Vermittlung der TLK
ein fiir sie passables Unternehmen auswihlen.
Die Leibwichterkarteiistder Dachverband der
privaten Sicherheitsdienste. Ordnungsgemafl
angemeldete Agenturen koénnen die Plakette
"TLK-Mitglied" verwenden und mtissen zwei-
mal im Jahr eine Qualititspriifung durch spezi-
elle Beauftragte der TLK gestatten. Vor nicht-
registrierten Betrieben warnt die Dachorgani-
sation eindringlich.

Die in der Tabelle aufgezihlten Firmen stellen
nur eine Auswahl des uniibersichtlichen Mark-
tes dar. Wer nihere Informationen braucht,
kann sich betder TLK unter der Bildfon-Num-
mer Terra/0301004873873873 erkundigen.

Die angegebenen Kosten sind fir einen Tag
Personenschutz und fiir einen Leibwichter mit
einer 10-Stunden-Dienstzeit anzusetzen.
Objektschutz wird, je nach Gefihrlichkeit, mit
der Halfte der Tageskosten in Rechnung ge-
stelle (Preisfestlegung Spielleiter).

Spesen, spezielle Geratschaften und auflerge-
wohnliche Ausgaben werden gesondert abge-
rechnet.

Einige Sicherheitsagenturen haben sich auf be-
stimmte Planeten oder Gebiete spezialisiert.
Thre Mitarbeiter verfligen Uiber eine besondere
Ausbildung und verwenden eine auf die jewei-
ligen Lebensbedingungen abgestimmte Ausrii-
stung.

Die Terra-Kartei hatauch Firmen im Verzeich-
nis, die sich gewissenhaft und verschwiegen um
die Neutralisierung von Androiden kiimmern

(z.B. Andro Ex).

Wie werde ich Leibwichter

Seit geraumer Zeit suchen Leute professionel-
len Schutz, die weder halbseiden noch beson-
ders paranoid sind. Diese Personen haben ein-
fach Angst. Da die Sicherheitsbehérden das
tigliche Gewaltaufkommen nicht mehr auf ein
ertragliches Maf§ zurtickstutzen kdnnen, be-
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schiftigen viele reiche Leute Bodyguards. Der
Boom fiir die privaten Agenturen hat viele Po-
lizisten, Soldaten usw. verfithrt, thren Arbeit-
geber zu wechseln. Bessere Bezahlung und in-
teressantere Auftrige sind wesentliche Grinde
fir diese Entscheidung.

Die TLK unterhilt die einzigen beiden Schulen
mit einem staatlich gepriiften Abschluff. Dort
werden die zukiinftigen Leibwichter auf die
Tiickendes Berufsvorbereitet. Alle Absolventen
werden an Agenturen, die in der Dachorgani-
sation Mitglied sind, vermittelt. Vor anderen
Bodyguardschulen warntder Dachverband ein-
dringlich.

Der viermonatige Lehrgang bietet eine Palette
von Kampfsport bis zu diversen Beschattungs-
techniken. Die Kosten betragen einschliefilich
den Prifungsgebiithren 130 EH.

TSU-Medienmarkt

Nach dem Ende der Konzernkriege wird von
demsiegreichen Groflkonzern PTT das gesamte
Informationswesen gleichgeschaltet. Die grof3-
angelegte Aktion "Meinungsbildung" beginnt
am 28.10.2237, dem Tag, der der bertichtigten
Blutnacht auf politischer Ebene folgt. Mehr als
14.000 Verlage und Sendeanstalten werden
durchsucht, geschlossen und zwangsenteignet.
Mitarbeiter werden verhaftetund verhort, man-
che verschwinden einfach. Das entstehende
Informationsvakuum besetzt der IGID (Inter-
galaktischer Informationsdienst) lickenlos. Der
Medienverbund IGID, dessen Anteile zu 100%
bei PTT liegen, untersteht der radikalen Zensur
des InSic. Kritische Sendungen werden nicht
mehr angeboten. Auf 263 Programmen plit-
schert dem Zuschauer gefalliger Einheitsbrei
entgegen.

Der Tagesablauf
eines Leibwdachters
kann anstrengende
Momente enthalten.

! d
Alsim Jahre 2238 Benjamin Weiss an die Macht
kommt, gibt es eine winzige Kurskorrektur in
der Medienlandschaft. Nach dem Motto "Kon-
kurrenz belebt das Geschift", werden ab 2240
selbstindige Sender und Zeitungen zugelassen,
um die ruckliufigen Einschaltquoten aufzu-
bessern. Diese neuzugriindenden Unternechmen
miissen sich aber den in der TSU-Verfassung
testgeschriebenen Zensurbestimmungen unter-
werfen. Dartiberhinaus werden alle Angestell-
ten einmal im Jahr ideologisch tberprift. Als
hirteste Verordnung gilt aber, daf§ die neuge-
griindeten Unternehmen im Bereich Infor-
mationswesen maximal 3.850 Beschiftigte ha-
ben diirfen. Diese Knebelbestimmungen ver-
hindern die Bildung von Medienkonzernen, die
einen grofien Einfluff austiben konnten.

Auflerdem wird im Jahr 2240 die PGZ aus der
Taufe gehoben. Die Prometheus-Gebiihren-
zentrale ist fir die Eintreibung der Sendege-
bithren verantwortlich. Jedes stationire Em-
pfangsgerdtin der heimischen Wohnung kostet
den Endverbraucher 0,5 EH im Monat. Die
mobile Version fiir Gravgleiter etc. schligt mit
0,2 EH monatlich zu Buche. Fir gewerbliche
Nutzer von Empfangsgeriten (Hotelketten
usw.) hilt der freundliche PGZ-Mitarbeiter
spezielle Gebthrentarife bereit.

In der PGZ-Zentrale werden die Gebiihren
gesammelt und anteilmifig an die produzie-
renden Sender weitergegeben. 82% der einge-
nommenen Summe fliefit an den IGID, die
restlichen 18% des Geldes sind, je nach Anzahl
der Sendekaniile, fiir die konkurrierenden An-
stalten vorgesehen.

Eine Sonderabteilung der Prometheus-Ge-*

bithrenzentrale bearbeitet Verstofle gegen das
geltende Privatfunkrahmengesetz. Das grofite
Argernis sind unabhingige Piratensender. Die-
se haben keine Sendelizenz und verbreiten fast
alleumsttirzlerische Propaganda. Betreiber von
Piratensendern erwarten hohe Strafen. Die Re-

Guten Abend,

meine Damen 3
und Herren. =
Heute ist v
Dienstag, der - =
11.05.2245. B
Sie sehen die o

Nachrichten des
Tages vom ZGF.

Alex Dryden,

Sprecher
beim ZGF
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Name:
Auflage:

Abonnenten:

Mitarbeiter:

Verbreitungsort:

Themenbereiche:

Typische Tageszeitung im Jahr 2245:

Edinburgh News
430.000
Nova Scotia (51)
210.000
30% Anzeigen
40% lLokale Berichterstattung
25% Klatsch & Tratsch
5% Politik
160 (inklusive Zensurabteilung]

Auslieferung an Abonnenten per Datenstandleitung und
Vertrieb an konventionelle Kunden iiber Datenchip.

Die Preise sind 15 EH im Jahresbezug und 0,05 EH
per Einzelexemplar [Datenchip).

Eine gute
Nachricht ist
einige Menschen-
leben wert.

Unbekannter
Reporter

Kamera 2 auf die
Opfer. Aber fix !

Unbekannter
Reporter

Die Verleihung
des Pulitzer-
Preises ist seit
2237 eingestellt
worden. Es ist
also egal, ob lhre
Story gut oder
schlecht ist.

Seluk Neru,
Belt Commander

gierung der TSU hat rigorose Mafinahmen ge-
gen illegale Sender angekiindigt. Man darf ge-
spannt sein.

Trotz der unglinstigen Umstande versuchen
einige unerschrockene Unternehmer, die ent-
standene Liicke zu nutzen.

Im Zeitungssektor entstehen tber die besiedelte
Galaxis verstreut an die 400 Lokalblitter, wel-
che die Leser mit Informationen versorgen, die
den Bereich direkt vor threr Haustiir betreffen.
Galaxisweite Zeitungsorgane konnten sich auf-
grund mangelnder Nachfrage nicht halten.

Im Haifischbecken der Fernsehanstalten haben
sich 6 verschiedene Sender etabliert:

IGID

Der Intergalaktische Informationsdienst sen-
det im 24-Stunden-Dienst auf 263 Program-
men. Die Hauptverwaltung ist auf Terra in der
Rhein-Main-Stadtmetropole zu finden. Dort
befinden sich auch die riesigen IGID-Produk-
tionsstudios. Kleinere Redaktionszweigstellen
existieren auf allen Sprung- und Zwischensta-
tionen.

Die gesamte Programmgestaltung unterliegt der
staatlichen Zensur (InSic). Ungefahr 70% der
Kosten werden durch zugeteilte Einschaltge-
bithren und separate Werbeeinnahmen finan-
ziert, die restlichen 30% tibernimmt der TSU-
Staatshaushalt.

Global Transport, die Firma, die im staatlichen
Auftrag Hyperfunksendestationen herstellt,
wartet und betreibt, sorgt als 100%ige PTI-
Tochter dafiir, daf§ der IGID auch beim Ver-
sand der Funkkristalle einige Vorteile geniefit.
Branchentiblich werden bei allen Sendern die
Programme im 24-Stunden-Block vorprodu-
ziert und per Funkkristall an die Hyperfunk-
empfinger der einzelnen Systeme geschickt.
Von dort werden diese auf den Planeten direkt

:zum Endverbraucher tibertragen. Die IGID-

Funkkristalle werden in der Bearbeitung nattir-
lich bevorzugt, und es ist schon vorgekommen,
dafl Kristalle anderer Sender spurlos im Hyper-
raum "verschwunden" sind.

LM-Studios

Cheng Lao Ming, der clevere Geschaftsmann,
griindet sofort nach Bekanntwerden des gean-
derten Gesetzes einen eigenen Fernsehsender.
Die Lao Ming-Studios dienen ithmals offizielles
Sprachrohr seines Imperiums. Uber 3 Sende-
kanile wird auf seinen Planeten Hell's Kitchen,
Devil's Bathroom, Thai-Pan und Tigris eine
grelle Programmgestaltung geboten.
Unbestatigten Gertchten zufolge braucht der
ungekronte Verbrecherkonig eine zuverlassige
Geldwaschanlage. Die LM-Sudios finanzieren
sich aus Werbeeinnahmen, Einschaltgebiihren
und aus Lao Mings Privatschatulle.

I1C

Der Terranische Informations Club sendet 10
Stunden taglich auf einem Kanal die wichtig-
sten Nachrichten von Terra fiur Terra. Ein-
schaltgebiihren, Werbeeinnahmen und gelegent-
liche Finanzspritzen durch den Verein "Freun-
de des TIC" halten den niveauvollen Klein-
sender am Leben.

Terra United

Terra United war bis zum Jahre 2237 das ga-
laxisweite Informationsmedium der TSU.
Nachdem der bankrotte Planetenbund die
Sendeanstalt nicht mehrfinanzieren konnte und
PTI eine Ubernahme durch den IGID abge-
lehnt hatte (Grund: monstrése Sanierungs-
kosten), tibernahm eine private Investoren-
gruppe 2240 die heruntergewirtschaftete Firma
fiir ein Butterbrot. 2242 wurde mit dem ZGF
eine Vereinbarung tiber Zusammenarbeit und
Informationshilfe abgeschlossen.
Einschaltgebtihren und Werbeeinnahmen fi-
nanzieren die 12 Kanile von Terra United.

Vereinigter Vatikanfunk

2241 griindet die Raummarine einen eigenen
Sender, der die in threm Dienst stehenden Sol-
daten seelisch und moralisch erquicken soll.
Jeder der drei religidsen Ausrichtungen steht
ein Sendekanal zur Verfigung. Alle Program-
me werden auf dem Planeten Vatikan von den
jeweiligen Ordensmitgliedern produziert.
Pausenlos werden im VVFEF Heilsbotschaften,
religios verklirte Texte und stundenlange Pre-
digtengesendet. Im Zuge der Glaubensfestigung
miussen die Rekruten in der Grundausbildung
jeden Tag mindestens 3 Stunden des unver-
gleichlichen Programms in sich aufnehmen.
Diese wahre Labsal wird finanziell zu gleichen
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Tabelle Sendeanstalten

Sendeanstalt Empfangsweite  Mitarb.
I1GID Galaxisweit 87.000
LM-Studios ~ Ming-Imperium 985
TIe Terra 190
Terra United  Galaxisweit 1.530
VVF Galaxisweit 240
ZGF Galaxisweit 3.850

Teilen durch alle Ordensgemeinschaften getra-
gen.

ZGF

Das Zweite Galaktische Fernsehen sendet auf
38 Programmen rund um die Uhr. Man ist im
Rahmen der Zensur um eine kritische Pro-
grammgestaltung bemtiht, die des 6fteren mit
Repressalien von Seiten der TSU-Regierung
beantwortet wird. Diese echte Alternative zum
staatlich getragenen Fernsehen erfreut sich ei-
nes regen Zuwachses an Zuschauern.

2242 wurde mit Terra United eine Vereinba-
rung Uber Zusammenarbeit und Informations-
hilfe abgeschlossen.

Werbeeinnahmen und Gebiihren sichern dem
Sender die weitere Produktion.

Piratensender

Sender, die nicht mit einer TSU-Sendelizenz
ausgestattet sind, haben grundsitzlich keine
Ubertragungserlaubnis. Zum Argernis der zu-
stindigen Behorden und der PGZ gibt es nicht
nur vereinzelte Verstofie gegen dieses Verbot,
es sind sogar mehrere subversive Kleinsender,
die ihre wie auch immer geartete Weltanschau-
ung gezielt zur Aufstachelung der Massen be-
nutzen. Ertappten Betreiber solcher Anstalten
droht gewohnlich ein lebenslanger Aufenthalt
auf einem Hochsicherheitsplaneten.

Normale Fernsehsender kénnen thr Programm
per Hyperfunk in der gesamten Galaxis anbie-
ten. Piratensender hingegen diirfen den offizi-
ellen Weg nicht beschreiten. Sie helfen sich mit
folgendem illegalen Trick: Im Orbit eines Pla-
neten wird eine speziell priparierte Funksonde
plaziert. Dies kann per Raumschiff im Orbit
oder per Rakete von der Planetenoberfliche
geschehen. Der komplette Datenstrom (Funk-
verkehr, Fernsehenusw.), der zwischen Orbital-
station und Planet fliefit, wird von einem Stor-
signal unterbrochen. Nun beginnt die Sonde,
ihr gespeichertes Programm auf allen verfiigba-
ren Kanilen abzuspielen. Die Sicherheitskrifte
benotigen im Durchschnitt 1 Stunde, um den
Funksender zu orten und zu deaktivieren.

Da diese Funksonden aus tiberall in der Galaxis
erhaltlichen Teilen montiert sind und sie mei-
stens im Orbit auf hoch frequentierten Schiff-
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fahrtsrouten ausgeé%oﬁen werden, ist der Her-
steller, bzw. Betreiber schwer zu ermitteln.
Vonden schitzungsweise 20 Piratensendernim
All sind bisher vier entlarvt und ausgeschaltet
worden. Unter den verbliebenen haben sich
besonders drei Stiick tiber die Akten der Er-
mittlungsbehorden hinaus einen Namen ge-
macht: MultiKulti, STB (Shark-Intergalactic-
Broadcast) und Die Stimmgabel.

Die Gedanken

Sollten einige Charaktere einen eigenen Pira-
sind frei, oder? g

tensender eréffnen, miissen sie mindestens tiber
einen vertrauenswiirdigen Techniker und tiber
40 EH (reine Materialkosten) pro Sondenbau-
satz verfigen. Zusammenbau: Probe "Elektro-
technik" +35,Probe "Mechanik" +20; Aktivier-
ung: Probe "Computer bedienen" +20.

lan Webster e

Ausbildung Journalist
Nach wie vor lebt dieser Beruf von Seitenein- i
steigern, die aus einer bestimmten Fachrichtung
kommen. Sie konnen in dafiir eingerichteten
Media-Schulen alles erlernen, was sie fiir die
Tatigkeit als Reporter benétigen. Triger dieser
Schulen sind die Sender und Verlage selbst. Die
Firmen zahlen je nach Grofle einen bestimmten
Betrag in einen Ausbildungsfond. Aus diesem
Fond finanzieren sich 4 staatlich anerkannte
Institute: Claasen Medienakademie (Prome-
theus), Pro Headline (Schrammfels), Kreuz-
hochschule (Vatikan) und die Pulitzer-Univer-
sitat (Terra).

Hallochen,
meine Schénen!

Helmo
Wunderlich

Die Jagd nach Informationen

Die Arbeitsanforderungen des Berufs Reporter
haben sich aufgrund der technischen Neuerun-
gen und dem veranderten Zuschauerverhalten
grundlegend gewandelt.

Im Zeitungsbereich ist ein Redakteur voll ver-
antwortlich fiir Bild und Text seines Bereiches.
Er arbeitet mit einem High-Speed-Fotogerit,
das direkt mit einem Mini-Laptop verbunden
ist. Die gewonnenen Daten werden per Funk-
transfer in die Redaktion iibertragen. Der Re-
dakteur arbeitet auf sich allein gestellt und ist
nur seinem Chefredakteur untergeordnet. Die-
ser entscheidet gemeinsam mit der Zensurab-
teilung (im Idealfall), ob und in welcher Form
die Ubertragenen Daten verwendet werden.
Die jahrliche Verlethung des Pulitzer-Preises,
der auf den Terraner Joseph Pulitzer (1 1911)
zurlickgeht, ist seit der Machtiibernahme von
PTT eingestellt worden.

Space Gothic - Anhang und Tabellenteil
i

Die Arbeitsweise der Fernsehsender ist dhn-
lich. Auch hier ist der Journalist fir seine Re-
portage voll verantwortlich. Bei Sendeanstalten
wird je nach Aufgabe entweder ein Team (2
Mitarbeiter) oder ein einzelner Reporter auf
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eine Story angesetzt. Jeder ausgebildete Journa- Jeder TV-Mitarbeiter verftgt tiber eine com- -
list muf§ den Umgang mit dem technischen putergesteuerte Kameraund einen Mini-Laptop
Wenn das keine Zubehor genauso gut beherrschen, wie die zur Bildbearbeitung oder zum Cutten von Film- v
Story ist! Recherche und das Moderieren von Sendun- teilen. Der Laptop ist direkt an die Kamera
. . . . . . p p . .
gen. Bei einem Teameinsatz werden die betei- anschlieffbar, um Beitrage sofort schneiden zu
Max Scherzer : : . . 7 : ) .
ligten Angestellten jedoch nach ihren Neigun- konnen. Die von den Journalistenteams tber-
gen eingesetzt. mittelten Beitrige werden vom jeweiligen

Ressortleiter gemeinsam mit der Zensurab-
teilung akribisch auf ihre Sendetauglichkeit ge-

| G | D prift.

Professionelle Kameras gibt es als portable, am |
Kopf getragene Version (12 EH) und mit spezi- o
eller Gravkissenausstattung fiir stationire Ein- - |

TELEVISION Ny @

(c)

(d)

(i)

1 ™ ONYXSADLER
v (TERRA UNITED) "‘
4 N
WOLTERS
V V F S O W N E
Der Sender des Glaubens \‘"”

Die links abgebildeten Symbole gehéren zu den folgenden Sendern:

(c) Intergalaktischer Informationsdienst, (d) Lao Ming-Studios, (e) Terranischer
Informations Club, (f) Terra United, (g) Vereinigter Vatikanfunk, (h) Zweites
Galaktisches Fernsehen.

Die rechten Logos reprasentieren folgende Umweltschutzgruppierungen :

(i) Greenshield, (j) Onyx-Adler, (k) Wolters S6hne.
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Schlachtfeld Umwelt

Alles was den Tieren geschieht, wird anch den
Menschen gescheben. Alles stebt in einem Zu-
sammenhang. Lebrt eure Kinder, dafS die Erde
eure Mutter ist und das was der Erde geschiebt,
uns und den Kindern der Erde geschehen wird.
Wenn der Mensch auf die Erde spuckt, so spuckt
er auf sich selbst. Der Mensch hat das Netz der
Erde nichr gesponnen, er ist nur dessen Faden.
Was ist aus dem tiefen Dickicht geworden? Es ist
verschwunden. Wo ist der grofie Adler geblie-
ben? Auch er ist verschwunden. Hier endet das
Leben und das Uberleben beginnt.

Hauptling Seattle, Terra

(Ausziige einer Rede)

Seit Beginn der Industriealisierung haben die
Michtigen der Gesellschaft die Augen vor der
fortschreitenden Zerstorung der Umwelt ver-
schlossen. Das 6kologische Gleichgewicht wird
den Interessen der Wirtschaft geopfert und
vielerorts haben Pflanzen und Tiere den Kampf
ums nackte Uberleben bereits verloren. Hat
sich die Regierung einmal dazu durchgerungen,
besonders gefihrdete Gebiete unter Natur-
schutz zu stellen, so werden Gutachten ge-
talscht, Bestechungsgelder gezahlt und Dro-
hungen ausgesprochen, bis auch diese Schutz-
gebiete zur Vernichtung freigegeben werden.
Im groflen Tauziehen um den Profit, in dem
sich korrupte Politiker und gierige Konzern-
bonzen einig sind, gibt es nur einen Verlierer:
Die Umwelt.

Bewegung in das traurige Geschehen kommt
erst, als 2130 die Reste der bewohnbaren Kon-
tinente auf Terra innerhalb eines Jahres von 15
schweren Naturkatastrophen heimgesucht wer-
den. Diese Ereignisse sind eindeutig auf die
rlicksichtslose nukleare Kriegsfithrung zuriick-
zuftihren. Viele aufgebrachte Biirger griinden
unter der Fithrung von engagierten Wissen-
schaftlern Selbsthilfevereinigungen. Diese radi-
kalisieren sich im Laufe der Zeit, weil es offen-
sichtlich ist, daf} thre Anregungen und Emp-
fehlungen nicht beachtet werden. Aus dieser
Grundstrémung entwickeln sich drei verschie-
dene Gruppen, die alle auf ihre Art wirken und
die trigen Industriebosse hiufig zum Schwit-
zen bringen.

Greenshield

Die Gruppe Greenshield wurde gegriindet, um
dem geschundenen Planeten Terra im Rahmen
derverfiigbaren Moglichkeiten zu helfen. Diese
harmlose Organisation finanziert sich aus-
schlieflich aus Spenden, und die benutzten Me-
thoden haben einen friedfertigen Charakter.
Thr Wirkungskreis, wie auch ihre Zentrale, ist
nur auf dem Planeten Terra zu finden. Diese
Gruppierung wird von InSic scharf beobachtet.

Onyx-Adler
Die Onyx-Adler verstehen sich als Beschutzer
der Atmosphire eines jeden Planeten. Die Mit-
glieder dieser radikalen Vereinigung greifen ihre
Gegner zumeist aus der Luft an. Mit kombi-
nierten Luftlandeoperationen konntensie schon
oftgute Erfolge beiverstockten Umweltsiindern
erzielen.

Die Organisation verfligt iber den sogenann-
ten Jetgleiter, ein Eigenbau eines begnadeten
Wissenschaftlers. Dieses Gerat wird fir alle
moglichen Zwecke eingesetzt und mit der Fer-
tigkeit "Jetsessel fliegen" gesteuert. Esist, Dank
seiner Gravdiisen, von einer Person bequem zu
benutzen. Der Jetgleiter hat die Form eines
Ohrensessels und ist mit modernstem Zubehér
ausgestattet: Grav- und Raketendtisen, Sauer-
stoffmaske, diverse Scanner und vielem mehr.
Das offiziell verbotene Gerit kostet die Onyx-
Adler 58 EH in der Herstellung.

Seit der Machtiibernahme von PTT ist diese
Organisation kriminalisiert. Die Onyx-Adler
arbeiten sehr eng mit Wolters Sohnen zusam-
men. Auch Verbindungen zu Shark Investments
solleslautnichtbestatigten Geriichten gegeben

haben.

Wolters Sohne

Herbert Wolter (* 25.03.2163 - 1 01.08.2244)
war der Erfinder der Wolter-Made. Er entwik-
kelte diese schwarze Madenart mit Hilfe der
Gentechnik zur Beseitigung von schwer ver-
wertbarem Sondermill. Trotz seiner bahnbre-
chenden Entwicklung wurde weiterhin viel
Schindluder mit giftigen Abfillen getrieben.
Alsaltem, gebrochenem Mann gelang es Wolter,
all seine Forschungsergebnisse am InSic vorbei
emigen 1m Untergrund tdtigen Wissenschaft-
lern und Umweltschiitzern zu tibermitteln.
Diese werteten die Ergebnisse aus, griindeten
die Vereinigung Wolters Séhne und lielen
michtige Konzerne mit Waffengewalt und der
nochmals mutierten Wolter-Made Angst und
Schrecken erleben.

Die gentechnisch verinderte Made ist jetzt in
der Lage, 80 % aller vorhandenen Materialien
in wertlosen Schrott oder Staub zu verwandeln.
400 Maden der neuen Mutationsklasse konnen
eine 100 x 30 x 20 Meter grofle Fabrikhalle in
ungefihr 25 Stunden vollstindig zerstoren.
Die Aktivisten der Organisation operieren in
der gesamten Galaxis. Thre fanatische Hirte
gegen Umweltdelikte ist selbst bei hartge-
sottenen Ordnungshiitern gefiirchtet.

Seit der Machtibernahme von PTT ist diese
Organisation streng verboten. Wolters Sohne
arbeitensehr eng mitden Onyx-Adlern zusam-
men. Auch Kontakte mitdem ehemaligen Kon-
zern Shark Investments soll es laut unbestitigten
Gertichten gegeben haben.

Alle terranischen
Maulwiirfe sind
blind. Die

Terraner aber g
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sind blinder.

Herbert Wolter

Wir fordern > 5
Sanktionen gegen
Safaris. Der o

Schutz der Natur
geht vor!

Gruppe
Greenshield

Auch bei den
Umweltbe-
stimmungen

gibt es keinen
Unterschied.
TSU-Recht bricht
Planetenrecht.

Jacob
Semenovsky,
Unternehmer
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Ich bin Er!
Der ungeborene
Geist! Der die
Sicht der Starke
hat und das
unsterbliche
Feuer!

Ich bin Er!

Der blitzt und
donnert, von
dem der Regen
des Lebens auf

i\: die Planeten
kommt!
3 Ich bin Er!

Der dessen Mund
immer lodert und
der es dem
Dunkel offenbart!
Ich bin

der Ewige!

Big Ed

Wo bleibt nur
der Zwischen-
Teathan, verehr-
ungswiirdiger
Obermeister-
Teathan?

Meister-Teathan
Sirangulu Habu

Die verléschende

56

) Glut des irdischen Lebens
=3 wandelt sich in einen Stern.

Unrubhestifter Sekten

Die Luft stand ungewohnlich still, und dumpt
drohnten die Trommeln durch die Nacht. Das
Wimmern von Juan Gonziéles steigerte sich zu
einem schrillen Kreischen, als die Tur aufgestos-
sen wurde und funf Priester die schmierige
Zelle betraten. Sie packten die Bahre, auf der
Gonziles festgeschnallt war, und trugen ihn,
volligunbeeindrucktvonseinem Schreien, durch
einen muffigen Gang hinauf zu einem Plateau,
das im Mondlicht glanzte.

Das Trommelgerdusch setzte apruptaus, als die
kleine Gruppe die Altarfliche betrat, und selbst
das irre Lallen und Rufen von Gonziles ver-
stummte mit einem kriachzenden Sabbern.
Nachdem die Tragbahre auf den Opferaltar
gestelltworden war, begannen die umstehenden
Glaubigen mit einem melodischen Singsang,
der sich langsam steigerte. Gemessenen Schrit-
tes naherte sich der Zeremonienmeister dem
von nassem Blut glinzenden Altar.

Der Korper von Juan Gonzéles krampfte sich
fortwihrend zusammen. Die wilden Zuckun-
gen waren das Produkt eines vollstindigen
Nervenzusammenbruchs. Ernahmnichts mehr
wahr, noch nicht einmal, daff der Zeremonien-
meister an ihn herantrat und das Hemd tber
seiner linken Brusthilfte entfernte.

Der melodiose Gesang endete in einem furcht-
baren Crescendo von Tonen, als der Ober-
priester das noch zuckende Herz Gonziles in
den Nachthimmel hielt, damit es sich nach al-
tem Glauben in einen funkelnden Stern am
Firmament verwandeln sollte.

In den sechziger Jah-
ren des 22. Jahrhun-
derts brechen die ev-
angelische und die ka-
tholische Staatskirche
aufgrund des anhal-
tenden Mitglieder-
schwunds finanziell
zusammen. Die ka-
ritativen Einrichtun-
gen Ubernimmt die
TSU 1in einem Not-
programm. Sonstige
Kircheninstitutionen
werden geschlossen,
Priester scharenweise
entlassen und Grund-
stiicke verauflert.

Diesen Auflésungs-
erscheinungen trittein
harter Kern von fana-
tischen Christen un-
ter der Fihrung der
1 realktioniren Vereini-
gung "OpusDe1" ent-

‘gegen. 2180 wird eine Gegenreformation er-

zwungen, die die beiden Kirchen unter dem
Dachderneugegriindeten Allkatholischen Kir-
che vereint. Die Allkatholische Kirche muf3
noch in der Grindungsphase drei weitere
Reformwellen Uberstehen, gegen die die Hard-
liner der Kirchenverwaltung vergebens an-
kimpfen. Die Kirchenreformen sorgen fir ein
freundlicheres Bild und insgesamt flachere
Hierarchien. An der Spitze der allkatholischen
Kirche steht der Papst. Er ist der Trager des
Primats der lehramtlichen Unfehlbarkeit und
besitztdie Machtderabsoluten Rechtsprechung
tiber alle Kirchenmitglieder. Auflerdem er-
nennt der Papst die Kardinile und Bischofe
nach eigenen Gesichtspunkten. Der dem Papst
direkt untergeordnete Rang wird von den
Kardinilen vertreten. Die 137 Kardinile bilden
die Kurie, die die allgemeinen Amtsgeschifte
der Kirche lenkt und zugleich Regierung, Ge-
richtund Beamtenschaftist. Der Bischofistden
Kardindlen untergeordnet und ist das Ober-
haupt einer Di6zese. Damit haben die 408 Bi-
schofe die Autoritdt eines Metropoliten, d.h.
des Uber eine Kirchenprovinz gesetzten Bi-
schofs. Sie sind gehalten, turnusmaflig auf den
Planeten Vatikan zu reisen und genaue Berichte
zuschreiben. Die Agenten des Klerus besuchen
die Bischofe regelmaflig, um in wichtigen Din-
gen unverzigliche Klarungen herbeizufithren.
Trotz allen Widrigkeiten ist die Allkatholische
Kirche im Jahr 2245 wieder ein ernstzunehm-
ender Machtfaktor geworden.

Die 15 Jahre religiosen Vakuums, die zwischen

Zusammenbruch und Neuformierung liegen,
haben den zahllosen Sekten gentitzt. Da eine
Sekte immer aus einer Meinungsverschieden-
heit iber Lehre, Kultur oder Brauch entsteht,
wurden in der kirchenlosen Zeit Sekten jeder
Auspragung gegrindet, um die fihrungslosen
Glaubigen einzufangen. Nach der Neugriindung
der Allkatholischen Kirche relativierte sich die-
se Wucherung schlagartig. Ein GrofSteil der
Sektenbiindeloste sich auf oder verschmolz mit
der Allkatholischen Kirche. Ungefahr 130 Ver-
einigungen blieben bestehen und existieren auch
heute noch. Von diesen Organisationen arbei-
ten alle nach altbewihrtem Sektenmuster:
Sympathische junge Menschen sprechen Pas-
santen auf der Strafle an und versuchen, diese
mit einer Einladung zu einem Gesprich oder
einem Vortrag zu kodern. Die Interessenten,
die sich zu der angekiindigten Veranstaltung
einfinden, werden von trainierten Anwerbern
psychologisch massiv bedringt, um einen Bei-
tritt des Gastes zu erreichen.

Sollte die Zielperson unwillig reagieren, wird
sie hoflich, aber bestimmt verabschiedet. Wei-
chere Seelen, die der Sekte beitreten, werden
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herzlich in die vermeintliche Gemeinschaft auf-
genommen. Uber mehrere Treffen hinweg wird
derneueSchiiler sanft gezwungen, bewufitseins-
erweiternde Lehrgange zu besuchen, die sehr
viel Geld kosten, dem Neuling aber nichts Kon-
kretes bringen. Sein Abhingigkeitsgrad wird
durch dynamischen Gruppendruck erhéht, bis
der Schiiler der Sekte geistig vollig verfallen ist.
Das Endprodukt ist dann ein finanziell ruinier-
ter, geistig kranker Sektenfanatiker, dem man
jede noch so erniedrigende Arbeit auferlegen
kann. Die einzigen Personen, die aus der geisti-
gen Zerstlicklung ihrer Jinger Nutzen ziechen
konnen, sind die Sektengriinder. Diese berei-
chernsichan den Geldern der bedauernswerten
Kreaturen und haben gleichzeitig willenlose
Sklaven fiir alle moglichen perversen Zwecke.
Allerdings wird diese Art der "Religionsaus-
tibung" von den Sicherheitsbehérden nicht als
strafbar eingestuft und Nachforschungen wer-
den nur dann aufgenommen, wenn eine kon-
krete Anzeige vorliegt. Teilweise wandern aber
mysteriose Geldbetrige in die Taschen der ver-
antwortlichen Regierungsbeamten, um unan-
genehme Fragen oder allzu eifrige Ermitt-
lungsbeamte zu umgehen.

Trotz der furchtbaren Folgen konzentrieren
sich die Ermittlungsbehdrden nicht auf die Sek-
ten, die nach vorgenannter Arbeitsweise vorge-
hen und wissentlich Menschen ruinieren. Thr
Augenmerk gilt nur den offensichtlich gewalt-
tatigen Organisationen, die eine Bedrohung fiir
den Staat und die TSU-Regierung darstellen
konnten. Alle Sekten, dieihre Unternehmungen
als friedlich tarnen, wie zum Beispiel die "Erste
Kirche des Morgensterns" (siche "Der fiinfte
Engel"), haben eine sehr gute Chance, durchdie
Maschen des Strafgesetzes zu schliipfen.
Vereinigungen, die keinen Wert darauf legen,
ihre menschenverachtende Glaubensordnung
zu verschleiern und offen mit einem Umsturz
etc. drohen, sind das primire Ziel der Polizei
und der Inneren Sicherheit. Diese Sekten verfii-
gen Uber eigene, schlagkraftige Kampfkom-
mandos, die auf ein Wort ihres religiésen Fiih-
rers begeistert in Tod und Untergang ziehen
wiirden. Auch die Austibung der Glaubens-
regeln bietet bizarre Strukturen. Unbarmherzi-
ge Gewalt gegen alle Andersdenkenden und
Menschenopfer zu Ehren eines finsteren Gottes
sind bei diesen blutgierigen Mordern an der
Tagesordnung. Den Behorden sind neun ex-
trem gewalttitige Sekten bekannt, dieihren Ein-
flul langsam aber stetig ausbauen.

Bruderschaft des Anubis-Tempel

Ein nenes Leben jenseits des Todes ist méglich,
wenn Seele und Kérper verbunden bleiben.
Deshalb miissen wir, die Reinen des Univer-

sums, die Korper der Fluchwiirdigsten unter uns
Menschen erhalten, um jedem dunklen Jinger
die Moglichkeit seiner Riickkebr am Tage des
Totengerichts zu ermoglichen. Zu diesem Zweck
wird die sterbliche Hiille, von der unsere Prie-
ster nur Haut und Knochen ibriglassen, mit
Natron ansgetrocknet, mit gewiirzgetrinkten
Binden umbiillt und dann in einen Sarg gelegt,
der wiederum in einen Sarkophag kommt. Die-
se bevorzugte Behandlung wird nur den ge-
lebrigsten Schiilern des Anubis zuteil, die in
ihrem Leben mindestens 250 gransame Opfer
dargebracht haben.

(Auszug ans dem Buch fiir Anubis-Priester)

Diese religiose Splittergruppe wurde von Ibra-
him Azif schon 2222 gegriindet und aufgebaut.
Sektenmitglieder unterteilen sich in Priester
und reisende Leichenjiger. Diese speziellen
Kampfeinheiten sammeln in der gesamten Ga-
laxis Leichname von ungewohnlichen Men-
schen (Massenmorder, Industriekapitine usw.)
ein, um diese durch die geweihten Priester sal-
ben und mumifizieren zu lassen. Am Tag des
Totengerichts werden diese wiederauferstehen
und den einzigen Glauben mit Feuer und
Schwert verbreiten.

Die Sekte besitzt auf mehreren Planeten Aut-
bahrungshallen, die mit einem Tempel und ei-
nem Lebenshaus (Priesterschule) kombiniert
sind. In diesen versteckten oder getarnten An-
lagen vollziehen die Anubis-Priester ihr aske-
tisches Leben und bereiten den Tag des Toten-
gerichts vor.

Das geheime Zeichen der Vereinigung ist das
Konterfei des Schakalgottes Anubis. Denn er
ist auf den Friedhofen prisent und in dieser
Eigenschaft der Herrscher tiber die Totenwelt.
Er ist fir die Mumifizierung zustindig und
fithrt die Seele des Verstorbenen zum Toten-
gericht des Osiris am Ende der Zeiten.
Erstaunlicherweise verfiigt die Bruderschaft
tber grofle Geldmengen. Diese Finanzmittel
sind von reichen Geschiftsleuten eingebracht
worden, die sich auch einen Platz in den
Aufbahrungshallen, bzw. im neuen Leben si-
chern wollen. Die Anubis-Bruderschaft ver-
fiigt tiber 1.300 Priester, 2.100 Leichenjiger
und ungefahr 50 reiche Gonner.

Der Kult der Groflen Mutter

Diese gefahrliche Sekte existiert schon seit der
terranischen Frihgeschichte. Spezialisten fiir
das Okkulte vermuten ithre Wurzeln in der
etruskischen Kultur, verwegenere Forscher be-
haupten sogar, der Kult sei prahistorischen Ur-
sprungs. Bis in die heutige Zeit treffen sich die
Anhianger der perversen Fruchtbarkeitsgottin,
die im Laufe der Geschichte unter vielen Deck-
namen (z.B. Demeter, Mitras, Venus) verehrt

Die, welche Gott g
verderben will, 3
verblendet er :
vorher. !
Publius Syrus %
-
E -
Diese Hunde-

s6hne haben
keine Seele.
Schickt sie alle
zu ihrem dreimal
verfluchten Gott.

First Lieutenant
Robert O'Neill
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Hoére uns,

Grolse Stute der
Tiefe! Nimm
unser Opfer
gnddig an, Mutter
aus Sodom'!
Entsteige den
alten Schliinden
und labe Dich
mit uns am
Fleische der
Unbefleckten!

b lah, Shab Naggat,
ngah! Ngah!

Brad "Skullface"
Norris, Bigbol§
der Shabs

Unten auf dieser
Seite sind die
Symbole der neun
Sekten abgebildet,
die als gewalt-
bereit gelten:

(I) Jiinger der
letzten Tage,

(m) Transzenden-
tales Uberleben,
(n) Scienpro-
cologie,

(o) Héllenséhne,
(p) Der Kult der
Grollen Mutter
(Shabs/Gravbiker-
gang auf Terra),
(q) Bruderschaft
des Anubis-
Tempel,

(r) Geheimbund
der "Gefiederten
Schlange®,

(s) Sekte des
Schwarzen Eises,
(t) Luthers

e Thesenbriider.

wurde, an verborgenen Plitzen. Die Konstella-
tion der Sternesoll beiihrenfinsteren Riten eine
wesentliche Rolle spielen. Nie haben Unein-
geweihte die wahren Ziele des Kultes erfahren,
der nach Auflen hin harmlose Fruchtbarkeits-
und Erntedankfeste feiert, immer nach den
Grundsitzen einer tolerierten Glaubensgemein-
schaft. Wahrend der grafllichen Zeitdes Hexen-
wahns versuchten beherzte Agenten der Inqui-
sition erfolglos, den Kult, dem man Umgang
mit Dimonen, Menschenopfer und widerwir-
tige, kannibalische Ausschweifungen vorwarf,
zu infiltrieren. Wenig ernstzunehmende For-
scher behaupten, bertichtigte Personen, wie der
Marquis de Sade oder Aleister Crowley, seien
Anhidnger der blutgierigen Gottin gewesen.
Gertichten zufolge sollen die "Shabs", eine be-
rtchtigte Gravrad-Bande aus der Rhein-Main-
Stadtmetropole, mit der Groffen Mutter und
der ungewohnlichen Haufung von Kindesent-
tihrungen in Zusammenhang stehen. Sekten-
spezialisten mutmaflen, es existiere eine gehei-
me Kultstatte im Stadtteil "Messeviertel". Die
Aussage des kiirzlich verschollenen Histori-
kers Prof. Michael Rinkengreiss, unter der Me-
tropole befinden sich Ruinen, die " alter
sind, als wir es uns auch nur entfernt vorstellen
konnen, dlter vielleicht gar als der Mensch .. .",
mufd jedoch von ernsthaften Gelehrten stark in
Zweitel gezogen werden. Véllig an den Haaren
herbeigezogen ist die Vermutung des mittler-
weile zwangsemeritierten Universititsdozenten
Dr. Nat Iron, der Kult werde von einer grau-
sigen, auflerirdischen Spezies gefthrt, die das
Ziel habe, die Menschheit zu versklaven.

Geheimbund der "Gefiederten Schlange"

Rituelle Massenmorde sind vor allem fiir diese
Sekte charakteristisch. Um den Lauf der Ge-
stirne zu schiitzen, missen den Gottern taglich
fiinf Opfer gebracht werden. Neben dem Tod
durch Feuer, Pfeile oder Hiutung ist die ver-

(o)

Transzendentales

Uberleb‘en‘

breitetste Opferungsart das Ausreiflen des Her-
zens bei lebendigem Leib. Die Symbolik des
Herzensverbindetsich hier mitder kosmischen
Energie der Galaxis.

Alle Schiiler des Geheimbunds beten Quetzal-
cdatl, die "Gefiederte Schlange", an. Die Sekte
hat keine festen Tempel oder Versammlungs-
orte. Ihre Junger ziehen praktisch pausenlos, als
todbringende Vertreter des Glaubens, durch
die besiedelte Galaxis.

Alle Mitglieder sind gleichzeitig Priester und |
Soldaten. Sie arbeiten meistens in fiinf Mann 3
starken Gruppen, wobei einer von ihnen der o ’
Oberpriester ist. Jede Gruppe sollte taglich ein
Ritual mit mindestens einem Opfer vollziehen.
Dieser ewige Auftrag der ungefahr 700 Jiinger
nenntsich nachaltem Glauben "Blumenkriege".
Werden Mitglieder der Gruppen fiir diese
schwierige Aufgabe zu alt, lassen sie sich frei-
willig das Herz herausreiflen, um eins mit dem
Firmament und Quetzalcéatl zu werden.
Denn die "Gefiederte Schlange" hat verspro-
chen, zuriickzukehren und ihr Reich wieder-
herzustellen. Und dieser Mythos lebt fort, bis

heute . . .

Hollensohne

Dietrich Schreiber griindete im Jahr 2238 die
erste extrem gewaltbereite Satanssekte der TSU.
Schreiber, der wihrend des Konzernkrieges als
Soldner titig war, verlor durch das dauernde
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Toten den Bezug zur Realitit. Seinen Hang
zum Okkulten nutzte der stark verwirrte Mann,
um einen schwarzen Codex zu schreiben, derall
seinen Jungern bis heute als die Offenbarung
des Hollenfurstes selbst gilt.
Unaussprechliche und abscheuliche Gewalt-
taten bescherten der Vereinigung einen steigen-
denBekanntheitsgrad. Die Sekte giltunter Fach-
leuten als Sammelbecken vollig entwurzelter
Kriegsveteranen jedweder Sorte.

Die Organisation zahlt ungefahr 9.000 Mitglie-
der, davon sind 7.400 Personen in der Sekten-
kampfgruppeaktiv. Diese wahnsinnigen Kdmp-
fer erkennen keine Ordnung und keine Befehls-
gewalt an. Durch die Beziehungen Schreibers
zur S6ldnerszene kommtesvor, dafl die Hollen-
sohne Auftrige angeboten bekommen, die als
vollig hoffnungslos eingestuft werden. Denn
wehe dem, auf den sie losgelassen.

Junger der letzten Tage

Wehe euch, ihr blinden Wiirmer. Gottes Straf-
gericht wird euch in Wochenfrist treffen. Noch
konnt ihr eure unsterblichen Seelen, die bereits
dem Fegefener iibereignet sind, retten. Schwaért
allem ab, was euch lieb ist und werdet Kinder
des Einzigen, des wahren Herrschers des Uni-
versums. Nur unser Herr bhat die Macht, euch
verderbtes GeschmeifS zu erretten.

(Magnus der Kahle, Prediger)

Der Auszug aus einer Brandrede von Magnus
dem Kahlen, einem von 25 Wanderpredigern
der Sekte, ist typisch fir diese Glaubensge-
meinschaft. Diese winzige Vereinigung (185
Mitglieder) schickt ihre fanatischen, rede-
begabten Missionare aus, um Angst vor dem
drohenden Ende der Galaxis zu verbreiten.
Die unwissenden Personen, die sich von den
hypnotischen Reden beeinflussen lassen, wer-
den in einen regelrechten fanatischen Rausch
gezogen. In ihrem Eifer werfen die verblen-
deten Kreaturenalle Grundsitze iber Bord und
fallen dem Wahnsinnanheim. Sobald die Gottes-
prediger durch eine Stadt gezogen sind, wird
das Leben dort zur Holle. Die Sicherheitskrafte
versuchen verzweifelt, die Springflut der religi-
osen Greueltaten einzuddmmen.

Den Weg, den die Prediger auf einem Planeten
genommen haben, kann man anhand der Schnei-
sender Verwlstung gutverfolgen. Die Wander-
prediger werdenvonjeweils 12 fanatischen Leib-
wichtern vor der Polizei und allzu eifrigen
Glaubigen beschtitzt. Die Sicherheitskrifte ge-
hen seit neuestem unbarmherziger gegen diese
Vereinigung vor. Wahrend der letzten Predigt
wurde zum Beispiel die versammelte Menge
ohne Vorwarnung mit Raketenwerfern ausein-
andergesprengt. Der Prediger und alle seine
Bodyguards sind dabei leider verstorben.

Luthers Thesenbriider
Seit den Tagen der Gegenreformation kampft
diese Bruderschaft fir die Wiederherstellung
der zweigeteilten Staatskirche. Sie finden in
strengglaubigen Volksschichten und bei meh-
reren Kardinilen innerhalb der Kirchenver-
waltung Ruckhalt fiir ihren Protest. Die Sicher-
heitsbehorden haben diese Vereinigungseitdem
Bombenattentat auf den Papst selbst auf die
Liste der verbotenen Sekten gesetzt. Die Fih-
rer der Gefolgschaft werten den Anschlag am
"blutigen Ostersonntag" als Auftakt ihres hei-
ligen Kampfes. Die fanatische Organisation
Luthers Thesenbriider verfugt tiber 12.000 ent-
schlossene Gefolgsleute.

Scienprocology

Einetiberaus gefahrliche und streng hierarchisch
gegliederte Gemeinschaft stellt die Sekte Scien-
procology dar. Grundlage ihres Kultes sind
sogenannte "Gottliche Prinzipien”, die dafiir
sorgen, daf§ sich die Anhinger dieses Glaubens
in eine totale geistige Abhingigkeit verstricken.
Das eigenstandige Denken und kritische Fra-
gen werden streng bestraft. Alle Mitglieder
werden in ein Rangsystem eingegliedert, das
ihre geistige Starke ausdriicken soll. Je hoher
ein Mensch in dieser Ordnung steigt, um so
mehr Druck kann er auf seine Umgebung an-
wenden. Die Ringe gliedern sich wie folgt:
Novizen-Teathan, Unter-Teathan, Zwischen-
Teathan, Ober-Teathan, Meister-Teathan,
Obermeister-Teathan, Supraobermeister-Tea-
than, Supraspitzenmeister-Teathan.
Abtriinnige Mitglieder werden mit ausge-
kligelten Psycho-Foltern gefiigig gemacht.
Momentan priift der Terranische Gerichtshof
ein Verbot dieser Gesellschaft. Grund der An-
zeige durch die Innere Sicherheit war die Auf-
stellung einer 9.000 Mann starken und tiberaus
schlagkraftigen Sektenpolizei.

Scienprocology besitzt viele ertragreiche Ge-
biete und Fabriken. Die Hauptverwaltung der
190.000 Mitglieder zahlenden Sekte befindet
sich auf Prometheus.

Sekte des Schwarzen Eises

Auf dem Planeten Asterion IV, inmitten eines
tobenden Biirgerkriegs, hat die unheimliche
Sekte des Schwarzen Eises ihre Zelte aufge-
schlagen. Der Anfithrer der Vereinigung, Wil-
liam B. Harriot, fand im Dschungel eine Not-
kapsel mit einem schwerverletzten Rhu-Ngur.
Er pflegte es eigenhindig gesund und schuf
einen bizarren Kult um den Auflerirdischen.
Harriot hat vor, mit Hilfe des Aliens alle Plane-
ten, auf denen Menschen wohnen, neu zu kolo-
nisieren. 5.000 Mitglieder hat Harriot um sich
geschart. Mit seinen fanatischen Glaubigen will
er diese titanische Aufgabe angehen.

Dingir ud kalama
siniku dingir
ninab guyu
nexrraniku ga ya
schu schammuku

Oberpriester
der Sekte
"Gefiederte
Schlange"
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Befruchte alle
diese Ungldubigen
mit dem furcht-
baren Eisfluch!

William B. Harriot
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Who knows what
evil lurks in the
heart of men?
Only the

shadow knows!

Floyd L. Gingles

Ooommmmmmh !

Typisches
Mediitationsgerdusch

Hhhhhh . ..
Haaaaaatschiiii !

Typisches
Allergikergerdusch

-

Chef, Chef,
ich weils was . . .

Typisch
schleimiges
Gerdusch

Transzendentales Uberleben

Uber diese Gefolgschaft liegt den Ermittlungs-
behorden kein gesichertes Material vor. Den
wenigen bruchsttickhaften Informationen kann
man entnehmen, dafl die Gruppierung einer
verwirrten Prophetin namens Ute Feinbeinfolgt.
Diese gibt ihren Jungern alle Befehle mittels
eines Damonen-Mantras. Den Geldbedarf deckt
diese Vereinigung aus brutalen Uberfillen und
rauberischer Erpressung. Aus Zeugenbefrag-
ungen meint die Spezialermittlungsgruppe
"Sektenkampt" zu entnehmen, daff diese ge-
wissenlose Gemeinschaft in Wahrheit von ei-
nem Psiter gefithrt wird. Die Prophetin Fein-
bein ist nach Meinung der Ermittler nur ein
Strohmann. Dieser Psiter, der vermeintliche
Hintermann, soll "BigEd" heiflenund auf Terra
logieren. Man vermutet eine Mitgliederstirke
von 6.800 Gefolgsleuten. Ob in diese Organisa-
tion auch Mutanten (Nukes) integriert sind, ist
noch nicht festgestellt worden.

Spezielle Eigenschaften

Die hier vorgestellten Speziellen Eigenschaften
sind fir die vier neuen Charakterklassen in
diesem Band vorgesehen. Ein Spieler kann diese
fiir seinen Charakter mit Bonuswiirfen (siche
Grundregelwerk im Kapitel "Charakterer-
schaffung") ermitteln. Sie diirfen keinesfalls wie
normale Fertigkeiten mit Lernpunkten erwor-
ben werden. Die Erklirungen zu den restlichen
Speziellen Eigenschaften finden Sie im Grund-
regelwerk (siche Kapitel "Fertigkeiten").

Allergie

Menschen, die unter dieser Krankheit leiden,
haben sich zu viel in der freien Natur ohne
Filtermaske aufgehalten. Heutzutage sind
Pflanzenpollen wegen der verschirften Uber-
lebensbedingungen sehr viel resistenter und
wirken natiirlich auf den menschlichen Orga-
nismus aggressiver ein. Dadurch sind die Ab-
wehrstoffe des Korpers geschwicht.

Es gibt sehr viele Menschen, die unter einer
Allergie leiden. Befinden sich Charaktere ohne
Filtermaske auflerhalb von Gebiuden, so ist
jede Stunde ein Wurf mit 1W% zu absolvieren.
Sollte der Wurf eine 01 - 05 ergeben, wird der
Abenteurer von einem 1W10 Minuten langen
Nieskrampf geschiittelt. Er ist in dieser Zeit
nicht in der Lage, koordiniert zu agieren. Die
Gerdusche des Anfalls sind weithin vernehmbar.

Chefs Lieblingskind

Der Abenteurer kann sich wihrend der Ar-
beitszeit fast alles erlauben. Von Besserwisserei
bis Mobbing reicht die Skala des Moglichen.

Auflerdem werden die interessantesten Repor-
tagen direkt an das Lieblingskind des Chefs

weitergegeben. Solange der Charakter immer
der Meinung seines Chefredakteurs ist, kann
ithm deshalb nicht viel passieren. Er sollte aber
darauf achten, dafl er den Bogen nicht tber-
spannt. Sonst wire es moglich, daf§ der verant-
wortliche Vorgesetzte ausgetauscht wird. Dann
wire es vorbei mit der paradiesischen Zeit.

Existenzielles Basiswissen
Der Abenteurer hat aus Gewissensgrinden die
Seiten gewechselt. Gestern noch im Forschungs-

labor eines Konzerns, heute schon an der Um-
weltfront. Da die Kenntnisse von damals durch
den Seitenwechsel nichtverloren gegangensind,
darf jeder Charakter eme der nachfolgenden
Fertigkeiten mit 33 % ausriisten: Anthropo-
logie, Archiologie, Botanik, Chemie, Geolo-
gie, Physik, Zoologie.

Fanatismus

Sektenanhinger mit dieser Eigenschaft sind
vollig verblendet und dem Irrsinn der jeweili-
gen Sektenlehre anheimgefallen. Fiir sie ist der
Weg zu einer normalen Einordnung menschli-
cher Werte blockiert. Auflerlich wirken sie nor-
mal, sollte aber jemand die Sekte beleidigen
oder deren spirituelle Lehren verunglimpfen,
werden diese Menschen augenblicklich zu wil-
den Bestien. Im allgemeinen halten kihl kalku-
lierende Sektenfiihrer nichts von solchen fana-
tischen Ausbriichen, da die Presse iiber diese
Vorfille sehr negativ berichtet.

Im Gegensatz dazu ermutigen radikale Fiihrer
ithre Jiinger zu einem solch eifernden Verhalten.

Meditation

Die Anhinger einer Sekte werden generell auf
verschiedene Meditationsformen vorbereitet. In
bestimmten Bruderschaften ist es wichtig, daf§
die Mitglieder immer tber ein ergiebiges Pol-
ster an Psi-Punkten verfiigen. Dort wird den
Jingern die sogenannte Mobilisierungs-Medi-
tation gelehrt. Diese sorgt dafiir, daf} in jeder
Stunde ungestorter Meditation vier Psi-Punkte
erneuert werden.

Wichtige Quelle
In dem Beruf des Reporters ist es besonders
wichtig, sich auf Informationen mit einem ho-
hen Wahrheitsgehaltbeziehenzu kénnen. Denn
sonst werden aller Voraussicht nach die folgen-
den Verleumdungsprozesse ungtnstig fiir die
Zeitung/den Sender ausgehen. Deshalb ist es
ein besonderer Glicksfall, wenn ein Reporter
tber einen vertrauensvollen Informanten ver-
fugt, der thm zuverldssige Details zuspielen
kann. Diese Person ist dem Journalisten aus
einem bestimmten Grund zugetan (Spzelleiter)
und liefert erstklassiges Material aus einem Be-
reich. Dieser Bereich ist genau zu definieren.
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Bodyguard

Achtung Spielleiter

Der Bodyguard ist keine eigenstandige
Charakterklasse. Die Leibwichter-Laufbahn
soll fir einige Abenteurer die Chance

des "zweiten Bildungswegs" sein. Zur Schule
werden nur Charaktere zugelassen, die
mindestens 15 ERF-Punkte durch bestandene
Abenteuer vorweisen konnen und ihre
Waften zur Berufsaustibung brauchen.

Im Zweifelsfall entscheidet der Spielleiter,

ob ein Charakter zum Bodyguard umschulen
kann oder nicht. Personen mit einem illegalen
Vorleben werden generell nicht zum Leib-
wichter ausgebildet. In diesem Fall kann eine
gefalschte ID-Karte aber Wunder wirken.

Die Schule

Die TLK-eigenen Leibwiachterakademien
nehmen nur Personen auf, die mindestens
vier Jahre aktiven Dienst als Soldat, Polizist,
Scout, etc. vorweisen konnen. Diese
werden dann in einem viermonatigen Lehr-
gang auf ihr kiinftiges Berufsfeld
vorbereitet. 150 EH fallen dabei fiir den
Schiiler an Kosten an. Das TAA
(Terranisches Arbeitsamt) tibernimmt
davon 20 EH als Umschulungsbeihilfe.

Aufnahmepriifung

Jeder Bewerber mufl einen Aufnahmetest
bestehen. Dieser beinhaltet einen theore-
tischen und einen praktischen Teil. Jeder
Priifling mufl eine einfache Probe auf

STK, GES und INT bewiltigen, um zuge-
lassen zu werden. Sollte eine Probe mifllingen,
wird der Abenteurer abgelehnt. Ein zweiter
Versuch ist nicht moglich.

Kurssystem

Der Grund- und Hauptblock ist fiir alle Teil-
nehmer vorgesehen. Alle Kursbesucher
konnen aus jedem Block 4 Unterrichtsficher
wihlen und bekommen die vermerkten
Lernpunkte aufaddiert. Doppelbelegungen
von Kursen sind nicht gestattet.

Durchschnittsverdienst
2W10 + 5 EH werden auf das alte Gehalt
aufgeschlagen

Anfangsausriistung

Staatlich gepriifte Leibschutz-Lizenz,
Anstellungsvertrag Agentur (nur wenn
erwiinscht)

Mit dem
Diplom dieser
Akademie
steht lhnen die
Welt offen.
Viel Erfolg.

Direktor
Didier Broussard

Grundblock Hauptblock
Korper Korper
Tarnung / 1 W6 + 4 Lernpunkte Orientierung / 1 W6 + 4 Lernpunkte

Wahrnehmung / 1W6 + 4 Lernpunkte  Schleichen / 1 W6 + 4 Lernpunkte
Schwimmen / 1W6 + 4 Lernpunkte

Medizin

Erste Hilfe / 1 W6 + 4 Lernpunkte Technik

Technik Computer bedienen/ 1W6 + 4 Lernpunkte
Sprengstoffe / 1 W6 + 4 Lernpunkte Wissen

Wissen Ernihrungslehre / 1W6 + 4 Lernpunkte

Geschichte / 1 W6 + 4 Lernpunkte

Jura/ 1W6 + 4 Lernpunkte i
Survival / IW6 + 4 Lernpunkte

Zwischenmenschliches
Auftreten / 1 W6 + 4 Lernpunkte

Zwischenmenschliches
Psychologic / 1 W6 + 4 Lernpunkte

Priifung und die Folgen

DieKostender Abschluf8priifungsind in den erhobenen Kursgebiihren
enthalten. Alle Pruflinge miissen eine einfache Intelligenz-Probe
bewiltigen, um die begehrte Lizenz zu ergattern. Sollte ein Schiiler
durch die Priifung fallen, mufl er eine Nachpriifung bestehen.

Diese findet eine Woche spiter statt und kostet 5 EH Zuschlag.
Sollte auch diese INT-Probe scheitern, so kommt eine weitere Nach-
priifung mit denselben Gebiithren. Nach viermaligem Miflerfolg wird
generelles Berufsverbot erteilt.
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Informationsblatt Charakterklasse:

Militanter Okologe

Basiseigenschaften

STK GES
4W10 + 40 4W10 + 40
WIK KON
4W10 + 40 4 W10 + 50
AUS ERF
6W10 + 30 4W10 + 60
GEW INT
8W10 + 40 4W10 + 50
Gliick

(WIK : 2) + 20 + 3 W10
Berufsfertigkeiten

Korper

Horchen, Klettern,

Nahkampf (maximal 30 %), Orientierung,
Schleichen, Schwimmen, Springen, Tarnung,
Wahrnehmung, Werfen

Medizin

Erste Hilfe, Gentechnik (maximal 30 %),
Pharmazie (maximal 30 %)

Technik

Computer bedienen, Jetsessel fliegen,
Sprengstoffe

Wissen

Geschichte, Spurenlesen, Survival, Zoologie
Zwischenmenschliches

Diskussion

Nahkampf

Messer, Kampfsport, Spiefwaffen
Fernkampf

Expertenwaffen (Blasrohr), Schrotwaffen

Durchschnittsverdienst
5W10 EH / Monat

Anfangsausriistung

Schrotwaffe, Messer, tragbares Oko-Labor,
Mini-Laptop mit Atmosphéren-Analyse-
Programm und Biologie-Datenbank,

3 Portionen Sprengstoff "Hollenwind" mit
Zindern, ID-Karte

Allgemeines

Die fortdauernde Schidigung von Terra und
der in gleicher Weise vollzogene Raubbau

auf neuentdeckten Planeten ruft schon seit
langer Zeit nach einem energischen Durch-
greifen von Selbsthilfegruppen. Diesen
entscheidenden Schritt haben einige wenige
Minner und Frauen gewagt, um damit der
besiedelten Galaxis weiteres Leid zu ersparen.
Erstaunlicherweise konnen sich diese Gruppen
(auch die illegalen) auf einen starken Riickhalt
in der einfachen Bevolkerung stiitzen. Die

Wir sind im
Auftrag des
Herrn unterwegs.
Denn Vater
Weilbart ist
gegen Naturzer-
stérung.

Elna Davis

Spezielle Eigenschaften (1 W10)

1: Ausdauer 6: Allergie

2: Existenzielles Basiswissen 7: Depressionen
3: Reflexe 8: Gejagt

4: Scharfblick 9: Riipel

5: Super-Hacker 10: Sheriff

Aktivisten sorgen mit thren spektakuliren Aktionen daftir, dafl
dringende Umweltproblematiken von den Firmen aus Angst vor
Vergeltungsschligen sofort beseitigt werden. _

Eine inoffizielle Studie der Gruppierung "Wolters Séhne" zeigt auf,
daf auch grofle Konzerne sich innerhalb von zwei Wochen auf
neue Umweltanforderungen einstellen kdnnen. Diese ermittelte
Zeitspanne wird den Firmen, bei akuten Fillen, als Galgenfrist vor
Strafaktionen gegeben. Sollten die Mifistinde nach dem Ver-
streichen des Ultimatums nicht beseitigt sein, folgt ein Anschlag

auf die Produktionsanlagen des Unternehmens.

Offizielle Stellen und Firmensprecher verurteilen diese Mafinahmen
als "Okoterror". Die Sicherheitsbehérden versuchen verzweifelt,
die militanten Umweltschutzgruppen zu infiltrieren. Die Gruppe
"Greenshield", die einzige legale Aktionsgemeinschaft, wird von
Agenten des InSic schirfstens beobachtet. Man konnte aber keine
verbrecherischen Vorginge ermitteln. Die illegalen Umweltschiitzer
(Onyx-Adler, Wolters Sohne) konnten bisher nicht entlarvt werden.
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Informationsblatt Charakterklasse:

Reporter

Basiseigenschaften

STK GES
5W10 + 20 6 W10 + 30
WIK KON
3W10 + 50 2W10 + 50
AUS ERF
4W10 + 50 3W10+ 70
GEW ’ INT
8W10 + 40 4W10 + 50
Gluck

(WIK : 2) + 30 + 2 W10

Achtung

An dieser Stelle muf} sich der Spieler
entscheiden, ob er einen freien oder einen
IGID-Journalisten verkdrpern mochte.

Berufsfertigkeiten

Korper

Ausweichen (maximal 1/3 GES), Horchen,
Tarnung, Schleichen, Wahrnehmung
Medizin

Erste Hilfe

Technik

Computer bedienen, Gravgleiter fliegen
Wissen

Anthropologie, Archiologie, Geschichte,
Jura, Parapsychologie, Spurenlesen
Zwischenmenschliches

Auftreten, Beredsamkeit, Diskussion,
Feilschen, Psychologie

Durchschnittsverdienst
3W10 + 7 EH / Monat als freier Reporter,
4W10 + 10 EH / Monat als IGID-Reporter

Anfangsausriistung

Computergesteuerte Kameraeinheit nach
Wahl mit anschlieSbarem Mini-Laptop,
Diktiergerit, Kommunikationspin (abhor-
sicher), Schminkkoffer, ID-Karte

Allgemeines

"Fiir eine gute Story interviewe ich des Teufels

Grofimutter!" meinte Frank Porter, Leiter
des IGID, auf dem letzten Presseball in der

Rhein-Main-Stadtmetropole und umrif§ damit

treffend die Grundzige des heutigen

Journalistenwesens. Im Kampf um Einschalt-

quoten und Verkaufszahlen sind den

verantwortlichen Schriftleitern keine Kosten

zu hoch und keine Tricks zu schibig. Die
mit dem Mediengiganten IGID konkur-
rierenden Privatsender haben wenig fiir

mit Giberholten Moralvorstellungen behaftete

i
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Keiner

verlalSt den
Saal. Ich
brauche von
lhnen allen
vertrauliche
Informationen.
Denn sonst

ist Schluls mit
lustig und
lhnen auch . . .
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Reporter
Bo Raves

Spezielle Eigenschaften (1'W10)

Nur [GID-]Journalisten Freie/IGID-Journalisten
.: Adonis 6: Besserwisser

.: Chefs Lieblingskind 7: Geldgier

.: Meister der Tarnung 8: Kettenraucher

: Scharfblick 9: Niedriger IQ

: Super-Hacker 10: Raumangst

Nur freie Journalisten

[: Ehrgeiz

2: Erfahrung

3: Scharfblick

4: Super-Hacker
5

A A N R

: Wichtige Quelle

Mitarbeiter tibrig. Der Kampf um den Arbeitsplatz ist fiir den
Reporter von Heute genauso aufreibend wie die Jagd nach geheimen
Informationen und pikanten Skandalen. Leider kann mancher
Chefredakteur nicht alle Storys verdffentlichen, die er auf den Tisch
bekommt. Die staatliche Zensurabteilung priift fast jeden Bericht vor
Sendung/Drucklegung.

Reporter erhalten ihre Ausbildung auf staatlichen Medienakademien.
Im Laufe des Lehrgangs spezialisieren sie sich hiufig auf unter-
schiedliche Wissensgebiete. Nach Abschluf§ der Priifungen werden
die jungen Menschen sofort von den verschiedenen Sendern

oder Zeitungen angeworben. Die Chancen, einen Arbeitsplatz

zu bekommen, sind sehr gut. Die Jungreporter werden in den
Firmen je nach Qualifikation und Neigung eingesetzt.

Der von PTI kontrollierte Sender IGID lockt junge Reporter

mit besseren Gehaltern und hohen Renten. Private Sendeanstalten
haben hingegen spannendere Betitigungsfelder fiir abenteuer-
lustige Charaktere zu bieten.
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Informationsblatt Charakterklasse:

Sektenanhanger
Basiseigenschaften
STK GES
4W10 + 50 3W10 + 50
WIK KON
5W10 + 20 4W10 + 50
AUS ERF
5W10 + 30 4W10 + 60
). G INT
8W10 + 40 4W10 + 50
i Glick

Berufsfertigkeiten
Korper

Schleichen, Tarnung
Medizin

Technik
Sprengstoffe
Wissen

Nahkampf

samtliche Fertigkeiten

Fernkampf
samtliche Fertigkeiten
(aufler Plasmawaffen)

Allgemeines

64

(WIK:2)+20+1WI10

Erste Hilfe, Psychotherapie

Archiologie, Geschichte, Parapsychologie
Zwischenmenschliches
Beredsambkeit, Psychologie

(auler Expertenwaftfen)

Durchschnittsverdienst
keine Einkiinfte, die Sekte sorgt

fur alles
Anfangsausriistung
3 4 gelernte Waffen nach Wahl,
S Bollmann Kampfkombi, Heiliges Symbol

oder Sektenabzeichen, digitales Sekten-
gebet- und Gesangbuch, ID-Karte

"Und sebet, SIE werden kommen. Aus dem
Dunkel der Zeit und des Ranms wird uns
das Chaos durchdringen. Seid bereit, Briider
und Schwestern!", verkiindete Dietrich
Schreiber, der Griinder der ersten extrem
gewaltbereiten Sekte "Hollensohne".
Wihrend der Zeit des "Kirchenvakuums"
wurde der Grofiteil der Sektenbiinde dieser
Tage gegriindet. Zuerst nahmen die
zustandigen Behorden diese religiésen
Splittergruppen nicht fiir voll. Doch

die Sicherheitsorgane muf$ten schnell um-
lernen. Fine Welle von unvorstellbaren
Ritualmorden verangstigte die gesamte Be-

Sehet, Briider!
Die Nacht bricht
herein. Jetzt
wird sich das
vorausgesagte
Schicksal des
Planeten erfiillen.
Zu den Waften,
Briider!

Hargon Lonkk
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Spezielle Eigenschaften (1 W10)

1: Ausdauer 6: Blutfehde

2: Meditation 7: Fanatismus

3: Muskulos 8: Sadist

4: Reflexe 9: Steckbrieflich Gesucht
5: Sechster Sinn 10: Wahn

volkerung in den Kolonien der TSU. Spezialeinheiten und
Sonderermittler konnten nach anfanglichen Riickschligen die meisten
der fanatischen Gruppen zerschlagen. Heute sind lediglich noch
neun Sektenorganisationen als gefdhrlich eingestuft. Das Geriicht iber
das Zusammentreffen der Menschheit mit blutrtinstigen
Auflerirdischen fithrt jedoch momentan zu einer erneuten Popularitit
von Satanssekten und verwirrten Predigern.

Die Fithrer und Mitglieder der Sektengruppierungen haben nichts
zu verlieren und aus ihrer Sicht die Seligkeit zu gewinnen.

Alles ist erlaubt im Namen des eigenen Glaubens, denn das letzte
Gefecht kommt bald. Vielleicht schon morgen . ..

Der Spielleiter sollte mit dem Spieler zusammen eine passende Sekte
aus den beschriebenen auswahlen. Die dort vermerkten Angaben
sind nicht verbindlich und kénnen durch den Spielleiter jederzeit
abgeindert werden. Natiirlich kann der Spielleiter auch

vollig neue Sekten erschaffen. Er sollte dabei den Namen, das religiose
Ziel, die Mitgliederstirke usw. der Sekte festlegen.
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