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Die Endziele der perfekten Informationsgesellschaft sind
schon seit Jahren erreicht. Der gliserne Biirger ist von
unserer tatkraftigen Regierung bereits umgesetzt worden.
Wir befinden uns auf der Schwelle zur totalen
Beherrschung der Menschheit. PTT sei Dank.

Stephen B. Gates, Direktor von Matrix Inc.
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Die letzte Bastion, die der Mensch im Jahre 2245
noch hdli, ist die des freien Gedankens. Doch kiin-
den Zeichen am Horizont, dals auch dieses besonde-
re Vorrecht in Zukunft bedroht sein wird. Die Einfiih-
rung der Bio-Chips und die damit verbundenen
Méglichkeiten lassen den Konzern Prometheus Tech-
nical Industries die Chance dieses Jahrtausends er-
ahnen. Trotz der katastrophalen Ergebnisse mit den
Versuchsreihen tiber Chip-Hirn-Verbindungen, ha-
ben sich die Wissenschatftler des Konzerns nicht ent-
mutigen lassen.

Die Gedanken sind frei!

Wie lange wird dieser Sinnspruch aus derterranischen
Friihgeschichte noch Bestand haben?

/
/
{
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BAUREIHE TITAN 2000 " echnica @

BAUREIHE T 2000

Der T 2000 istder bislang leistungsfahigste bio-
kontrollierte Kampfroboter den unsere Streit-
kréfte zur Verfigung haben. Die Einsatzgebie-
te sind nicht genau definiert. Durch die Ver-
wendung menschlicher Hirne als Bio-Prozes-
soren sind auch komplexe Missionen mit ver-
wirrenden Parametern keine Probleme. Der Ti-
tan 2000 unterliegt der hochsten Geheimhal-
tungsstufe. Der Einsatz unterliegt der Autorisie-
rung durch den Aufsichtsrat von PTI.

Kraftzelle : Laesumgetriebene Batterie (PTI)
Filter/Optiken : Zeiss & Zecher
Waffensysteme : variabel

Rustung : Powerwave Inc.

Montage : Herakles Laborkomplex (PTI)

Verantwortlicher Konstrukteur :
Prof. Dr. Donald Roosevelt, Prometheus
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Manner, ich
erwarte von euch
in diesem beson-

deren Fall und auf
dieser Mission alle
Tapferkeit der
Welt. Wir gehen
dorthin, wo Jahre
keiner mehr
hinging. Wir
werden Informa-
tionen sammeln
und Geschichte
schreiben. Ich
zédhle auf euch!
Die TSU zihlt auf
euch! Bewdahrt
euch, Manner.

Field Major
Archie de Coverly

Vorhut hat
Kontakt, Sir. Wir
ziehen uns aus
den Kandalen
zurtick. Es sind
zuviele. Sakowsky
verletzt. Macht
den Sani klar.

Staff Sergeant
Oliver Crome

Ich bin wie sie.
Oh Gott, ich bin
verloren . . . ich
bin ein Monster!

Corporal
Sakowsky

Corporal Sakowsky lehnte frierend an einem
Felsen und starrte hinaus in die pechschwarze
Nacht. Die Wunde an seinem Arm pulsierte
unangenechm. Mit Schrecken dachte Sakowsky
an die mutierten Biester zuriick, die seiner Ab-
teilung in einem der Kanile begegnet waren. Er
erinnerte sich mit Schaudern daran, daf} eines
der humanoid wirkenden Wesen thn wiahrend
des Kampfes in den Arm gebissen hatte. Der
Corporal konnte es mit einigen Schiissen toten,
dennoch ging ithm das unheimliche Licheln
nicht aus dem Sinn, das der sterbende Mutant
auf den Lippen hatte.

Einige Stunden spater stellte er verblifft fest,
dafl erdie optischen Verstirkerinseinem Helm-
visier nicht mehr benotigte, um seine Kurzsich-
tigkeit auszugleichen. Auflerdem nahm er ge-
nau den aufdringlichen Geruch wahr, der dar-
auf schlieflen lief3, dafl sich Field Major de Co-
verly schon vor dem Frihstiick an irgendwel-
chen geheimen Alkoholvorriten bedient haben
mufite. Der Gestank von synthetischem Bour-
bon verpestete die Luft, aber keiner seiner Kame-
raden schien irgendetwas zu bemerken. Sako-
wsky bekam Angst. Er besorgte sich SynAnti-
biotika beim Abteilungs-Med-Tech, doch die
seltsamen Symptome blieben die gleichen.
Zwei Tage spiter gelang es dem umherstreifen-
den Stof8trupp, einen lebenden Mutanten zu
fangen und in den mitgefiihrten Kifig zu sper-
ren. Corporal Sakowsky war verwirrt. Er spuir-
te keine Angst oder Abscheu vor der ekelhaften
Kreatur. Sakowsky registrierte im Gegenteil
eine briiderliche Verbundenheit und hielt sich
gerne in der Nihe des Kifigs auf. Nur in der
Nacht tiberkam ihn das Grauenund er durchlitt
monstrose Alptriume.

Corporal Sakowsky lehnte frierend an einem
Felsen und starrte hinaus in die pechschwarze
Nacht. Die Wunde an seinem Arm pulsierte
heftiger. Plotzlich traf es den Soldaten wie einen
Hammerschlag. Er war einer von ihnen. Er
mufite seinem gefangenen Bruder helfen, ihn
befreien. Er muflte . . .jetzt...er...

Der Corporal wirbelte herum und blickte auf
seine schlafenden Kameraden. Zielsicher hob er
den Flammenwerfervon Private Hensmann auf,
stellte den Regler auf maximalen Verbrauch
und aktivierte den Gluhstift vor der Mischbat-
terie. Sakowsky blickte ohne Mitleid auf die
reglosen Minner und Frauen der Abteilung
Sondererkundung der Roten Falken. Er zog
den Abzugdurch und das Chemikaliengemisch
schof§ heraus, entziindete sich am aktivierten
Gluhstiftund traf die wehrlosen Ziele mit voller
Wucht. Die schrillen Schreie der Opfer gingen
im briillenden Fauchen des Flammenwerfers
unter.

Ex-Corporal Sakowsky 6ffnete den feuerfesten
Kifig und verschwand mit seinem neuen Bru-

der in der Nacht.

I. Vorgeschichte

Dr. med. Hiroko Toi ist ein anerkannter Wis-
senschaftler im groflen Feld der Erforschung
des menschlichen Organismus. Sein Spezialge-
biet ist das Gehirn und die Manipulations-
moglichkeiten desselben. Dr. Toiwechselte nach
dem Konzernkrieg von Shark zu PTT. Dort
konnte er sich seinen Forschungen wieder aus-
giebig widmen.

Funf Jahre nach Kriegsende tauchen Gertichte
auf, dafl zwielichtige Gestalten die verwiisteten
Shark-Planeten besuchten, um dort zu plin-
dern. Man kénne, so sagen die unter der Hand
erzahlten Geschichten, wertvolle Beute machen,
doch geheindenRuineneinnamenloser Schrek-
ken um, der einen hohen Blutzoll fordere. Den
Gertichten zufolge soll es sich um grauenhaft
mutierte Uberlebende des nuklearen Infernos
handeln. Aber dem Gliicklichen solle unermef-
licher Reichtum winken.

Alsdem Aufsichtsrat von PTI diese Meldungen
von der Inneren Sicherheit zugetragen werden,
beschliefit man, der Sache auf den Grund zu
gehen. 25 Einsatzteams der Roten Falken wer-
den losgeschickt, um verlifliche Informatio-
nenvon den verwiisteten Planeten zu erlangen.
7 Teams kehren drastisch reduziert und geistig
angegriffen von der Geheimmission zurtick. Sie
legen interessantes Material vor. Die Spur der
18 weiteren Einsatzgruppen verliert sich im
Nichts.

Die Auswertung der durchgefiihrten Missio-
nenergibt,dafl auf einigen der ehemaligen Shark-
Planeten Werte zu entdecken sind, die einen
erhohten Aufwand rechtfertigen. Dr. Toi be-
kommt direkt von Benjamin Weiss den Auf-
trag, ein Trainingsprogramm zu entwickeln,
dasdie mentale Widerstandskraftder ausgewahl-
ten Kundschafter stirken soll. Im Zuge der Ent-
wicklung werden alle verfigbaren Daten in
einen 90/6 HyperCerp, den leistungsfihigsten
Simulationsrechner, der zur Verfligung steht,
eingegeben und realititsnah aufbereitet. Die
erste Versuchsreihe wird ein totaler Fehlschlag.
Durcheinenichtgeniigend abgedimpfte Wahr-
nehmungskopplung verfallen 80 % der Kandi-
daten dem Wahnsinn. Die leitenden Wissen-
schaftler beschlieflen, die Traumsimulations-
versuche zu verfeinern und weitere Testperso-
nen nur nochunter minderwertigem Menschen-
material auszuwahlen.

Es werden schnellstméglich drei Transport-
chopper in mobile Simulationslabors umgerii-
stet, die auf verschiedenen Planeten nach geeig-




neten Versuchskaninchen Ausschau halten sol-
len. Die Crew besteht ausschliefilich aus lang-
jahrigen Konzernangestellten: zwei Med-Tech,
zwei Computerspezialisten, einem leitenden
Wissenschaftler, zwei Piloten der Roten Falken
und zwei Lockvogeln des PTI-Konzerns mit
guten Schauspielkenntnissen. Der Versuchslei-
ter verfiigt iuber Legitimationspapiere von PTI,
die jeder Polizeikontrolle Einhalt gebieten. Die
potentiellen Versuchsteilnehmer werden mitei-
nem gut bezahlten Auftrag gekodert, betaubt
und in bewufitlosem Zustand in das mobile
Labor verfrachtet. Die gesamte Ausristung der
Testpersonen wird mit speziellen 3D-Hoch-
leistungsscannern in den Simulationsrechner
geladen. Groflere Objekte der Versuchsgruppe,
wie Fahrzeuge oder Raumschiffe, kdnnen mit
3D-Mobilscannernabgetastet werden, umeben-
falls im Traumversuch aufzutauchen. Nach der
Informationserfassung der Ausriistungsgegen-
stinde werden die Hirnstrome und der Bio-
aufbau von allen Traumreisenden in den Rech-
ner gespeist. Anschlieflend werden alle Orga-
nismen in speziell umgestaltete Kilteschlafkojen
gelegt. Man injiziertithnen ein hochaktives Hal-
luzinogen und beginnt mit dem Versuch. Soll-
ten die bedauernswerten Kreaturen Gliick ha-
ben, werden sie nicht wahnsinnig . . .

Il. Der Auftrag

Der Anwerber gibt sich als Sekretér eines rei-
chen Geschiftsmanns von Terra aus, der eine
Expeditionsbegleitung anwerben mochte. Die
dazu notigen falschen Identititen sind in allen
herkommlichen Informationsdatenbankenver-
zeichnet, um bei eventuellen Nachforschungen
der Charaktere ein glaubhaftes Trugbild vor-
spiegeln zu kénnen. Nach dem Endedes Versu-
ches werden die falschen Daten restlos entfernt,
um keine Spuren zu hinterlassen. Der Spiellei-
ter hatdie Moglichkeit, diese Spielsequenz nach
seinen Vorstellungen auszurichten.

Vorzugsweise werden freie Soldner oder wage-
mutige Zivilisten fiir diesen Versuch angeheu-
ert. Angehorige der Ritterorden sollten wegen

Im Land des Traums wartet der schlimmste Schrek-
ken. Dort lauern die eigenen Angste. Gute Reise!

Lockangebot des Anwerbers:

Der reiche Geschéaftsmann Hal Smollet
von Terra mdchte ein dringend bendtig-
tes Objekt in seine Hande bekommen. Die
Abenteurer sollen ihm als Begleitschutz
auf einer ungefahr zweiwdchigen Expedi-
tion dienen. Ein PTF Nashorn wird ge-
stellt, wenn die Gruppe kein Fahrzeug
anbieten kann oder will. Verpflegung und
Zusatzausristung werden anstandslos
genehmigt. Pro Person und Tag werden 4
EH {max. 6 EH]) in Aussicht gestellt. Das
Erfolgshonorar fiir die gesamte Gruppe
wird auf maximal 500 EH festgesetzt.
Der Zielort und die genauen Auftrags-
parameter sollen auf Wunsch des Auf-
traggebers bis kurz vor Ankunft geheim
bleiben. Mit gréf3eren Schwierigkeiten ist
nach Auskunft des Auftraggebers nicht
zu rechnen. Die Charaktere werden fir
den nachsten Tag in das Mittelklasse-
Hotel "Rose” eingeladen. Dort sind Zim-
mer fur sie reserviert, abends sollen sie
mit Smollet personlich zusammentref-
fen. In dem Hotel wird ein gutes Essen in
einem separaten Zimmer serviert. Das
Gesprach verlauft in angenehmer Stim-
mung und die Abenteurer sollten durch
nichts nervis gemacht werden. Das deli-
kate Abendessen ist mit geschmacklo-
sen, aber brutal wirkenden Schlafmitteln
versetzt. Die auf diese Weise mattge-
setzte Gruppe wird durch den Hinteraus-
gang zum Simulationschopper transpor-
tiert. Die eingespielte Crew des Labors
beginnt sofort mit den Vorbereitungen
fir den Versuch. Floz Il wartet . . .

moglicher politischer Schwierigkeiten nicht
verpflichtet werden. Angestellte von PTT oder
Tochterunternehmen sind laut Weisung der
Konzernleitung ebenfalls auszuschlieflen, da
man keine interne Manpower aufs Spiel setzen
mochte.

Die Bezahlung, die der Anwerber mit der
Spielergruppe ausmacht, ist von vorneherein
nicht geplant. Den Teilnehmern wird nach dem
Versuch eine feste Summe von 40 EH auf die
Karte gebucht. Vorausgezahlte Summen wer-
den von den beiden Computerspezialisten des
Labors per Datenleitung wieder eingezogen.

Um den Spielwitz zu steigern lohnt es sich, die
Angste und Phobien der Charaktere in den
Traumversuch zu integrieren (Spielleiter). Die
unterbewufite Auseinandersetzung mit Ang-
sten kann zu surrealistischen Effektenim Traum
fithren (bei mirjedenfalls!). Datanztdie Wurst.

Das vorliegende Modul kann durch die folgen-
de Variante spannender gemacht werden: Man
nehme zwei unabhingige Spielergruppen mitj

Lassen Sie sich
den Braten
schmecken. Eine
Spezialitat des
Hotel Rose.
Schwenk-
braten nach
Rezept des
Chefkochs.

Hal Smollet

Kein Risiko.
Keine Gefahren.
Praktisch ein
Spaziergang.
Und die Entloh-
nung ist fiir solch
eine einfache
Expedition auch
anstandig.

Hal Smollet

Space Gothic - Traumzeit




Datensammlung?
Check. Griin.
Einspeisung?
Check. Griin.
Verarbeitung?
Check. Griin.

Testergebnisse?
Check. Griin.

Kopplung positiv?
Check. Griin.
Systemstatus?
Check. Griin.

Versuch starten!
Roger. Griin.

Versuch gestartet.
Biowerte Test-
personen stabil.
Minimale
Schwankungen in
den Hirnstrémen
aufgezeichnet.
Elektroden
arbeiten stérungs-
frei. Alle Kandida-
ten sind aktiv

in die Traum-
simulation
eingetreten.
Phase 2 lauft.
Aufzeichnung

einem Spielleiter. Idealerweise sollten die Grup-
pen raumlich getrennt agieren koénnen. Ein
Kommunikationsmittel (z.B. Telefon) garan-
tiert, dafl alle Gruppenaktionen zwischen den
Spielleitern flexibel ausgetauscht werden kon-
nen. Fiir die Konzernlogistik bedeutet das, dafl
der Traumversuch mit zwei getrennt engagier-
ten Gruppen gestartet wird, um das Konkur-
renzverhalten von Menschen in der Simulation
zu testen. Bei unseren Testspiclen hat diese
interaktive Version fantastische Effekte erzielt.
Halali denn auch, liebe Spielleiter.

I1l. Traume sind Schaume

Nachdem die Charaktere in das Reich des Schlafs
tbergewechseltsind, werden sie vonder Labor-
crew in den Versuchsraum gebracht. Die ge-
samte Ausriistung (inklusive Fahrzeuge etc.)
wird mit speziellen 3D-Scannern in digitale
Daten umgewandelt und in den Rechner einge-
speist. So ist gewahrleistet, daf} die Abenteurer
ihre Ausristung auf jeden Fall wiedererkennen
(charakteristische Schrammen oder Kerben,
besondere Signets usw.). Die Charaktere wer-
denindieseitlichzu 6ffnenden Traumkammern
eelegtund mitntelligenten Elektrodenan Hirn,
Nervenenden und Riickenmark mit dem Rech-
ner verbunden. Der Versuch selbst gliedert sich
in drei Phasen:

N

beginnen. /

Eine Vorhut {

untersucht die
Ruinen einer alten

Getreidefarm auf

den endlosen
oden Ebenen des
Planeten Fléz II.

10

Phase 1

In der Vorbereitungsphase werden die Aben-
teurersorgfaltiguntersucht. Es werden die Hirn-
strome gemessen, physische und psychische
Widerstandskrifte mit Vorlaufprogrammen
getestet und sichtbare Verletzungen medizi-
nisch behandelt. Das Ergebnis dieses aufwendi-
gen Checkupswird ebenfallsin den Simulations-
rechner eingegeben. Fiir die Vorbereitungen
brauchtdie Besatzung des Simulationschoppers
ca. 20 - 30 Stunden (je nach Volumen des ein-
zuscannenden Materials).

Phase 2

Wihrend des laufenden Versuchs werden die
Testpersonen dauernd betreut und beaufsich-
tigt. Sobald einer der Charaktere im Traum
stirbt, wird er sofort aus dem Simulationspro-
gramm ausgekoppelt und in einen kiinstlichen
Komastatus gebracht. So werden die geistigen
Schiden auf ein Minimum begrenzt.

Der Zeitablauf von Traum und Realitat unter-
scheidetsich stark voneinander. Ein im Traum-
versuch erlebter Tag (24 h) schldgt in der Reali-
tit mit ungefahr einer Stunde zu Buche.

Phase 3
In der Nachbereitungsphase werden die ermit-
telten Daten aufbereitet und gesichert. Die




gestapelte Traumkammern

90/6 HyperCerp Simulationsrechner

Stationédrer
3D-Scanner

Laderaumschema des Simulationschoppers.

Versuchsteilnehmer bekommen schockdamp-
fende Medikamente verabreicht, um den Uber-
gang in die harte Realitat verkraften zu konnen.
Die Nachbereitungen nehmen je Versuchsteil-
nehmer ca. zwei Stunden in Anspruch.

V. Die Reise ins Ich
Floz II

Das System wurde im Jahre 2084 von Raum-
erkundungseinheiten der TSU entdeckt und
2090 von Shark Investments urbar gemacht.
Fl6z II entpuppte sich als wahre Fundgrube an
Bodenschitzen. Riesige Minen- und Verhiitt-
ungswerke entstanden. Der ausgeloste Boom
lieff grofle Stadte um die Betriebe herum wu-
chern. Der galaktische Handelskrieg wirktessich
auf den Ausbau des Planeten fast nicht aus; der
tlorierende Minenplanetsollte laut Planung von
Shark eines der Zentren der Ristungsproduk-
tion werden. Zu Beginn der heiffen Phase des
Konzernkriegs, am Weihnachtsabend 2235,
stellte Floz IT die gigantischste und fortschritt-
lichste unterirdische Waffenschmiede der
menschlich besiedelten Galaxis dar. Auflerdem
wurden die weiten Ebenen mitriesigen Getreide-
flichen versehen, um den Nahrungsnachschub
tiir die Armee von Shark sicherzustellen. Die
Shark-Wissenschaftler entwickelten deswegen
eine spezielle genmanipulierte Getreidesorte.

Ausdiesen Griinden wurde das Planetensystem
auch das erste Opfer einer Rethe von aus dem
Orbit gefihrten Nuklearbombardierungen.
FlozIIverschwand unter todlichen Atomblitzen
aus dem Blickwinkel der Menschheit. Die Or-
bital- und die Randstation wurden mit linien-
treuen PTI-Kriften bemannt und in der Um-
laufbahn von Fl6z II ein Kampfverband statio-
niert, der den Planeten liickenlos blockierte.
Einige fliechende Schiffe mit Uberlebenden wur-
den gnadenlos aufgebracht und zerstort. Nach
der bedingungslosen Kapitulation wurde die
Orbitalstation zerstort, der Kampfverband ab-

gezogen und die Sprungstation mit militdri-
schem Personal besetzt. Nur gelegentlich regi-
striert die Besatzung der Station ein Raum-
schiff, das den verwiisteten Planeten direkt an-
tliegt. Aber der Jagerverband der Raumstation
konnte bis heute noch jeden Pliinderer zur
Strecke bringen . . .

# #

System CCB58 (Nir. 108) / Angaben vom 03.08.2235

Rote Sonne der Klasse M, 4 Planeten.

CCB58 |

Gasplanet (Methan), Temperaturen liegen zwischen +80° und
+210° Celsius. Keine Monde.

CCB58 Il (Grube Bheinhausen)

Wasserplanet mit diinner, leicht giftiger Atmosphére. Terraform-
Projekte sind momentan eingestellt. Keine Monde.

CCB58 Il (Fiaz i)

Hauptstadt: Oberhausen (960.857 Einwochner), Stadte mit
200.000 Einwohnern: Gelsenkirchen ll, Essen, Kéin, Rotter-
dam ll. Raumhafen: Oberhausen, Rotterdam ll. 2 Monde ohne
Atmosphare (Gliickauf und Esse).

CCB58 IV

Eisplanet mit giftiger Atmosphéare. Temperaturen schwanken
von -150° bis -240° Celsius. 1 Mond chne Atmosphére.

##

Sobald die Vorbereitungen fiir den Versuch
abgeschlossen sind und alle Kontrollen des
Simulationsrechners grin zeigen, beginnt die
Reise der Charaktere. Thre sterblichen Hiillen
verbleiben in dem umgebauten Chopper, doch
der Geist eines jeden macht sich im Traum auf
die Reise zu einem Planeten, der Lichtjahre
entfernt liegt, dahin wo das Grauen wartet und
das Entsetzen zu Hause ist.

Wer hat meine
tolle Riistung mit
der blauen
Schmiere ruiniert?

Corinne Stryker

Jeder Abenteurer testet vor Spielbeginn seine
KON. Je besser die Probe gelingt, desto friher
wacht man auf. Nach spitestens 10 Minuten
sind alle Charaktere auf Floz IT erwacht (bzw.
in die laufende Simulation eingelogt).

Als die Schwirze vergeht, finden sich die Spie-
ler in einem nagelneuen PTF Nashorn (oder
threm eigenen Fahrzeug). Das Panzer-Trans-
portfahrzeug steht auf einer weiten Ebene. Die
angeforderte Ausrlstung ist sauber verpackt
im Panzer verstaut. Die Riistungen der Cha-
raktere sind allerdings mit einer dunkelblauen
Farbe angestrichen worden. Auch die Filterein-
sitze der Riistungen und in der Luftversorgung
des Fahrzeugs sind durch unbekannte Spe-
zialeinsitze getauscht worden. Das Fahrzeug
1st 100 % betriebsbereit und mit einer zusatzli-
chen Entseuchungsdusche versehen. Wenn die
Charaktere die ndhere Umgebung des PTF un-
tersuchen, finden sie Abdriicke einer Lande-
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Verdammt, wo
zur Hélle sind wir
hier nur gelandet?

Und wie, in drei
Teufels Namen,
sind wir hier
hergekommen?

Ole McLure

Dieser Hund hat
uns nur diese
Mitteilungsdatei
dagelassen. Wenn
ich hier raus-
komme, ist der
verfluchte Bastard
Geschichte.

Corinne Stryker

Okay Leute, alles
mal herhéren.
Momentan haben
wir keine andere
Chance, als gute
Miene zum bdsen
Spiel zu machen.
Erledigen wir
diesen Job. Aber
danach kiimmern
wir uns um
Smollet. So wahr
ich Ole MclLure
heilse.

Ole MclLure

Guten Tag!

Bitte verzeihen Sie die seltsame Vorge-
hensweise in dieser Angelegenheit. Lei-
der muBten fir thren Transport zum Ziel-
gebiet ungewdhnliche MaBnahmen ange-
wendet werden, da ein verstarktes Inter-
esse einiger Konkurrenten an den zu
bergenden Gegenstanden existiert. Aber
keine Sorge. Niemand wei3 von lhrer
Abreise und keiner kennt den genauen
Zielpunkt. Nur so kann ich fir hre Sicher-
heit garantieren.

Bitte begeben Sie sich in die Stadtmitte
von Oberhausen [Hauptstadt von Floz ).
Sie erreichen die Stadtgrenze von Ober-
hausen am schnelisten, wenn Sie sich von
ihrem Abwurfpunkt aus in nordéstlicher
Richtung in Bewegung setzen. Sie sind
ungefahr 80 Kilometer von den Versor-
gungswerken der Stadt entfernt. Sobald
Sie die ersten westlichen Auslaufer er-
reicht haben, kénnen Sie lhr Zielgebaude
mit bloBem Auge erkennen. Es sind die
Reste einer monumentalen Pyramide der
ehemaligen Shark-Konzernniederlassung
auf Floz ll. Begeben Sie sich dort bitte in
den 340. Stock, in das Biiro des Vorsit-
zenden Lou van Praak. In einem rampo-
nierten Wandsafe befindet sich eine Me-
tallkassette. Setzen Sie den Aufstieg mit
dieser Kassette fort, bis Sie die Sonnen-
plattform im 343. Stockwerk erreichen.
Aktivieren Sie erst dann den Orbital-Si-
gnalgeber. Ein Transportchopper wird Sie
nach ungefahr 45 Minuten abholen. Bitte
aktivieren Sie das Sendegerat nicht, be-
vor Sie auf der Sonnenplattform stehen.
Denn damit kénnten Sie nachhaltige
Schwierigkeiten anlocken.

Noch ein paar Tips fiir Sie:

Kratzen Sie bitte nicht den dunkelblauen
Belag von lhren Ristungen. Diese speziel-
le Schutzfarbe halt die unangenehme Ra-
dicaktivitat dort, wo sie hingehort, nam-
lich drauBen.

Fahren Sie auf dieser Ebene nicht schnel-
ler als 20 Kilometer pro Stunde. Der
gesamte Boden unter lhnen ist mit einer
Vielzahl von alten Minenstollen und Werks-
hallen durchzogen. Sie kénnten also ein-
brechen und das Fahrzeug verlieren. Prii-
fen Sie unbedingt, wohin und worauf Sie
fahren; es lohnt sich.

Viel Erfolg!

Hal Smollet

fahre und Spuren von Startraketen eines grofie-
ren Transportchoppers. Ansonsten ist in der
direkten Umgebung nichts als eine htigelige,
mit verdorrtem und gelblichen Gras bewachse-
ne Landschaft zu entdecken. Im Nordosten
sind mit einem starken Fernglas schemenhafte
Unmrisse von hohen Gebiuden zu erkennen.

Wenn die Charaktere ihre Ausriistung genauer
untersuchen, findensie einen unbekannten Lap-
top, auf dem Kartenmaterial und eine Mittei-
lungsdatei des Auftraggebers zu finden ist. Das
Kartenmaterial stellt ein Schema der Haupt-
stadt von Fléz II und Riflzeichnungen eines
unbekannten Gebdudes dar (siehe Seite 19, 23).
Jeder Charakter, der kein geschlossenes Rus-
tungssystem zur Verflgung hat, findet einen
Rad-Schutzanzug (kein Riistungsschutz) in sei-
ner Grofle vor. Weiterhin finden sich mehrere
Doschen mit dunkelblauer Rad-Schutzfarbe,
schweres Bergungswerkzeug fir das PTF, ein
deaktivierter Orbital-Signalgeber und drei fa-
brikneue Geigerzihler beim Gepick.

Werden die Geigerzihler probeweise auf der
Ebene eingeschaltet, ist ein lautes Knattern zu
vernechmen. Derangezeigte Radioaktivitatswert
18t es nicht ratsam erscheinen, lange Zeit ohne
Schutzanzug umherzugehen.

V. SchufRfahrt

Bevor die Abenteurer von der Kette gelassen
werden, sollte fiir jedes ehemalige Shark-Mit-
glied gewtirfelt werden, ob es einen oder meh-
rere Verwandte auf Floz IT hatte. Die Chance ist
je nach Charakterhintergrund vom Spielleiter
anzusetzen. Sollten Familienangehorige oder
Freunde auf diesem Planeten existiert haben,
wird der Charakter wahrscheinlich etwas tiber
den moglichen Verbleib wissen wollen. Treffen
die Ex-Sharks auf Uberlebende des nuklearen

Infernos, werden Sie moglicherweise versuchen,
Informationen tber die Verschollenen zu be-
kommen. Emotion pur.

Ein Wort zum Wetter

Floz II bietet tagstiber einen denkbar tristen
Anblick. Am Himmeliststindig eine schmutzig-
graue Wolkendecke zu erkennen, die ohne Vor-
warnungkurze, aber heftige Wolkenbriiche von
sich gibt. Die Temperatur liegt trotz Nieder-
schlag konstant bei ca. 20° Celsius. Der Regen
ist radioaktiv belastet und leicht dtzend. Unge-
fahr alle 5 Stunden kommt es zu einem Regen-
schauer, der ca. 15 Minuten dauert. Panzerun-
gen und Ausrlistungsgegenstinde zeigen nach
drei Tagen in Wind und Wetter deutliche Ab-
nutzungserscheinungen.

Die Nichte bieten aufler dem Regen auch keine
Abwechslung. Der Himmel ist stindig bedeckt,




Sterne und nahe Planeten sind nur fir kurze
Augenblicke zu erspahen.

Der Planet hateine Umdrehungsrhythmus von
20 Stunden. Davon entfallen auf die Tagphase
und die Nachtphase jeweils 10 Stunden.

Richtung Nordost
Nachdem die Abenteurer ihrem Arger Luft
gemacht und ihre Startvorbereitungen getrof-
fen haben, beginnt die Reise Richtung Nord-
osten.
Firjeden Kilometer, der Reisestrecke, muff ein
Prozentwurf absolviert werden. Liegt das Er-
gebnis tiber 77 %, so hat die Gruppe das Gluck,
tiber einen verfallenen Minenstollen oder eine
unterirdische Werkshalle zu fahren. Wahrend
des Krieges verlagerte Shark unzihlige Firmen
und Produktionsstitten unter die Erde, um sie
vor Angriffen schiitzen zu konnen. Sobald also
der Boden nachgibt, mufl der Fahrer des PTF
eine Probe auf PTF fahren absolvieren. Auf
diese Kontrollprobe werden folgende Modi-
fikatoren angewandt:

- Laufendem PTF einige Leute voraus, umdie
Gegend und dieBodenbeschaffenheitzu prii-
fen, wird von dem Wurf ein Modifikator von
-25 abgerechnet.

- Wird demFahrzeugkeine Gruppe vorausge-
schickt, so rechnet man einen Modifikator
von +25 auf den anstehenden Wurf.

Gelingt die Wiirfelprobe, kann der Fahrer das
PTF unbeschadetaus dem gefahrlichen Bereich
herausmanovrieren. Mif8lingt der Wurf, bricht
das Fahrzeug ein und mufl mit 1 W20 Stunden
harter Arbeit und dem schweren Bergungs-
gerdt aus der Einbruchstelle herausgegraben
werden. Sollte der Wurf kritisch mifilingen, ist
das PTF unrettbar eingebrochen, und die Be-
satzung mufl den restlichen Weg zu Fuff bewil-
tigen. Abenteurer, die sich zu Fufl auf dem
langsam einsinkenden Gelande befinden, kon-
nen sich ohne Schwierigkeiten aus der Gefah-
renzone begeben.

Ansonsten ist die Ebene relativ gleichférmig.
Die Pflanzenwelt beschrinkt sich auf das gelb-
liche und seltsam verkriippelt wirkende Gras.
AD und zu kann ein aufmerksamer Charakter
kleine, rattenihnliche Tiere beobachten, die bei
Anniherung blitzschnell in ihren Schlupflo-
chern verschwinden. Gelingt es der Gruppe,
eines dieser Tiere zu fangen oder zu erschieflen,
konnen sie mit einer einfachen Bioanalyse fest-

Schemakarte Minensektion Oberhausen (Hauptstadt von Floz II)

Raffineriebezirk

Forderbezirk 11

Forderbezirk 111

Schnellweg 1
Forderbezirk 1V

Rtistungsbezirk

mit Zufahrten zu
unterirdischen
Produktionsanlagen

/

Vorhut an Fahr-
zeug. Wir haben
eine unsichere
Stelle im Geladnde
entdeckt. Umfah-
ren des Bereichs
erforderlich.
Over.

Rudolf Raffel

Shark-Haupt-
verwaltung Floz 11

Schnellweg 2
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5.000 Meter
Schnellweg 3




Eine StralBe in 200
Metern Entferung.
Hmm.

Schulze, das PTF
in ostlicher
Richtung auf den
Schnellweg 4
steuern. Wir
fahren Richtung
Oberhausen.

Rico Kreischgauer

Ein Priester der
Mutanten.

stellen, daff diese bedauernswerte Kreatur wohl
eine grauenhaft mutierte Beutelratte darstellt
(Daten dazu finden sich im Anhang, Mutierte
Tiere). Die Ratten flichen generell vor dem
Menschen, in die Ecke gedringt sind sie aber
zdhe Kampfer.

Sollte die Spielergruppe sich nicht in nordostli-
cher Richtung bewegen wollen oder die Mit-
teilungsdatei des Auftraggebers nicht gelesen
haben, ergeben sich keine aufregenden Situatio-
nen. Aufler in direkter Nordrichtung gibt es
keine Entdeckungen zu machen. Die Ebene
zieht sich gleichformig tiber Hunderte von Ki-
lometern dahin. Ab und an trifft man auf zer-
storte Gebdaudekomplexe, die wohl einstmals
Getreidefarmen dargestellt haben. Auch bei
genauer Untersuchung findet man aufler ge-
schwirzten und radioaktiven Triimmern nichts
brauchbares. In Nordrichtung entdeckt man
nach ca. 35 Kilometern eine Schnellstrafle mit
Wracks von Gravgleitern etc. Das Kartenmate-
rial weillt die Strafle als Schnellweg 4 aus. Sie
verlauftin gerader Richtung von West nach Ost
(siehe Highway to Hell). Fihrt die Gruppe die
Strafle in westlicher Richtung, so kommt sie
nach 230 Kilometern zu einer verfallenen Stadt.

Das Kartenmaterial weist dartiber keine Infor-
mationen aus (Ereignistabelle im Abschnitt 7an-
zende Mutanten verwenden). Wird die ostliche
Richtung eingeschlagen, erreicht man nach 40
Kilometernden Kraftwerkskomplexvon Ober-
hausen und nach weiteren 30 Kilometern die
Stadtgrenze.

Highway to Hell

Nach50Kilometern Wegin nordéstlicher Rich-
tung erreichtdie Gruppe eine betonierte Strafie,
die auf dem Kartenmaterial mit der Bezeich-
nung Schnellweg 4 eingetragen ist. Der Zustand
der Strafle ist passabel, abgesehen von riesigen
Schlagléchern und Bombentrichtern. Uberall
finden sich zerstorte und ausgebrannte Wracks
von Gravgleitern, Gravtransportern und diver-
sen PTF mit Shark-Emblemen. Von den ehe-
maligen Insassen sind nur noch Staub- oder
sauber abgenagte Knochenreste aufzufinden.
Die Beutelratten beider Strafle sind etwas wohl-
genahrter als die Exemplare in den Ebenen.
Das Fahren auf der Strafle ist trotz Unebenhei-
ten und Wracks sehr viel angenehmer als in der
Ebene. Hier besteht — nach eingehender Unter-
suchung — auch keine Gefahr durch einbrech-
ende Gelindeteile. Der Fahrerdes PTF wird auf
jeden Fall darauf bestehen, die Strafie zu benut-
zen (Hinweis Spielleiter).

Radioaktivitit riecht nicht

Nach kurzer Fahrzeit erreichen die Charaktere
den Kraftwerkskomplex von Oberhausen City.
Selbst die Reste der Bauten und Energiegewin-
nungsanlagen zeigen noch die ehemalige Grofle
der Anlage. Inmitten der Ruinen ist von der
Strafle aus eine groflere Halle zu erkennen, die
in einem relativ guten Zustand ist. Wird dieses
fensterlose Gebaude von neugierigen Charak-
teren etwas linger beobachtet, bemerken diese
einige dinne Rauchsdulen, die offensichtlich
aus Lochern im Dach aufsteigen.

Entschlieflen sich die Charaktere, das Gebaude
zu erkunden, muf jeder eine Kletzerprobe oder
zwei GES-Proben erfolgreich absolvieren. Mifi-
lingt einer der Wiirfe, ist ein Sturz aus 1W6
Metern Hohe nicht vermeidbar. Die Geroll-
berge, die das Gebiude umringen, sind tiicki-
scher als sie aussehen. Nach einem beschwerli-
chen Weg erreicht die Gruppe den ehemaligen
Haupteingang.

Einvorsichtiger Blick durch das offene Hallen-
tor 1al8t im dunklen und qualmigen Innenraum
so gut wie nichts erkennen. Schalten die Aben-
teurer Infrarotsicht ein, so konnen sie sechs
Wirmepunkte ausmachen. Von den sechs sind
zwei Warmequellen in humanoider Form klar
zuidentifizieren. Die restlichen Objekte konn-
ten Ofen oder Feuerstellen sein.




Wenn die Charaktere die Mutanten ausschalten
oder iiberwiltigen wollen, haben sie einen Mo-
difikator von -20 auf Angriffe oder Schleichen
etc. Die beiden Gestalten reagieren erst, wenn
sie verletzt werden, anscheinend sind sie in
einer Art Trance. Die Daten der mutierten Per-
sonen finden sich im Abschnitt 7X. Anhang,
Priester (Regelung bei Biffwunden beachten!).
Die beiden Priester kimpfen ohne Riicksicht
auf ithre Gesundheit bis zum Tode, um ihre
heilige Statte zu verteidigen.

Die Abenteurer stellen nach dem Kampf fest,
dafl die Mutanten in Beutelrattenfelle gehiille
sind und eine Unmenge von seltsamen Feti-
schen tragen. Die Gesichter und Korper der
ehemaligen Menschen sind ekelhaft anzusehen.
In der Nihe der Priester ist eine Art Altar zu
finden, der mit Kerzen und Knochen ge-
schmiickt ist. Mitten auf dem Altar liegt ein
alter Birenschidel, der tiber und tiber mit wert-
vollen Schmuckstiicken versehen ist. Pliindern
die Abenteurer den Schiadel oder nehmen ihn
komplett mit, miissen die Sonderregeln im Ab-
schnitt VI. Tanzende Mutanten, Rache ist siif§
beachtet werden.

Sonst ist in der alten Turbinenhalle, aufler di-
versen Schrottbergen, nichts zu entdecken.

1W10 Minuten nach der Abfahrt der Abenteu-
rer ist mit einer gelungen Probe auf Horchen ein
dumpfes Trommelnausder Richtung des Kraft-
werks zu vernehmen. Kehren die Charaktere
wieder zuriick, um die Geridusche zu untersu-
chen, treffen sie in der Umgebung des bereits
besuchten Gebiudes auf 1 W20 mutiert ausse-
hende Gestalten. Diese sind ahnlich gekleidet
wie die zwei Mutanten in der Turbinenhalle.
Die Personen stehen um ein Loch im Boden
herum und intonieren einen gleichférmigen
Gesang. Aus dem Loch im Boden ist ein dump-
fes Trommeln weithin zu vernehmen. Greifen
die Charaktere die Priestergruppe an oder ver-
suchen sie Kontakt mit diesen aufzunehmen,
verschwinden die Mutanten blitzschnell in der
Vertiefung. Die Trommeln verstummen. Un-
tersucht man das Loch, finden sich mehrere
Stahlfisser, die in einer knietiefen, stinkenden
Brithe stehen. Bei niherem Hinsehen entdek-
ken die Abenteurer, dafy das Loch in Wirklich-
keit einen alten Abwasserkanal darstellt. Die
Rohre lauft in ostlicher Richtung und hat einen
Durchmesser von zwei Metern. Dringen die
Charaktere in das alte Abwassersystem ein, so
ist der Spielleiter gefordert. Nach spitestens
drei Gabelungen ist das undurchsichtige Was-
ser auf Brusthohe angestiegen und die Aben-
teurer werden von mindestens 4 W20 normalen
Mutanten angefallen (Das wirs dann wohl, lie-
be Abenteurer! Ubermut tut selten gut). Die

Daten der normalen Mutanten finden sich im
Abschnitt IX. Anbhang, Mutanten.

Fahren die Charaktere jedoch am Kraftwerk
vorbei oder haben sie die Halle nicht betreten,
die Priester nicht verletzt und nichts gestohlen,
schweigen die Trommeln (Gluck gehabt!).

Das Lager der Toten

Ungefihr 10 Kilometer vor der Stadtgrenze
konnen die Abenteurer auf der Strafle eine un-
tbliche Anhaufung von Ratten erkennen, die
miteinem am Boden liegenden Objekt beschaf-
tigt sind. Kommen einzelne Charaktere oder
das PTF niher an die Stelle heran, fliichten die
Ratten panisch und lassen den angefressenen
Oberkorper eines Menschen in SEK-Riistung
zuriick. Abenteurer, die den Leichnam unter-
suchen wollen, miissen vorher eine GZ-Probe
ablegen. Der Tote liegt auf dem Riicken und hat
am gesamten Oberkorper und Kopf schwer
beschidigte und versengte Riistungsteile ange-
legt. Die Ratten waren schon einige Zeitan dem
Leichnam zugange. Das Gesicht ist nicht mehr
zu identifizieren. Die Rustung trigt die Rang-
abzeichen eines Private der Roten Falken. Das
mit Mihe zu entziffernde Namensschild zeigt:

Da liegt was auf
der Stralse. Scheint
'ne Leiche zu sein
oder aber das
Friihstiick von ca.
40 Ratten. Das
schauen wir uns
mal an.

Chris Quick

Durch Menschen-
hand wurden sie
zu Kreaturen

der Nacht.




Das wenige, was
man erkennt, sieht
tiberhaupt nicht
gutaus. Ich
wiinschte, wir
wdren nicht hier.
Shit, Shit, Shit . . .

Rico Kreischgauer

Diese verdamm-
ten Trommeln
machen mich

noch weich. Wo

ist da nur der
Knopf zum
Ausschalten ?

Chris Quick

Oberhausen, die
Perle von Fléz II.
Lange ist's her.
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Pot. Wollschliger. Die Beine sind herausgeris-
sen und in der Umgebung nicht aufzufinden.
Die mutierten Beutelratten haben aber definitiv
nichtgentigend Kraft, um einem Menschen Bei-
ne und Unterkorper abzureifien.

Suchen die Charaktere die nahere Umgebung
ab, finden Sie in 300 Metern in siidlicher Rich-
tung ein zerstortes Lager. Jeder der 23 Toten,
die dort aufgefunden werden, tragen Tatowie-
rungen und Rustungen der Roten Falken. Es
sind drei Zelte aufgeschlagen, die zum Teil Lo-
cher aufweisen und zusammengesunken sind.
Im Bereich der Lagerstelle sind keine verwert-
baren Gegenstinde mehr zu finden. Die Solda-
ten sind mit einem Flammenwerfer in ihren
Thermo-Schlafsicken gegrillt worden. Proviant-
kisten und Ausriistungsgegenstande sind durch-
gewithltund zerstort. Der Laptop des Fithrungs-
offiziers ist brutal zerschmettert worden, dar-
aus lassen sich auf keinen Fall Daten gewinnen.
Ein interessantes Fundstiick stellt ein grofier,
hitzefester Kifig dar, der von auflen mit bra-
chialer Gewalt aufgebrochen worden ist. Im
Kifiginneren finden sich nur Fakalien und ver-
dorbene Nahrungsreste.

Weitere Uberraschungen bietet der Schnellweg
4 nicht. Fahren die Spieler weiter in ostlicher
Richtung, erreichen sie nach kurzer Zeit die
Stadtgrenze von Oberhausen.

VI. Tanzende Mutanten

Oberhausen — Die Perle von Floz II

Die Gruppe kann schon auf dem letzten Weg-
stiick die Stadtgrenze per Fernglas beobachten.
Die Szenerie ist duflerst depremierend. Fas-
sadenteile, geschwirzte Trimmerhaufen und
tiefe Krater wechseln einander ab (wenn die

Charaktere die Turbinenhalle im Kraftwerk
besucht haben, bitte die Regelungen unter dem
Abschnitt Rache ist sifS beachten). Von der
chemals gertihmten architektonischen Klarheit
ist nichts geblieben.

Durch die zusammengebrochene Infrastruktur
und die vielen Schuttberge 1afit es sich nur miih-
sam vorwartskommen. Je 5.000 Meter Luftlinie
istdie Gruppe 1 W6 Stunden unterwegs. Alle 30
Minuten mufl ein Wurf auf die Ereignistabelle
ausgefiihrt werden (nicht mehr wiirfeln, wenn
die Regeln unter Rache ist siif§ angewendet wer-
den oder der Verwaltungsbezirk erreicht ist).
Die verschiedenen Bereiche von Oberhausen
unterscheiden sich voneinander. Nachfolgend
sind Beschreibungen der unterschiedlichen
Stadtviertel aufgefiihre.

Forderbezirke

Die Teile von Oberhausen, die die Forderanla-
gen beinhalten, sind die iltesten Bezirke. Dort
sind wertvolle Rohstoffe direkt aus der Tiefe
gefordert worden. Zur Zeit der Vernichtung
waren die vier alten Forderbereiche nahezu
ausgeschopft. Ein Ingenieursstab war damit
beauftragt, weitere geeignete Flichen zu er-
schlieffen. In den vorgenannten Bezirken sind
massenhaft Trimmer von Férderanlagen, La-
gerhallen und Sortierwerken zu finden. Mutan-
ten halten sich dort gerne auf, weil die alten
Stollen und Gruben guten Schutz bieten.

Raffineriebezirk

Dieser Stadtteil enthiltdie grofen Verhtttungs-
und Veredelungswerke von Oberhausen. Da-
mals wurde es in diesem Bereich niemals dun-
kel. Der Raffineriebezirk ist der begehrteste
Anlaufpunktvon Plinderern. In verschiitteten
Lagerraumen und in den Fabriken warten viele




wertvolle Rohstoffe auf einen neuen Besitzer.
Die mutierten Bewohner halten sich nicht so
gern in diesem Bezirk auf, da nur noch wenige
Stollen oder Tunnel begehbar sind.

Raumhafenbezirk

Der alte Raumhafen der Hauptstadt war ein
Muster an Leistungsfahigkeit. In der letzten
Phase des Krieges starteten und landeten un-
zihlige Transportschiffe, um die Versorgung
dereigenen Truppensicherzustellen. Der Nach-
schub von Floz II versiegte schlagartig, als die
grofle Bombe fiel. Im Raumhafenbezirk ist die
Radioaktivititsehr viel hoheralsin denanderen
Gebieten. Der taktische Nuklearschlag gegen
Oberhausen wurde von PTT genau tiber dem
Raumbhafen plaziert. In der Gegend dieses Be-
zirks trifft man deshalb auf so gut wie keine
mutierten Einwohner.

Rustungsbezirk

Der chemals wichtigste Stadtteil von Ober-
hausen war der Standort der Riistungsbetriebe.
Von dort wurden allein 25 % der verwendeten

Waffenund diverseranderer Nachschub fiir die
Konzerntruppen von Shark geliefert. Schon im
Jahr 2235 wurden die Fabriken und Lager auf
Weisung der Konzernleitung unter die Erde
verlegt. Dieser Bezirk ist von zahllosen Werks-
hallen und Lagern unterhéhlt. Die unterirdi-
schen Anlagen reichenbiszu 5 Kilometern tiber
die westliche Stadtgrenze heraus. In diesem
Teil von Oberhausen sind sehr viele Mutanten
anzutreffen, dadie weitverzweigten Tunnelund
Hallen optimalen Schutz bieten.

Verwaltungsbezirk

In diesem Stadtteil ist fast kein Stein auf dem
anderen geblieben. Das einzige Gebiude, das
gut weggekommen ist, ist das Verwaltungsge-
biude von Shark Investments. Die aus hoher
Qualitit gefertigten Baustoffe haben einen gro-
len Teil der atomaren Wucht durch die stabile
Pyramidenkonstruktion verkraften kénnen. In
diesem Bezirk sind kaum Mutanten zu finden,
da die Roboter-Wacheinheiten (Typ Drusus
I1I) verstarkt patrouillieren. Den Nuklearschlag
tiberstanden die Roboter dank ihrer speziellen

Ereignistabelle Oberhausen City (alle 30 Minuten Spielzeit mit 1W10 wiirfeln)

1W4 Mutanten-Kundschafter beobachten die Spielergruppe. Mit einer gelungenen
Wahrnehmungsprobe bemerken die Spieler die Anwesenheit der Kundschafter.

Fahrzeug und/oder Charaktere gerit/geraten in absackendes Schuttfeld. Probe auf
GES (Personen zu Ful) und PTF fahren (fiir den Fahrzeuglenker). Beinicht gelungener

Probe bricht das Fahrzeug ein (2W4 Stunden Arbeit), Charaktere brauchen 1W10
Minuten, um aus dem nachrutschenden Triimmerloch herauszukommen.

Ein Wachroboter von Shark-Investments (Drusus III) begegnet der Gruppe auf
seiner Patrouille. Der Roboter greift sofort an (Spieldaten im Anhang).

Gruppe trifft auf 1 W4 Mutantenkinder beim Spielen. Mit zwei gelungenen Proben
- auf GES kann man eines davon erwischen. Ein Verhor scheitert an Verstindigungs-
schwierigkeiten. Nach 1W6 Minuten versuchen 2W10 Mutanten, das Kind zu retten.

1W4 Mutanten-Kundschafter beobachten die Spielergruppe. Mit einer gelungenen
Wahrnehmungsprobe bemerken die Spieler die Anwesenheit der Kundschafter.

Die Abenteurer finden 1W20 Mutantenleichen. Diese sind von automatischen
Waffen niedergemiht worden. Gelungene Probe auf Waffentechnik: groffkalibrige
Maschinengewehre und Granatwerfer waren die Tatwatfen.

Ein Wachroboter von Shark-Investments (Drusus III) begegnet der Gruppe auf

Alarm. Angreifer
auf zwei Uhr.
Feuert erst, wenn
ihr das Rote in
ihren Augen seht.

Roy McKenzy

Auf und nieder,
immer wieder.
Langsam nerven
diese Schuttberge
méchtig.

Sally Tédtmann

seiner Patrouille. Der Roboter greift sofort an (Spieldaten im Anhang).

Fehler in der Traumsimulation. Den Charakteren wird es kurz schwarz vor Augen.
Nach 10 Sekunden liuft die Simulation wieder an. Innerhalb des Traums sind aber
fiinf Stunden vergangen. GZ-Probe fiir jeden Abenteurer (0/1 Pkt. + Schock-Tabelle).

Space Gothic - Traumzeit

Sackgasse. Der vermeintlich gute Weg endet abrupt in uniiberquerbaren Triimmer-
schluchten. 1W6 Stunden Verzdgerung.

Angriff von hungrigen Mutanten. 3W20 Kreaturen versuchen, die Charaktere zu ver-
naschen. Sie greifen an, bis sie alle tot sind. Sie flichen vor dem Knall von Granaten.




Da ist ja ein
wandelnder
Blechhaufen. Was
tut denn der hier?
©Oh, ©Oh . . ;

Rico Kreischgauer

Die alten Tunnel
und Stollen von
Oberhausen sind
dunkel und
geheimnisvoll.
Sie sind die letzte
Zufluchtsstétte der
mutierten Bewoh-
ner von Fléz |l.

Lagerraumein den Kellersystemen der Pyrami-
de unbeschadet. Die Notautomatik aktivierte
die Drusus III-Einheiten kurz bevor die Sicher-
heits-Elektronik zerstort wurde.

Rache ist siif§

Achtung Spielleiter: Die Sonderregeln in die-
sem Abschnitt werden nur eingesetzt, wenn die
Abenteurer die Turbinenhalle im ehemaligen
Kraftwerk betreten haben bzw. dort gepliin-
dert und/oder die anwesenden Priester getotet
haben. Es ist besser fiir die Spielergruppe, wenn
man die Ereignistabelle fiir Oberhausen City
nicht noch zusitzlich zu den Sonderregeln in
diesem Abschnitt verwendet. Die Abenteurer
hatten dadurch starke Verluste hinzunehmen
und waren sicherlich schnell demoralisiert.

Die Gruppe konnte bereits mit einer gelunge-
nen Probe auf Horchen die Trommelsignale
vom Kraftwerk horen. In der Nihe der Stadt
angekommen, ist keine Horprobe notig. In al-
len Stadtbezirken drohnen und wummern
Trommeln. Ab und an kénnen die Spielercha-
raktere mit einer gelungenen Wahrnehmungs-
probe sehr flinke huschende Schatten in den
Ruinen ausmachen. Diese scheinen der Gruppe
in einigem Abstand zu folgen.

Um ihren heiligen Schadel zurtckzubekom-
men und um die Schmach der Entweihung zu
tilgen, istden mutierten Bewohnernvon Fl6z IT
jedes Mittel recht. Zu den Auswirkungen der
Ereignistabelle (optional!) finden in unregel-
mifligen Abstanden verzweifelte Angriffe der
Mutantenstatt. Alle2W20 Minuten fluten 4 W20
normale Mutanten heran, die bis zum Tode
kampfen. Setzen die Charaktere Granaten zur
Verteidigung ein, fliehen die Angreifer panisch.
Dieser Trick funktioniert aber nur bei den er-
sten beiden Angriffswellen. Danach scheinen
die Mutanten sich an das laute Knallen gewohnt
zu haben bzw. sich mit ithrem Schicksal abge-
funden zu haben.

Werfen die Abenteurer ihr Plindergut aus dem
PTF heraus, stoppen die Attacken sofort. Die
Charaktere bemerken aber, daff sie von einer
grofleren Gruppe Mutanten in einiger Entfer-
nung verfolgt werden. Sollten die Abenteurer
vier Stunden nachdem sie ihr Pliindergut aus
dem Panzer geworfen haben, immer noch nicht
bei der Pyramide sein, beginnen die Angriffe
wieder von neuem. Diesmal sind aber alle 2W20
Minuten 6 W20 Mutanten beteiligt.

Haben die Charaktere in der Halle nichts ge-
raubt und nur die Priester verletzt oder getotet,




flauen die Angriffe erstab, wenn die Gruppe die
Umgebung der Pyramide erreicht. Die Angriffs-
intervalle fiir diese Option liegen 5W20 Minu-
ten auseinander und es sind jeweils 4W20 mu-
tierte Humanoide beteiligt.

Generell ist zu beachten, daff die Mutanten
nachtaktive Wesen sind. Sie kimpfen nur aus
einem sehr wichtigen Grund am Tag, z.B. we-
gen ihrer gestohlenen heiligen Reliquie etc. Die
austithrlichen Spieldaten der Mutanten sind im
Abschnitt IX. (Anhang) zu finden.

Soweit die Fiifle tragen

Auf dem letzten Wegstlick zur Pyramide — im
Verwaltungsbezirk—treffen die Abenteurerselt-
samerweise keine Mutanten mehr. Ab und an
sind aber Leichenteile und Knochen von mu-
tierten Personen zu finden. An den Fundstellen
bemerken Charaktere, die eine erfolgreiche
Wahrnehmungsprobe absolviert haben, Ein-
schlige von grofikalibrigen Maschinengeweh-
ren und Raketenwerfern.

Die Spielergruppe mufl fiir jede Stunde, die sie
sich im Verwaltungsbereich aufhalt, mit 1W6
auf die nebenstehende Tabelle wiirfeln.

Mit einer gelungenen Probe auf Horchen kon-
nendie Abenteurer manchmal das dumpfe Grol-
len von schweren Explosivwaffen erkennen.
Wahrend der Anreise konnen die Charaktere
die hoch aufragende Pyramide immer deutli-
cher erkennen, bis sie sie dann letztendlich auch
erreichen.

VII. Im Auge des Hurricans

Das ehemals stolze Gebiude ist nur noch ein
Schatten seiner selbst. Die Fensterfronten sind
zertrimmert, ganze Stockwerke zusammenge-
brochenund die tragenden Teile gefahrlich ver-
bogen. Aber noch trotzt das alte Wahrzeichen
der Macht der Witterung. Shark Investments
lieff damals fiir die Errichtung dieses Gebaudes
nur hochwertige Baustoffe verwenden. Die du-
eren Abmessungen der Pyramide betragen 200
Meter in der Breite und 200 Meter in der Lange.
Die Hohe ist in der Datei auf dem Laptop mit
893 Metern angegeben.

Um das Gebaude liegt ein ungefihr 6 Meter
hoher Schuttwall, der 3 bis 10 Meter stark ist.
Die Charaktere kénnen entweder den Haupt-
eingang mit dem schweren Bergungswerkzeug
freilegen (1W4 Stunden Arbeit) oder den Schutt-
wall erklettern (Kletterproben) und sich mit
ithrer Ausriistung in die Eingangshalle abseilen.
Das 1. Stockwerk ist von den aufgetiirmten
Triimmern nicht direkt zu erreichen

Im Verwaltungsbezirk und in der Pyramide
von Shark Investments befinden sich nur weni-

Ereignistabelle Verwaltungsbezirk
(je Stunde Spielzeit mit 1 W6 wiirfeln)
Alles ruhig. Keine Probleme.

Gruppe trifft auf Wacheinheit vom
Typ Drusus III. Spieldaten Anhang.

Abenteurer finden Leichen von 1W§
Mutanten.

Alles ruhig. Keine Probleme.

Gruppe trifft auf Wacheinheit vom
Typ Drusus III. Spieldaten Anhang.

Charaktere laufen 1W4 Wachein-
heiten (Drusus III) Giber den Weg.
Spieldaten im Anhang.

ge Mutanten. Diese dort lebenden Kreaturen
sind von den in der restlichen Stadt lebenden
Stimmen ausgestoflen und zur Strafe in den
Verwaltungsbezirk getrieben worden. Um den
im Bezirk patrouillierenden Wacheinheiten zu
entgehen, haben sich die meisten der Ausgesto-
enen in das Verwaltungsgebaude gefliichtet.

Die Eingangshalle

Die Gruppe findetaufler dem Hauptportal kei-
ne begehbaren Einginge, die in die Pyramide
tithren. Der eindrucksvolle Haupteingang hat
keine Ttren mehr. Die Gruppe muf, um die
Spitze der Pyramide zu erreichen, ithr PTF auf
dem mit Trimmern Ubersiten Vorplatz ste-
henlassen (Belastung mit Gepack bei Charakte-
ren beachten).

Betritt man die alte Halle, umfingt jeden eine
muffige, dimmrige Stille. Der Geigerzahler zeigt
im Gebdude keine ungewohnlichen Werte an.
In der Eingangshalle sind aufler dem riesigen

Sicher- I Tresen
heits-
schleusen

Treppen-
haus

Aufzugsschidchte

Grundril8 der Emptangshalle (180 x 180 Meter).

Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Mogliches
Zielobjeki
ausgemacht.
Anndherung.
Pallwortabfrage?
PalSwortabfrage?
Negativ.
Feindliche
Subjekte.
Zielobjekte
vernichten.

Wacheinheit
8963,
Typenklasse
Drusus Il
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Hey Jake. Du
stohnst so
seltsam. Hast Du
was gesehen?
Jake?

Chef, ich hab'
Bewegungen auf
meinem Motion-

Scanner. Viele.

Adih . . . jetzt
sind's sogar sehr

viele.

Chris Quick
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demolierten Empfangstresen aus Marmor nur
fiinf Fahrstihle und ein Treppenaufgang zu
finden. Die Fahrstuhlschichte und die Treppe
sind im Zentrum der Pyramide angesiedelt. Die
restlichen Einrichtungsgegenstinde und die
Sicherheitsschleusen sind zerstort oder bis zur
Unkenntlichkeit verrottet. Bei einer griindli-
chen Durchsuchung des Eingangsbereichs fin-
den die Charaktere im Dimmerlicht nur Reste
von Knochen oder Kleidungsstiicken. Verwert-
bare Gegenstande sind nicht aufzufinden.

Die Fahrstihle

Es befinden sich funf Aufzugstiiren in der Ein-
gangshalle. Die Ttren sind recht einfach zu
offnen. Eineinzelner Abenteurer muf$ eine Pro-
be auf STK mit einem Modifikator von +30
bewiltigen. Stemmen zwei Charaktere die Tti-
ren auf, so bendtigen sie jeweils nur eine normal
geschaffte STK-Probe. Hinter den Tiiren sind
keine Kabinen mehr vorhanden. Die Zugdrihte
sind teilweise abgerissen und die Triimmer der
Kabinen kann man mit einer Probe auf Wahr-
nehmung leicht im Kellergeschof§ sehen. Sollte
die Gruppe sich mittels der hingenden Auf-
zugskabel nach oben arbeiten wollen, so miis-
sen sie ihr gesamtes Gepack zurticklassen und
fiir jeweils 20 zu bewailtigende Meter eine
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7
S
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Kletterprobe ablegen. Dieses Vorgehen ist je-
doch sehr unsinnig (863 Meter an Kabeln hoch-
klettern, ein sehr guter Scherz). Inder Gebaude-
datei auf dem Laptop sieht man, daff nur zwei
der fiinf Aufziige bis zum 343. Stockwerk rei-
chen. Die fraglichen Schichte befinden sich
direkt neben den Sicherheitsschleusen (unter-
halb auf der Schemazeichnung Eingangshalle).
Die Gruppe kann jedoch die Distanz zum
Kellerboden von einer Fahrstuhloffnung leicht
tiberbriicken. 30 Meter Seil und zwei Klerter-
proben je Abenteurer [6sen dieses Problem ele-
gant. Was die Charaktere danach im Kellerge-
schofd vorfinden, kann man im Abschnitt Ab-
warts nachlesen.

Vor den Schichten sind mit einer Probe auf
Wahrnehmung mehrere deformierte Fuflab-
driicke zu finden. Verfolgt man die Spuren,
kommt man zum Eingang des Treppenhauses.

Die Treppe

Das Treppenhaus hat ebenfalls einen Zugang in
der Empfangshalle. Der Weg nach unten wird
von mehreren groflen Triimmern versperrt.
Diese haben sich augenscheinlich aus den Win-
den und der Decke geldst und blockieren den
Zugang zu den unteren Ebenen. Die Triimmer
sind mit einem Arbeitsaufwand von 1W20+10




Stunden zu beseitigen. Dazu benotigt man un-
bedingt das schwere Bergungswerkzeug aus
dem PTF.

Der Aufgang nach oben scheint, soweit man in
dem stockdunklen Treppenhaus sehen kann,
frei zu sein. Im Treppenhaus selbst konnen drei
Personen mit Riistung und ausladendem Ge-
pick bequem nebeneinander gehen. Die Cha-
raktere sind auf ihre Helmlampen oder Ta-
schenlampen angewiesen. Die im Helm inte-
grierten Nachtsichtgerite der Abenteurer ha-
ben im Treppenhaus kein Restlicht, das sie ver-
stairken konnen, also konnen sie nicht benutzt
werden. Die Infrarotfilter wirken nur beiunter-
schiedlichen Temperaturen; da das Treppen-
haus eine gleichbleibende Warme bzw. Kilte
hat, sind diese auch nutzlos.

Die Grundrisse des Gebaudes zeigen, daff die
Treppe bis zum 343. Stock fithrt. Die Uberra-
schungen beim Aufstieg werden im Abschnitt
Aunfwiérts beschrieben.

ImTreppenhaus sind miteiner gelungenen Pro-
be auf Wahrnehmung mehrere deformierte hu-
manoide Fulabdrticke zu finden. Verfolgt man
die Spuren in die Halle, kommt man zu den
Aufzugsschichten. Auf der Treppe selbst sind
auf dem Weg nach oben immer wieder verein-
zelte Fullspuren zu entdecken.

Abwirts

Nach unten kommen sie immer. Dieser nicht
ganz passende Sinnspruch trifft nicht auf die
Treppe zu. Wollen die Charaktere in die Keller-
geschosse, mussen sie sich erst einmal durch die
Trimmerbrockenim Treppenhaus withlen. Der
Arbeitsaufwand daftir betragt 1 W20+10 Stun-
den mit schwerem Bergungswerkzeug aus dem
Panzer-Transportfahrzeug. Ohne geeignete
Hilfsmittel sind die groflen Trimmer nicht zu
entfernen.

Der Weg nach unten durch einen beliebigen
Fahrstuhlschacht ist da schon einfacher zu-
riickzulegen. Ein 30 Meter langes Seil muf} oben
befestigt werden und die Gruppe kann sich
dann mit zwei Kletterproben pro Mann absei-
len. Das Gepack kann separatabgeseilt werden.
Das Kellergeschofl selbstist pechschwarz. Kein
Lichtstrahl fillt von auflen ein. Sobald sich die
Charaktere 1W20 Minuten im Untergeschofy
getummelthaben, sind 1 W4 Wacheinheiten vom
Typ Drusus III einsatzbereit. Diese Exemplare
wurden durch die zerstorten und verschiitteten
Hinterausginge daran gehindert, das Gebaude
von auflen zu verteidigen. Jetzt haben sie die
Gelegenheit, das auch von innen zu tun. Zuerst
fragt eine der Einheiten die Charaktere nach
dem giiltigen Tageskennwort (Nennen Sie
bitte |hr PaBwort, Sir?). Wenn innerhalb
von 15 Sekunden keine Antwort erfolgt, zwei
falsche gegeben worden sind oder die Gruppe

direkt zu schieflen beginnt, lassen die Roboter
die Waffen sprechen. Das Kennwortdesletzten
Betriebstages war Gegenschlag. Nur auf dieses
Wort reagieren die Wacheinheiten und geben
den Weg frei oder lassen die Abenteurer ihrer
Wege gehen.

In den beiden Untergeschossen finden sich,
nachdem man die Roboter ausgeschaltet hat,
einige interessante Dinge . Zum einen stellt man
fest, dafl in der Nahe der Aufzugsschichte un-
gefdhr 2W20 Leichen von Mutanten liegen.
Diese miissen schon seit lingerer Zeit tot sein.
Zum anderen sind Einschldge von Raketen und
Geschofigarben in den Winden bei den Fahr-
stithlen zu erkennen. Untersuchen die Gruppen-
mitglieder den gesamten Keller genauer, so kon-
nen sie folgende Riume entdecken:

Aufenthaltsraum/Spinde Sicherheitspersonal :
Dieser bescheidene Raum enthalt nur einige
Betten und Spinde mit personlichen Gegen-
stinden des Wachpersonals (1 W20 EH an Wer-
ten kann man pliindern/Spielleiter). Waffen sind
auch zufinden: 15 Stunner, 17 Schockstibe und
2 Schrotflinten mitjeweils drei Magazinen (Aus-
wahlSpielleiter). Die Uberwachungselektronik
und Kamerabildschirme sind nicht mehr ein-
setzbar oder vollig zerstort.

Generatorraum mit Notstromversorgung:
Einesder vorgefundenen Gerate lafit sich mitje
einer Probe auf Elekrrotechnik und Mechanik
1W20 Stunden lang in Gang bringen. Danach
tallt es wieder aus. Das Aggregat kann in dem
oben genannten Zeitraum die beiden unteren
Stockwerke (Keller) versorgen. Die Strom-
leitungen zu den oberen Stockwerken sind zer-
stort oder funktionieren nicht richtig. Die Ver-
sorgungsleistung desletzten Generatorsistnicht
beliebig ausbaubar. Die aufgefundenen Ersatz-
teile reichen aus, um nur diesen einen Genera-
tor notdiirftig zu reparieren.

Hausmeisterwohnung:

Indiesen Riumlichkeiten sind keine ungewohn-
lichen Dinge zu entdecken. Die Wohnung bie-
tet eine Kiiche, ein Bad und ein kombiniertes
Wohn-und Schlafzimmer. Die Gruppe kann,
wennsiewill, Wertgegenstande (1 W6 EH/Spiel-

leiter) plindern.

Lagerrdume:

Verschiedene Lager prasentieren sich den neu-
gierigen Abenteurern. Lebensmittel, Reini-
gungsmittel, Ersatzteile fur kleine Gerite (kei-
ne Generatoren!), eine Instandsetzungswerk-
statt fur die Wacheinheiten und noch eine Viel-
zahl von Dingen, die ein Verwaltungsgebiude
tagtaglich braucht (Ausarbeitung Spielleiter),
sind zu finden. Die Verfallsdaten der gelagerten

Hier ist es so
dunkel wie in
'nem Affenarsch.

George Blenheim

Shit. Er hat mich
erwischt. Das
Vieh hat mich
gebissen. Ver-
dammt, tut doch
was, ihr Luschen.

Chris Quick
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Ereignistabelle Pyramide
(je 20 Stockwerke mit 1 W20 wiirfeln)

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.

1W4 Mutanten attackieren die Gruppe. 1W20+15 Minuten
Laufzeit zuztiglich Kampfdauer.

Gasalarm. Aus defekten Leitungen treten Gase aus. Cha-
raktere ohne geschlossenes System oder ohne Filtermaske
testen zweimal auf KON mit +25. Bei mifllungenem Wurf
je -1 W4 Basis-TP. 1W20+15 Minuten Laufzeit.

Wacheinheit vom Typ Drusus III kommt der Gruppe auf
der Treppe entgegen. 1W20+15 Minuten Laufzeit zuziig-
lich Kampfdauer.

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.

Treppe eingestiirzt. Gruppe mufl mit einer Seilkonstruk-
tion (zwei GES-Proben fiir den Konstrukteur) und je zwei
Kletterproben pro Person sechs Meter freien Raum tiber-
briicken. 1W20+45 Minuten Laufzeit. Der Berg ruft. ..

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.

Trimmer und Ger6ll versperren den Weg. 1W10 Stunden
Riumarbeit zuzliglich 1W20+15 Minuten Laufzeit.

Wacheinheit vom Typ Drusus III kommt der Gruppe auf
der Treppe entgegen. 1W20+15 Minuten Laufzeit zuziig-
lich Kampfdauer.

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.

1W4 Mutanten attakieren die Gruppe. 1W20+15 Minuten
Laufzeit zuztiglich Kampfdauer.

Triimmer und Gerdll versperren den Weg. 1W6 Stunden
Riumarbeit zuziiglich 1W20+15 Minuten Laufzeit.

Treppe eingestlirzt. Gruppe mufl mit einer Seilkonstruk-
tion (zwei GES-Proben fiir den Konstrukteur) und je zwei
Kletterproben pro Person sechs Meter freien Raum tiber-
briicken. 1W20+45 Minuten Laufzeit. Der Berg ruft. . .

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.
Schwieriges Gelinde. 1W20+30 Minuten Laufzeit.

1 W4 Mutanten attakieren die Gruppe. 1W20+15 Minuten
Laufzeit zuztiglich Kampfdauer.

Trimmer und Ger6ll versperren den Weg. 1 W8 Stunden
Riumarbeit zuziiglich 1W20+15 Minuten Laufzeit.

Keine Probleme. 1W20+10 Minuten Laufzeit.

Treppe eingestiirzt. Gruppe mufl mit einer Seilkonstruk-
tion (zwei GES-Proben fiir den Konstrukteur) und je zwei
Kletterproben pro Person acht Meter freien Raum tiber-
briicken. 1W20+45 Minuten Laufzeit. Der Berg ruft. . .

Triimmer und Gerdll versperren den Weg. 1W8 Stunden
Riumarbeit zuziiglich 1W20+15 Minuten Laufzeit.
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Dinge sind noch nicht erreicht, aber die Radio-
aktivitat hateiniges irreparabel beschadigt bzw.
ungenieffbar gemacht (Spielleiter).

Med-Station :

Sobald der letzte Generator notdiirftig geflickt
worden ist, kann die staubige, aber noch funk-
tionstahige Med-Station in Betrieb genommen
werden. Dort befinden sich vier Stasis-Tanks,
ein OP-Tisch mit Instrumenten und zwei La-
gerraume mit Verbandsmaterial und Medika-
menten. Auch die Misch-Flissigkeiten fiir die
Stasis-Tanks finden sich hier. Die Verfallsdaten
der gelagerten Dinge sind noch nicht erreicht,
aber die Radioaktivitit hat einige Substanzen
unbrauchbar gemacht (70 % Chance auf Ver-
wendbarkeit). Sehrspezielle Wiinsche von Spie-
lern (Medikamente, Kérper-Ersatzteile usw.)
werden mit einer variablen Prozentchance aus-
gewlrfelt(Verfiigbarkeit40-80 %/Auswahldes
Spielleiters).

Aufwirts

Theoretisch gibt es drei Wege nach oben: den
Aufzugsschacht, die Auflenwand oder die Trep-
pe. In den Testspielen hat nur eine Gruppe
versucht, durch die Aufzugsschichte nach oben
zu kommen. Der Versuch endete in einer tota-
len Katastrophe. Der Aufstieg an der Auflen-
wand entlang ist unméglich, da die Fenster-
fronten und Mauerteile zwischen den Stock-
werken entweder fehlen oder briichig und ver-
bogen sind.

Der einzige realistische Weg ist das Treppen-
haus des Gebdudes. Die 340 Stockwerke sind
eine relativ lange Strecke. Die Gruppe wiirfelt
mit 1 W20 ftrje 20 Stockwerke auf die Ereignis-
tabelle Pyramide. Das dort ermittelte Ergebnis
gilt fir die gesamte Strecke (20 Stockwerke).
Die Gruppe benotigt die in den Ergebnissen
angegebene Zeitdauer fiir die Bewaltigung eines
Teilbereichs (Das Wandern ist des . . . ).

Das Verwaltungsgebaude von Shark Inv. war in
verschiedene Bereiche eingeteilt. Personen, die
einen Bereich betreten wollten, mufiten sich mit
einer Zugangskarte ausweisen. Im Treppen-
haus war an jeder Etagentiir ein Kartenschlitz.
Mit den Aufziigen konnte man nur in Bereiche
fahren, die auf der Karte freigegeben waren.
Diese Systeme haben heute nur noch Schrott-
wert. Die Aufzugkabinen liegen zerschmettert
im Kellergeschofi und die Kontrollmechanismen
anden Tiren im Treppenhaus sind aufler Funk-
tion. Wollen die Spieler vom Treppenhaus aus
eine Etage betreten, so wiirfeln sie mit 1W6, in
welchem Zustand sie die Ttr vorfinden:
1 Tur verschlossen (16 Strukturpunkte).
2 Nicht zu 6ffnen. An der Innenseite miissen
groflere Trimmerbrocken liegen. Weg kann




nur freigesprengt werden (280 Struktur-
punkte).

Schlieffvorrichtung defekt. Zugang méglich.
Tiir verschlossen (16 Strukturpunkte).
Schliefvorrichtung defekt. Zugang moglich.
Ttr verschlossen (16 Strukturpunkte).

Die unterschiedlichen Bereiche sind in der
Laptop-Datei niher definiert. Die Stockwerks-
angaben und die jeweiligen Bereichs-Farbken-
nungen sind in der Tabelle Sicherbeitsbereiche
zu finden.

Sollten die Charaktere in die einzelnen Etagen
eindringen wollen, um zu pliindern oder ein-
fach nur zu schauen, mufl der Spielleiter impro-
visieren. Jedes der einzelnen Stockwerke zu be-
schreiben, wiirde den Rahmen des Abenteuers
sprengen. Angaben zu den aufzufindenden Ge-
genstinden finden sich in der Tabelle Sicher-
heitsbereiche. Die Etagen unterscheiden sich
nichtsonderlich. Uberall herrscht Verwiistung,
es sind verrottete Mobel und diverse Knochen
zu finden, ab und an st6f3t man bei intensiver
Suche auf diverse Wertsachen oder noch zu
gebrauchende Gegenstinde. Sollte die Gruppe
wirklich jedes Stockwerk durchsuchen wollen,
reicht die Ereignistabelle Pyramide nicht ganz

Crps ST S

Aufzugsschachte

\

\

haus

J
[

9367

/

\

Vorzimmer/
Sekretariat

;
Biiro des Vorstandsvorsitzenden
Lou van Praak

Grundrils 340. Stockwerk (103 x 103 Meter).

Treppen-

Sonnenplattform mit
ehemaliger Glasspitze

haus

Grundrifs Sonnenplattform (343. Stockwerk,

93 x 93 Meter).

Tr B
_ Treppen

|_ Wandsafe

Tabelle Sicherheitsbereiche

Bereich Farbkennung

Sicherheitsdienst, Schwarz
Lager, Empfangshalle,
Empfangsriume,

Medizinischer Bereich

Innenverwaltung,
Controlling,
Buchhaltung

Vertrieb, Fracht-
koordination,
Flugplanung

Entwicklung,
Labors, Versuchs-
ebenen

Militirische
Verwaltung und
Nachschub-

koordination

Planung, Violett

Management
Rot
Rot

Direktionsebene

Sonnenplattform

Stockwerke

Kellergeschosse,
Erdgeschof,
1. - 20. Stk.

21. - 120. Stk.

121. - 180 Stk.

181. - 260. Stk.

261. - 320. Stk.

321.-339. Stk.

340. - 342, Stk.
343, Stk.

Wertgegenstinde

4W20 EH an personlichen
Gegenstinden und nicht
kontaminierten Lagerbe-
stinden.

3W20 EH an personlichen
Gegenstinden.

4W20 EH an personlichen
Gegenstinden und nicht
kontaminierten Geriten.

10W20 EH an personlichen
Gegenstinden und nicht
beschidigten Geraten.

6W20 EH an personlichen
Gegenstianden und nicht

kontaminierten/beschadig-
ten Geriten/Gegenstinden.

7W20 EH an personlichen
Gegenstanden.

Wandsafe (340. Etage).

Keine Wertgegenstinde.

_|__Wacheinheit

Sprengpéckchen
bereit, Chef. Alles
raus aus Etage 243.
Gebt fein acht,

ich hab' euch
etwas mitgebracht.

"Qualle" Alvarez

Achtung! Ich habe
Bewegung geortet.
1 Uhr vor uns,

nahert sich schnell.

Victor Skoff
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Nette Hiitte
war das mal.
Okay, let's go.

Terry Oppenheim

Pinkerton &
Blohm. So ein
Mist. Das waren
die besten
Safebauer vor
dem Konzern-
krieg. Da brau-
chen wir ein
schweres Ge-
schiitz, Jungs.

Rover Pirrus

Ich habe das
Geftiihl, es riecht
nach verbranntem
Plastik, oder?

Terry Oppenheim

aus. Fur jede besuchte Etage sollte auf eine
weitere %-Chance gewtirfelt werden:
01-03% 1 aktive Wacheinheit bekimpft
die Charaktere (Drusus III).
1W6 hungrige Mutanten greifen
die Gruppe an (Grunz).

04-11%

Briider, zur Freiheit, zur Sonne. ..
340. Stockwerk
Selbst in diesem Zustand des Verfalls siecht man
der Direktionsetage den ehemaligen Luxus an.
Die Mobel und Bauststoffe sind noch um eini-
ges besser erhalten als die der unteren Stock-
werke. Ein verwittertes Metallschild mit der
protzigen Gravur
Lou van Praak

Vorstandsvorsitzender
istan der Ttr zum Vorzimmer zu erkennen. Da
die Fensterfronten nicht mehr existieren, filltin
alle Bereiche, aufler dem Treppenhaus, Tages-
licht ein. Neben der zum Treppenhaus fithren-
den Tir steht eine deaktivierte Wacheinheit in
einer Nische im Gang. Die Abenteurer kénnen
bequem um diese herum laufen. Sollten sie den
Roboter attackieren, benétigt dieser 15 Sekun-
den Aktivierungszeit und fangt danach an, sich
zu wehren (keine Paflwortabfrage).
Im Vorzimmer sind keine besonderen Gegen-
stande in den Triimmern zu finden. Das Biiro
von Lou van Praak lifit sich ohne Probleme
betreten. Mit einer erfolgreichen Wahrneh-
mungsprobe erkennen die Charaktere den
Wandsafe sofort. Dieser ist hinter den Trim-
mern eines alten Bliroschranks zu finden.

Der Wandsafe:

Das Sicherheitstach in der Wand weist keinerlei
Offnungsmechanismen auf. Lediglich eine Gra-
vur der Herstellerfirma ist zu entdecken (Pink-
erton & Blohm). Dieses Modell lafit sich nur
mit einem speziellen Codierungssender 6ffnen.
Dabei werden codierte Signale an den Schlief3-
mechanismus des Safes gesendet.

Die Gruppe findet den Sender auch nach grofi-
ten Bemthungen nicht hier im Haus (van Praak
war zum Zeitpunkt der Katastrophe mit dem
Codierungssender fischen). Sollten die Cha-
raktereanfangen, den Safe mit Gewalt zu 6ffnen
(26 Strukturpunkte), aktiviert sich der Roboter
im Gang selbst und versucht die Eindringlinge
zu terminieren (keine Paffwortabfrage). Hat die
Gruppe die Wacheinheit 9367 bereits im Gang
in handliche Stiicke zerlegt, entfallt diese Opti-
on ersatzlos.

Im Wandsafe befinden sich vier Goldbarren mit
Shark-Stempel, ein Colt Manstopper mit vol-
lem Magazin und eine verschlossene Metall-
kassette. Durch die gewaltsame Offnung des
Safes konnte die inliegende Kassette beschidigt

werden. Kommen mehr als 15 Schadenspunkte
bei der Offnung durch die Tiir durch, muf fiir
die Kassette gewtirfelt werden. Bei bis zu 30 %
wird die installierte Sdurepatrone aktiviert und
zerstort den Inhalt des Behilters.

Haben die Charaktere die Metallkassette end-
lich in Handen, konnen sie sich zum Abhol-
punkt auf die Sonnenplattform begeben.

Versuchen die Abenteurer, den Behilter zu 6ff-
nen, ist eine Probe auf Mechanik + 25 fallig.
Mifllingtdiese, wird dieinstallierte Siurepatrone
aktiviert und zerstort den Inhalt der Kassette.
In diesem Fallfindet man die rauchenden Uber-
reste eines elektronischen Bauteils. Gelingt das
Aufbrechen problemlos, entdecken die Charak-
tere eine seltsam geformte Platine mit winzigen
Chips. Eine gelungene Probe auf Elektrotech-
nik lift eine miniaturisierte CPU erkennen
(Robotertechnik). Die gestempelten Goldbar-
renund der funktionsfihige Coltwerden wahr-
scheinlichin den tiefen Taschen der Abenteurer
verschwinden.

343. Stockwerk (Sonnenplattform)

Vor dem nuklearen Schlag war die Sonnen-
plattform der bevorzugte Aufenthaltsort des
gehobenen Managements. Heute ist die ein-
drucksvoll gearbeitete Glasspitze der Plattform
Vergangenheit. Uber die gesamte Fliche liegen
Glas- und Metallsplitter verstreut. Groflere
Bruchstiicke der Glaskonstruktion sind kaum
noch zu finden. Die Fliche hat keine Gitter
oder Briistungen an den Seiten. Der einzige
Weg zur Sonnenplattform fithrt tiber die Trep-
pe. Ein Chopper kann diese Stelle ohne Proble-
me anfliegen und, wenn die Gruppe eine kleine
Flache (ungetdhr 20 x 20 Meter) saubert, sogar
landen (Zeitautwand 3W10 Minuten). Jetzt kann
der Orbital-Signalgeber mit gutem Gewissen
aktiviert werden.

VIII. Friihstiick ans Bett?

Fasten seat belts, stop smoking . . .

1 W4 Stunden nachdem der Orbital-Signalgeber
aktiviert worden ist, kommt der Transport-
chopper miteinem Raumjigerals Begleitschutz
in Sicht. Wenn die Gruppe einen Landeplatz
auf dem Dach provisorisch hergerichtet hat,
setzt der Chopper zur Landung an. Ansonsten
hiltder Pilotdie Maschine in acht Metern Hohe
stabil. Bevor die Einstiegsluke gedffnet oder
eine Strickleiter herabgelassen wird, bittet man
die Gruppe iiber Lautsprecher, die Metallkas-
setteindie Hohe zu halten. Sollten die Abenteu-
rer den Behilter aus irgendeinem Grund nicht
gefunden haben oder ihn verbergen wollen,
machensich die Raumschiffe auf den Heimweg,
ohne die Charaktere zugeladen zu haben.




Sobald die Insassen des Choppers die Kassette
identifiziert haben, werden die Abenteurer ein-
geladen. Fur das Erklimmen der Strickleiter ist
eine Probe auf Klettern zu absolvieren. Mif-
lingt diese, ist mit 1 W8 die Hohe des Sturzes zu
bestimmen.

Sobald die Gruppe den Chopper betreten hat,
wird sie von Hal Smollet herzlich begriifit. Der
Auftraggeber entschuldigt sich noch mehrere
Male fiir die Vorgehensweise, und er ist un-
trostlich tber etwaige Verluste bei den Aben-
teurern. Auflerdem stellt er eine zusitzliche
Sonderpramie fur jeden in Aussicht. Smollet
nimmtden Behilter dann an sich und verschwin-
det in der Pilotenkanzel.

Im Laderaum werden die Charaktere sofort
nach dem Betreten von zwei Arzten medizi-
nisch versorgt und gecheckt. Allen wird eine
grinliche Substanz mit einem Punkter injiziert.
Man erklirt, dafl dieser Stoff lediglich eine Kraf-
tigung des korpereigenen Immunsystems be-
wirkt und dafl bei nicht erfolgter Verabrei-
chung gefahrliche Seuchen auftreten konnen.
Jeder Abenteurer wiirfelt nach der Einnahme
des Mittels auf seine KON +30. Mifilingt der
Wurf, verliert man das Bewuf3tsein. Sollten die
Charaktere nach dem ersten Ohnmichtigen im

Laderaum ein Massaker beginnen, so steht ith-
nen das frei. Keiner der Anwesenden (zwei
Med-Tech, ein Leibwachter) macht Anstalten,
sich zu wehren. Auch auf nur verbal vorgetra-
gene Proteste reagieren die NSC's im Lade-
raum gelassen. Nach 30 Sekunden folgt eine
KON-Probe +60. Sollten dann noch Abenteu-
rer bei Bewufitsein sein, wird die KON nach
weiteren 30 Sekunden mit +90 getestet.

Den Charakteren wird der Zugang zur Piloten-
kanzel von einem kraftig aussehenden Leib-
wiachter verwehrt. Ist der Leibwichter ausge-
schaltet, so stellen die restlichen Abenteurer
fest, dafy die Tiur zur Kanzel verschlossen ist.
Das Schott mit Hilfe von Mechanik zu knacken
ist nicht moéglich, da jemand von innen per
manueller Kontrolle gegenhalt. Das Schott ver-
fugttber 16 Strukturpunkte. Kommen die Cha-
raktere durch das Schott hindurch, sehen sie in
der Kanzel eine tote Pilotin (sie hatte wohl das
Schott manuell zugehalten und ist bei der ge-
waltsamen Offnung durch die Gruppe umge-
kommen). Hal Smolletliegtauf dem Co-Piloten-
sessel und hat seinem Leben mit einer .357 Au-
tomagnum ein Ende gesetzt. Der Metallbehilter
steht geoffnet auf dem Boden. Von dem Inhalt
findet man keine Spur. Das Shuttle rast mit
eingestelltem Autopiloten auf den Planeten zu.

Verrecken sollt ihr. In den Punktern war Gift. Zerquetscht sie wie Wanzen, Leute.

Willkommen in
der Heimat.

Hal Smollet

Was war in dem
Punkter drin ¢
Ich werde so
mitide. Ich werde
Dich . ..

Tic Chavez
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Gruppenbild mit
Chopper

(von rechts

nach links) :
Wilfried Schenker,
Sokata Silinga,
Edgar Valois,
Bono Schreyvoggel,
Claus Dirillich,
Harvey Bolton,
Gary Gospel,
Joshe Goldfeld,
Rasso Rangun.

Oh, mein Kopf.
Wo zur Hélle bin
ich hier? Ich
dachte, sie haben
mich. Oh Gott,
die Mutanten.
Hilfe, die Mutan-
ten kommen'!

Chris Quick

Die Charaktere sehen durch die Schei-
be die Grasebenen von Floz II auf sich zu
kommen. Und dann ist alles vorbei . . .

Versuchsende

Sobald die Charaktere alle in der Bewuf3tlosig-
keitversunken sind, werden sie aus dem Traum-
versuch ausgeklinkt. Beijedem Charakter wird
pauschal 1 Punkt KON und 1 Punkt GZ dauer-
haft abgestrichen. In den folgenden Abschnit-
ten werden mogliche spezielle Schidigungen
erliutert. Die geforderten Proben werden erst
nach Abzug des oben beschriebenen Punktver-
lustes durchgefihrt.

Charakter stirbt im Kampf

Ist ein Abenteurer im Traumversuch verstor-
ben, mufl erin der Aufwachphaseaufseinen GZ
wirfeln. Mifllingt die Probe, erleidet der Aben-
teurer einen leichten Gehirnschlag. Der Gei-
steszustand sinkt reparabel um 1W10 Punkte
und die Intelligenz verringertsich dauerhaftum
1We6. Weiterhin muf der Charakter nach dem
Aufwachen auf die Tabelle GZ 1, Schock wiir-
feln. Gelingt die Probe hingegen, fallen keine
weiteren Schiden an. Mifllingen die vorge-
nannten Proben kritisch, so verdoppeln sich die
Schiden automatisch und der Test auf die Ta-
belle wird mit 1W20+1 durchgefthrt.

Abenteurer erleidet Mutantenbify

Wird einer der Charaktere von einem Mutanten
gebissen und erlebt danach seine schleichende
Verwandlung, mufl er nach Versuchsende eine
Probe auf seine INT absolvieren. Mifllingt die-
se, werden 1W4 Punkte dauerhaft von seiner
Intelligenz abgezogen. Ein erfolgreicher Wurf
verhindert weitere Auswirkungen.

Egal wie die Probe auf die Intelligenz
ausgegangen ist, danach drohteine Pro-
be aut den GZ. Mifilingt diese, verliert
der Abenteurer 1W6 Punkte GZ und
whrfelt nach dem Aufwachen auf die
Tabelle GZ 2, Hysterie. Gelingt die
Probe hingegen, fallen keine weite-
ren Schidigungen an. Mifflingen die
vorgenannten Proben kritisch, so
verdoppeln sich die Schiden auto-
matisch und der Testauf die Tabel-

le wird mit 1W20+1 durchgefiihrt.

Kérperliche Belastung
Die extreme korperliche Bela-
stung durch das injizierte Hallu-
zinogen tithrtzueiner KON-Pro-
be mit einem Modifikator von
+15. Sollte die Konstitution er-
folgreich getestet werden, pas-
siert nichts, bei einem mifflungenen Wurf wer-
den 1W4 Punkte KON abgezogen. Mifflingt
die vorgenannte Probe kritisch, so verdoppeln
sich die Schiden automatisch.

Aufwachen

Die Charaktere wiirfeln zuerst alle verlangten
Proben und ziehen bei Bedarf Punkte ab. Da-
nach werden die GZ-Tabellen gepriift und als
letzter Wurf ist noch einmal fir jeden eine
Probe auf die KON zu absolvieren. Dieser
Wurf zeigt lediglich die Reihenfolge des Auf-
wachens auf. Je niedriger der Spieler wiirfelt,
desto eher wird der Abenteurer wach. Die Er-
gebnissevonden GZ-Tabellen werden erstnach
dem Erwachen umgesetzt.

Die Gruppe befindet sich in einer alten, stillge-
legten Fabrikhalle auf dem Planeten, auf dem
sie angeheuert worden sind. Alle Charaktere
haben nur eine verschwommene Erinnerung an
die Traumerlebnisse. Fur jedes Detail, an das
man sich genau erinnern mochte, mufl eine
erfolgreiche INT-Probe bewaltigt werden.

In der Halle findet sich die gesamte Ausriistung
(und das eigene Fahrzeug) der Charaktere. Die
Ristungen etc. tragen keine Spuren von blauer
Farbe und/oder Verschleiff. Alle Abenteurer
sind kahlgeschoren und tragen leichte Verbren-
nungenvon Elektrodenam Kopf, an den Hand-
gelenken, am Oberkorper und an den Fiiflen.
Radioaktivitdt kann hier nicht festgestellt wer-
den. Jeder Abenteurer findet auf seiner ID-
Karte 40 EH mehr. Der eventuell gezahlte Vor-
schufl fiir diesen Auftrag ist allerdings spurlos
verschwunden (Kreditkarten sind entweder leer-
gerdumt oder das Bankkonto um diesen Betrag
erleichtert). Versuche von Seiten der Banken
und/oder der Polizei, diese Sache aufzukliren




laufen ins Leere. Die Akten werden nach zwei
Wochen fruchtloser Suche geschlossen.

Nachforschungen und Rachegeliiste
Erkundigungen und Nachforschungen der
Gruppe selber verlaufen auch mit der grofiten
Wahrscheinlichkeit im Sand. Ob in offentli-
chen oder in inoffiziellen Datenbanken, keine
Stelle bietet Informationen, mit denen man die
Ubeltiter aufspiiren konnte. Auch im Hotel
Rose stoflen die Charaktere nur auf unwissen-
des Schulterzucken. Niemand kennt diese Per-
sonen oder weif3, was sich abgespielt hat.

Achtung Spielleiter:

Da die gesamte Versuchsreihe direkt von PTT
gesponsert wird, haben die Simulationscrews
die Riickendeckung des Konzerns. Die ver-
wischten Spuren sind das Werk von minutiéser
und akribischer Planung. Um der Gruppe aber
eine Chance zu geben, kénnen sie auf 15%
wirfeln (winziger Hinweis, vergessener Ein-
trag, verlorenes Foto in der Hotel-Tiefgarage
(siche Abbildung)). Auch wenn die Abenteurer
die Polizei mit Hinweisen versorgen, der Fall
wird auf Weisung von oben verschleppt. Rache-
aktionen auf eigene Faust stehen den Charakte-
ren frei (Spielleiter).

IX. Anhang

Die Crew des Simulationschoppers
Die Besatzung des Choppers ist mehrmals
sicherheitsgepriift und alle sind langjahrige
Angestellte von PTT. Dr. Drillich wurde auf
speziellen Wunsch von Dr. Hiroko Toi die Lei-
tung tGbertragen. Alle anderen Crewmitglieder
sind vom Zentralcomputer des Konzerns aus-
gewahlt worden. Die Spielwerte der verschie-
denen Nichtspielercharaktere sind im einzel-
nen, je nach Verweis, dem Grundregelwerk zu
entnehmen.

Prof. Dr. Claus Drillich, Wissenschaftler

Dr. Drillich war lange Jahre der gelehrige Schu-
lervon Dr. Hiroko Toi. Der erste einsatzbereite
Simulationschopper wurde dann auch sogleich
der Leitung von Claus Drillich unterstellt. Dril-
lich ist ein strenger, aber manchmal etwas ver-
wirrter Wissenschaftler. Er zeigt niemals Mit-
leid mit den Versuchspersonen. Prof. Dr. Dril-
lich ist ledig und hat momentan keinen festen

Wohnsitz.

Prof. Dr. Claus Drillich (49 Jahre):
"Chirurgie" 80%, "Gentechnik" 80%, "Medi-
companalyse" 80%.

Diesonstigen Spieldaten des Versuchsleiters(Wis-
senschaftler) sind im Grundregelwerk, Kapitel
"Fiir den Spielleiter" zu finden.

Dr. Sokata Silinga, Med-Tech und

Dr. Wilfried Schenker, Med-Tech

Beide Arzte sind schon lange Jahre im Medizi-
nischen Dienst (MD)von Prometheus Technical
Industries beschiftigt. Sie versehen ihre Arbeit
ausschliefllich nach Weisung des Versuchslei-
ters. Die beiden Med-Tech sind ledig und ha-
ben momentan keinen festen Wohnsitz.

Dr. Sokata Silinga (42 Jahre) und

Dr. Wilfried Schenker (44]abre):

Die Spieldaten der beiden Med-Tech sind im
Grundregelwerk, Kapitel "Fiir den Spielleiter"
zu finden.

LEdgar Valois, Techniker und

Bono Schreyvoggel, Techniker

Beide Techniker sind schon lange Jahre im
Technikerdienst (TD) von Prometheus Tech-
nical Industries beschaftigt. Sie versehen ihre
Arbeit ohne sichtliche Gemutsregung auf Wei-
sungvon oben. Diebeiden Techniker sind ledig
und haben momentan keinen festen Wohnsitz.

Edgar Valois (28 Jahre) und

Bono Schreyvoggel (35 Jabre):

Die Spieldaten der beiden Techniker sind im
Grundregelwerk, Kapitel "Fiir den Spielleiter"
zu finden.

Lieutenant Harvey Bolton, SEK/RF und
Field Lieutenant Gary Gospel, SEK/RF

Zwei kampferfahrene Veteranen der legendi-
ren Roten Falken fliegen und beschiitzen den
stindhaft teuren Simulationschopper und die
Crew. Auflerdem dienen sie den Lockvogeln
als Leibwichter, wenn diese sich in iible Gegen-
denbegeben miissen, um neue Testpersonen zu
verpflichten.

Lieutenant Harvey Bolton (26 Jahre) und
Field Lieutenant Gary Gospel (38 Jahre):

Die Spieldaten der SEK-Offiziere (Rote Fal-
ken)sind im Grundregelwerk, Kapitel "Fiir den
Spielleiter" zu finden.

Joshe Goldfeld, Zivilist und

Rasso Rangun, Zivilist

Die beiden hauptberuflichen Schauspieler sind
schon einige Jahre bei PTT beschaftigt. Sie ar-
beiteteninerster Linieinder Truppenbetreuung.
Goldfeld und Rangun sind ein eingespieltes
Team, das selbst die anspruchsvollsten Rollen
tbernimmt.

Joshe Goldfeld (31 Jahre) und

Rasso Rangun (37 Jabre):

Die Spieldaten der beiden Zivilisten sind im
Grundregelwerk, Kapitel "Fiir den Spielleiter"
zu finden.

Die gehen uns
sicher auf den
Leim. Hast Du
nicht das geldgie-
rige Glitzern in
den Augen des
Schwachkopfs
gesehen, der sich
den Chef nennt?

Joshe Goldfeld

Diese Testperso-
nen mdilSten
eigentlich wider-
standstahiger sein.
Na ja, dann
schaffen sie mal
die Reste unauf-
féllig hier raus.

Dr. Claus Drillich
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Wenn wir hier heil
rauskommen,
werde ich wieder
religios. Echt wabhr.

Max von Baden

Mutierte Tiere

Auf diesem Planeten haben sich keine eigen-
standigen Rassen entwickelt. Die Sonnenklasse
dieses Systems erlaubte keine tppige Evoluti-
on. So haben sich hier die Tierarten ausgebrei-
tet, die mit den Schiffen der Kolonisten einge-
tflogen worden sind. Durch den Nuklearschlag
sind die Erbanlagen dieser Tiere schwer verin-
dert worden. Raubtiere und andere groflere
Exemplare sind auf diesem Planeten nicht hei-
misch geworden. Man trifft lediglich auf einige
Nager und andere Kleintiere.

Beutelratte

Die ersten Exemplare der Beutelratten kamen
mit den Schiffen der Kolonisten auf diesen Pla-
neten. Hier war es wie im Paradies. Genug zu
fressen und keine Feinde. Die Population ex-
plodierte und die Ratten wurden schnell zur
Plage. Die Siedler importierten daraufthin den
drgsten Feind der Beutelratte: die Hugelkatze.

Die Wacheinheiten sind in Aufbewahrungskammern stationiert gewesen, die
tiber die gesamte Stadlt verteilt sind. Die Kammern bieten Wartungs- und Re-
paraturfunktionen und einen erheblichen Munitionsvorrat.

Beutelratte (Trophdenwert 0 EH):

Bewegung 5 Meter/Phase, Gewicht 3 Kilo, Ba-
sis-TP 6, Riistung 1W4, Angriff: Biff 40%
(I1We6+2 TP Schaden/Wundinfektion).
Treffertabelle: 1-4 Kopf (3 TP), 5-8 Korper (6
TP), 9-11, 12-14, 15-17, 18-20 Bein (je 4 TP).

Hiigelkatze

Eines Tages waren sie da. Von den Siedlern im-
portiert,umdie Rattenplage zu bekimpfen. Die
Regierung von Floz IT aber hatte gelernt. Die
Bestdnde dieser Tierart wurden streng kontrol-
liertund jede Menge Hiigelkatzen sogar sterili-
siert. So wurde der Bestand an Katzen perfekt
eingedimmtund zielgerichtet gegen die Ratten-
plage eingesetzt.

Hiigelkatrze (Trophdenwert 4 EH):

Bewegung 7 Meter/Phase, Gewicht 5 Kilo, Ba-
sis-TP 9, Riistung 1W4+1, Angriff: BifS 60%
(1We+2 TP Schaden/Wundinfektion), Krallen
50% (1W4+3 TP Schaden/Wundinfektion).
Treffertabelle: 1-4 Kopf (3 TP), 5-8 Kérper (6
TP), 9-11, 12-14, 15-17, 18-20 Bein (je 4 TP),

Schwarze Grasnatter

Auch diese Tierart ist mit den Schiffen der

Menschen auf diesen Planeten gekommen. Die-
se Rasse fiihlte sich auf den Grasebenen

und den Getreidefeldern schnell heimisch
und jagte ebenfalls nach Beutelratten. Al-
< . -
O lerdings nur nach kleineren Exemplaren
C und nach Nestern mit Neugeborenen.

Schwarze Grasnatter (Trophdenwert 1 EH):
Bewegung 5 Meter/Phase, Gewicht 4 Kilo, Ba-
sis-1P 4, Riistung 1W4-1, Angriff: Biff 60%
(1W4+3 TP Schaden/Wundinfektion).
Treffertabelle: 1-4 Kopf (2 TP), 5-20 Kérper-
segmente (4 TP).

Wacheinheit

5792

Mutierte Menschen

Durch den Vernichtungsschlag von PTT gegen
den Planeten Floz IT ist den Bewohnern viel
Leid gebracht worden. Die Gliicklichen sind
sofort gestorben, wihrend die anderen weiter
vor sich hin vegetieren und ihre zerstorten Erb-
anlagen an thre Nachkommen weitergeben.

Die Bevélkerung

Zur Zeit des Bombenabwurfs war ein grofler
Teil der Zivilbevélkerung in speziellen Schutz-
raumen. Der Angriff des SEK wurde von Shark-
Kriften aus dem Orbit rechtzeitig gemeldet.
Die in der Umlaufbahn befindlichen Schiffe
opferten sich im Kampf, um dem Planeten eine
lingere Reaktionszeit zu gewahrleisten. Sofort
nach dem Bekanntwerden des Angriffs wurde
planetenweiter Groflalarm ausgelost. In den
Stddten waren die Straflen und Zuginge, die zu




den Schutzriumen fithrten, in Minutenschnelle
verstopft. Der Armee gelang es in dieser kurzen
Zeit nicht, die Ordnung wiederherzustellen.
Die Ausfallstraflen waren mit Wagenkolonnen
angefillt, die aus den Stddten hinaus oder in die
Stadte hinein wollten (je nachdem, wo sich der
Finzelne die besten Uberlebenschancen aus-
rechnete). Das Bombardement kam viel zu friih.
In Sekunden rasten die Hitze- und Radioak-
tivitatswellen iber den Planeten. Fiir viele kam
der erlosende Tod sofort. Andere wiederum
starben langsam an den Auswirkungen der Ver-
seuchung. Wieder andere tGberlebten, aber um
welchen Preis. Prometheus Technical Industries
16schte mitdiesem Akt einen vollstindigen Pla-
neten aus.

Die Streitkrifte

Aufdem Planeten Fl6z IT war seit Kriegsbeginn
schon die 43. Motorisierte Infanteriedivision
von Shark stationiert. Sie war fur die Sicherung
des Planeten selbst, die Nachschubproduktion
und den Schutz der Bevolkerung zustindig.
Zum Zeitpunkt des Alarms befanden sich die
meisten der Soldaten auf den grofien Getreide-
tarmen, um die auf Hochtouren laufende Ernte
zu unterstitzen und zu Uberwachen. Einige
versuchten, mit thren Fahrzeugen zu den ihnen
zugewiesenen Verteidigungsposten zu gelan-
gen. Dadie Straflen aber hoffnungslos tiberfullt
waren, blieben die meisten Soldaten im Verkehr

stecken. Die planetare Abwehr mit thren Rake-
ten- und Radarstationen war dadurch nur zum
Teil bemannt.

Mutanten

Die Uberlebenden des Infernos haben mit ei-
nem gesunden Menschen wenig Ahnlichkeit.
Der gesamte Korper ist von Geschwiiren be-
deckt, die Haut hat sich in der Zellstruktur
verandert (grine Farbe, natirliche Schuppen-
rlistung) und die Sinnesorgane arbeiten eben-
falls nicht mehr wie vorher. Die Lebenserwar-
tung dieser mutierten Personen ist auf maximal
25 Jahre gesunken. Die Bewohner sind mental
auf die Stufe der terranischen Frihzeit zuriick-
gefallen. Sie haben sich in archaischen Stimmen
organisiert, die jeweils von einem Hiuptling
geleitet werden. Die Stimme bekampfen sich in
der Regel untereinander, sind aber geeint, wenn
Gefahr von auflen droht bzw. ithr Heiligtum
geschiandet wird. Neben den Stammen existiert
noch die Priesterkaste. Diese besonderen Mu-
tanten sind im Abschnitt Mutanten-Priester be-
schrieben. Sie genieflen hochstes Ansehen bei
allen Stammen und Hiuptlingen und gelten als
absolut unantastbar.

Stammesangehorige, die gegen die aufgestellten
Regeln verstoflen, werden in bestimmte Gebie-
te verbannt. In Oberhausen ist der Verwal-

tungsbezirk solch eine Zone der Verbannten.
Die Verurteilten werden von ithrem Stamm hin-
eingetrieben und nur die wenigsten schaffen
den gefihrlichen Weg zur Pyramide. Die me-
chanischen Wacheinheiten vom Typ Drusus
TIT sind immer noch sehr treffsicher.

Uber die vergangenen Generationen hat sich
kein technisches Wissen tiberliefert. Schieflen
die Charaktere mit Granaten, um sich gegen die
Mutanten zur Wehr zu setzen, flichen diese vor
dem lauten Knall in panischer Flucht. Dieser
Trick wirkt aber nur fiir insgesamt zwei An-
griffswellen. Danach scheinen sie sich an den
seltsamen Larm gewohnt zu haben.

Achtung Spielleiter:

Durch die drastischen Erbgutverinderungen

sind bei den Mutanten zwei bemerkenswerte

Sachverhalte zu beobachten:

1. Die Sinnesorgane der mutierten Menschen
arbeiten extrem verschirft. Riechen, Horen,
Sehen und Schmecken sind um ein Vielfa-
ches verstirkt.

. Der Bif§ eines Mutanten hat auf den mensch-
lichen Organismus verheerende Auswirkun-
gen. Das Opfer verwandelt sich innerhalb
von 10 Stunden in einen Menschen mit ex-
trem veranderter Genstruktur. Zuerst wer-
den die Sinnesorgane unheimlich feinfiihlig
(nach 1 Stunde steigen die folgenden Werte
um 30 % auf maximal 80 % : Horchen, Wahr-
nehmungund Spurenlesen). Nach einer wei-
terenStundespringen die vorgenannten Wer-
te automatisch auf 80 % und die Haut wird
grunlich geschuppt (Hautriistung 1W4+1).
Innerhalb der dritten Stunde wichst der
Abenteurer etwas und der Kérperumfang
nimmt zu (Ristung fingt langsam an aufzu-
platzen), die Werte STK, GES und KON
steigen auf 100 %. Die Trefferpunkte ver-
doppeln sich automatisch. Ab der vierten
Stunde der aktiven Verwandlung fingt der
Charakter an, die Aktionen der Gruppe un-
auffillig zusabotieren. Ab der sechsten Stun-
de ergreift er dann offen Partei fur die Mu-
tanten (greift Charaktere an, lauft zu Mutan-
ten tiber usw.) und der Wert Ausweichen
steigt auf 50 %. Die Ristung des Abenteu-
rers platzt in der siebten Stunde der Ver-
wandlung vollstindig auf (Rustungsschutz
entfillt). Eine solche extreme Mutation ist
nur bei normalen Menschen moglich (Gen-
struktur).

Begegnen die Abenteurer auf ithrem Weg
Mutanten, fiihlt der betroffene Charakter
sich nicht abgestofien, im Gegenteil, sie sind
thm sehr angenehm. Die Mutanten greifen
einen infizierten Charakter auch nicht mehr
aktiv an. Erst wenn dieser das Feuer ohne

Dieser Planet
hatte seinen
Prozels schon. Das
Urteil war Tod.
Flachendeckender
Tod.

Benjamin Weiss

Die Bombardie-
rung ist von
oberster Stelle
genehmigt.

Pierre Truman,
Sonderbeauftrag-
ter von PTI
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Das sind nicht
mehr meine
Freunde.

Ich muBs jetzt
toten. Alle toten.

Randolf Scott

Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Moagliches
Zielobjekt
ausgemacht.
Anndherung.
Palswortabfrage?
Palswortabfrage?
Positiv.
Freundliche
Subjekte.
Zielobjekte
ignorieren.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.
Suchmodus.

Wacheinheit
6425,
Typenklasse
Drusus 111

Mitleid auf seine neuen Freunde lenkt, weh-
ren sie sich (vorher Probe auf W/K +20).

Mutanten

STK 60%, GES 50%, KON 50%, INT 30%,
Basis-TP 13, Bewegung 7 Meter/Phase, Rii-
stung IW4+1, "Klettern" 60%, "Horchen" 88 %,
"Tarnung" 40%, "Riechen" §8%, "Wahrneh-
mung" 88%, "Spurenlesen" 40%, "Survival"
55%.

Angriff: "Keule" 50% (1Wé+2 TP Schaden),
"Steine werfen" 40% (1W4+1 TP Schaden),
"Klawe" 60% (1W4+3 TP Schaden), "Bif3" 60%
(1W6+2 TP Schaden/Spezialregel), Treffer-
tabelle und TP-Verteilung wie beim Menschen.

Mutanten-Priester

Diese etwas seltenere Spezies hat innerhalb der
Stammeswelteinen unantastbaren Status. Babys,
die mit einer unpigmentierten Haut (weifle
Haut) geboren werden, werden von den Eltern
im heiligen Tempel (Kraftwerk) abgegeben. An
diesem heiligen Ort wohnen nur die Priester.
Niemand, selbst ein Verbannter, wiirde das
Kraftwerk jemals betreten. Priester benutzen
Kriuter etc.,, um sich in Rauschzustinde zu
versetzen und die Zukunft vorherzusagen. Thre
Weissagungen lenken die Stamme.

Mutanten-Priester

STK 40%, GES 60%, KON 40%, INT 60%,
Basis-TP 11, Bewegung 6 Meter/Phase, Rii-
stung 1W4, "Horchen" 88%, "Tarnung" 30%,
"Riechen" 88%, "Wahrnehmung" 88%, "Spu-
renlesen" 30%, "Survival" 35%.

Angriff: "Keule" 50% (1W6+2 TP Schaden),
"Klane" 60% (1W4+3 TP Schaden), "Bifd" 60%
(1W6+2 TP Schaden/Spezialregel), Treffer-
tabelle und TP-Verteilung wie beim Menschen.

Wacheinheiten von Shark Inv.

Die Wacheinheiten vom Typ Drusus III, die
hier auf dem Planeten standardmaflig verwen-
det werden, sind als Testreihe vor der Massen-
produktion eingesetzt worden. In den Auf-
bewahrungskammern des Verwaltungsgebau-
de haben sie den Nuklearschlag tberstanden.
Nach derDetonation riickten die Wacheinheiten
aus, um Eindringlinge zu bekimpfen. Durch
einen Prozessorfehler, den die herrschende Ra-
dioaktivitat verursachte, griffen die Einheiten
die Uberlebenden an (das SEK landete nicht,
sondern blieb im Orbit).

Die Wacheinheiten haben Riistungen aus einem
neuenschuppenartigen Panzermaterial, daseine
filternde Wirkung gegeniiber Temperatur und
Strahlung hat. Aus diesem Grund sind die Ro-
boter auch immer noch einsatzbereit. Die Auf-
bewahrungskammern bieten gleichzeitig War-
tungsfunktionen und Munitionsvorrat.

Wenn ein Roboter auf ein humanoides Lebe-
wesen trifft, so wird zuerst die Palwortabfrage
ausgelost. Die Wacheinheit fragt zweimal : Nen-
nen Sie bitte Ihr PaBwort, Sir? Kommt
nach 15 Sekunden immer noch keine Antwort
oder wird der Befragte aggressiv, sprechen die

Waffen.

Achtung Spielleiter:

Ganz gewitzte Spieler konnen bei einem be-
siegten Roboter die Zentraleinheitfreilegen und
versuchen das Tageskennwortzu ergattern. Dies
istmiteiner Probe auf Mechanik und Computer
bedienen ohne weiteres zu machen. Das bei
allen Wacheinheiten gtiltige Kennwort ist das
Wort Gegenschlag. Jeder Roboter, dem dieses
Kennwort genannt wird, ignoriert die Spieler.

Wacheinheit Typ Drusus I11

STK 100%, GES 40%, Bewegung 4 Meter/
Phase, Grofe 1,90 Meter, Gewicht 350 Kilo,
Schadenbonus +1Wé, Riistung mit Aktivschutz
(Radioaktivitit) 1W6+2, Baujahr 2234.
Angriff: "Maschinengewehr" 60% (2W6+6 TP
Schaden), " Raketenwerfer" 60%, "Faustschlag"
50% (2Wé+1 TP Schaden), "Tritt" 50% (2W6+1
TP Schaden).

Ausviistung: Maschinengewehr MG3 mit 1500
Schufs, 8 Raketen Bachmann Spezial.

Wozu diese Versuchsreihe ?

Die Einsatzteams der Roten Falken sind wih-
rend der ersten Aufklirungsmission entweder
Uberhaupt nicht oder in einem jammerlichen
mentalen Zustand zurtickgekehrt. Um diesorg-
falug ausgebildeten Leute nicht zu verheizen,
beschlofl die Konzernleitung die Traumsimu-
lationen. Aus diesen Versuchen heraus soll ein
wirkungsvolles mentales Abwehrprogramm er-
stellc werden, das den Teammitgliedern der
zweiten Welle implantiert wird. Dieser Chip
sorgt bei bestimmten Reizen (Angst, Ekel etc.)
tir eine geregelte Hormonausschiittung. Das
heiflt, die Personen mit dem implantierten
Steuerungs-Chip kénnen fast nicht mehr tiber-
reagieren (auf jede fallige GZ-Probe -44).

Um dieses Ziel zu erreichen, benotigt der elek-
tronische Baustein so viel Rahmendaten wie
moglich. Die gespeicherten und ausgewerteten
Versuche dienen dazu, moglichst viele mensch-
liche Reaktionen (Hysterie, Flucht, Wahnsinn
usw.) auf das angetroffene Grauen in verlaf3li-
che Eckdaten umzuwandeln. Der Chip be-
kommt diese ausgewerteten Daten aufgespielt
und kann bei dhnlich gelagerten Ereignissen
extreme Reaktionen verhindern, indem er ein-
fach die Hormonausschiittung blockiert und
dem Triger damit praktisch Scheuklappen ver-
pafit. Dieses System ist im Einsatz noch nicht
erprobt worden (Har, har).




Spielhilfen fiir die Charaktere (bitte fotokopieren und an die Spieler ausgeben)

Guten Tag!

Bitte verzeihen Sie die seltsame Vorgehensweise in dieser Angelegenheit. Leider muBten fir
lhren Transport zum Zielgebiet ungewdhnliche MaBnahmen angewendet werden, da ein
verstarktes Interesse einiger Kaonkurrenten an den zu bergenden Gegenstanden existiert.
Aber keine Sorge. Niemand weil3 von lhrer Abreise und keiner kennt den genauen Zielpunkt.
Nur so kann ich fir lhre Sicherheit garantieren.

Bitte begeben Sie sich in die Stadtmitte von Oberhausen (Hauptstadt von Fléz Il). Sie
erreichen die Stadtgrenze von Oberhausen am schnellsten, wenn Sie sich von ihrem
Abwurfpunkt aus in norddstlicher Richtung in Bewegung setzen. Sie sind ungefahr 80
Kilometer von den Versorgungswerken der Stadt entfernt. Sobald Sie die ersten westlichen
Auslaufer erreicht haben, kénnen Sie Ihr Zielgebaude mit bloBem Auge erkennen. Es sind die
Reste einer monumentalen Pyramide der ehemaligen Shark-Konzernniederlassung auf Floz
Il. Begeben Sie sich dort bitte in den 340. Stock, in das Biiro des Vorsitzenden Lou van Praak.
In einem ramponierten Wandsafe befindet sich eine Metallkassette. Setzen Sie den Aufstieg
mit dieser Kassette fort, bis Sie die Sonnenplattform im 343. Stockwerk erreichen.
Aktivieren Sie erst dann den Orbital-Signalgeber. Ein Transportchopper wird Sie nach
ungeféhr 45 Minuten abholen. Bitte aktivieren Sie das Sendegerat nicht, bevor Sie auf der
Sonnenplattform stehen. Denn damit kénnten Sie nachhaltige Schwierigkeiten anlocken.
Noach ein paar Tips fiir Sie:

Kratzen Sie bitte nicht den dunkelblauen Belag von lhren Riistungen. Diese spezielle
Schutzfarbe halt die unangenehme Radioaktivitdt dort, wo sie hingehért, namlich drauBen.
Fahren Sie auf dieser Ebene nicht schneller als 20 Kilometer pro Stunde. Der gesamte Boden
unter lhnen ist mit einer Vielzahl von alten Minenstollen und Werkshallen durchzogen. Sie

kénnten also einbrechen und das Fahrzeug verlieren. Prifen Sie unbedingt, wohin und worauf
Sie fahren; es lohnt sich.

Viel Erfolg!

Hal Smollet

Schemakarte Minensektion Oberhausen (Hauptstadt von Floz IT)
Raffineriebezirk Forderbezirk 111

Schnellweg 1

Forderbezirk 11 Forderbezirk [V

Fahren Sie auf
dieser Ebene nicht
schneller als 20
Kilometer pro
Stunde. Der
gesamte Boden
unter lhnen ist von
einer Vielzah! von
alten Minenstollen
und Werkshallen
durchzogen. Sie
konnten also
einbrechen und
das Fahrzeug
verlieren. Priifen
Sie unbedingt,
wohin und worauf
Sie fahren, es

lohnt sich.

Hal Smollet

Shark-Haupt-
verwaltung Fléz 11

Schnellweg 2

Riistungsbezirk
mit Zufahrten zu

unterirdischen ~_|
Produktionsanlagen

11 G R R
TTITLITI /
Kraftwerke
Oberhausen .
i Verwaltungsbezirk

Oberhausen Forderbezirk |

Raumbhatenbezirk
5.000 Meter

Schnellweg 3




Schemakarten Verwaltungspyramide (Hauptstadt von Fléz IT)

Grundri3 der Empfangshalle Grundrif3 340. Stockwerk
(180 x 180 Meter). (103 x 103 Meter).

o Aufzugsschichte
Sicher- I Tresen \ - Treppen_
heits- \ haus

sch/eusen\l [:l

[:l _|__Wacheinheit
] 9367

| Wandsafe

Treppen-
haus

/

Vorzimmer/ Biiro des Vorstandsvorsitzenden
Sekretariat Lou van Praak

\

T

Aufzugsschéachte

Treppen-
haus

Begeben Sie sich
dort bitte in den
340. Stock, in das
Biiro des Vorsit-
zenden Lou van .
Bragle Ine e Sonnenplattform mit Grundri3 Sonnenplattform
ramponierten ehemaliger Glasspitze (343. Stockwerk,

~ Wandsate 93 x 93 Meter).
befindet sich eine
Metallkassette.

Hal Smollet

i lies

Hinwets fiir die Spieler:
Das nebenstehende Bild
konnte einer der Crew-
mitglider verloren haben.
Die erste Spur einer
langen Rache?
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Terra wird fallen.
Und wenn Terra
gefallen ist, fallt

auch die Galaxis.

Jonathan Derby

Unsere Nachkom-
men werden es
sehr viel leichter
haben. Das kann
ich lhnen allen
garantieren.

General
Guido Eisenstein

Achtung Opera-
tor. Eindringen
von fremden
Bioformen in die
Station geortet.
Wirksame
Gegenmalinah-
men unbekannt.

Stationscomputer
Oranien Star

General Guido Eisenstein betrat seine Kabine.
Ein langer Tag lag hinter ithm. Die Raumstation
Oranien Star war fertiggestellt und an ihrem
Zielpunkt festgemacht worden. Die Bauflotte
war bereits abgeflogen. Eisenstein 6ffnete den
obersten Knopf seiner Uniform und schenkte
sich einen guten synthetischen Whiskey ein.
Wihrend er das scharfe Getrank in kleinen
Portionen schliirfte, dachte er an den bevorste-
henden Angriff auf Terra. Mit den an Bord
befindlichen Neuronenraketen wiirde die In-
vasionstlotte von Shark Investments optimal
unterstiitzt werden. Auflerdem war morgen
Weihnachten, es wiirde keinen besseren Zeit-
punkt fiir den Uberraschungsschlag geben.
Eisensteins Gedanken wanderten zu seiner Fa-
milie, als plotzlich die Station von einem harten
Schlag erschiittert wurde. Der General sah, daf}
der Inhalt seines Glases in die Luft gewirbelt
wurde; er wunderte sich gerade, daff die Decke
seines Zimmers bedrohlich nahe kam, als es um
ihn dunkel wurde.

Guido Eisenstein hatte den Geschmack von
geronnenem Blut auf der Zunge, als er wieder
erwachte. Sein Brustkorb vibrierte vor Schmer-
zen bei jedem Atemzug. Seine Augen versuch-
ten verzweifelt, die Dunkelheit der Kabine zu
durchdringen. Oh Gott, was war geschehen?
War sein Kommandounternehmen gescheitert?
Waren sie entdeckt worden?

Der General quilte sich auf die Beine. Er er-
reichte das geschlossene Schott und betatigte
den Offnungsmechanismus. Der vor ihm lie-
gende Gang war hell erleuchtet. Eisenstein zog
seine Energiepistole aus dem Holster und stellte
den Wahlschalter auf maximale Intensitit. Er
blickte vorsichtig aus der Tiiroffnung und das
einzige, was er entdecken konnte, waren seltsa-
me Bewegungen am Gangende. Ratlos blickte
der Shark-General in den Flur. Was tun? Was
war geschehen? Aus dem Treppenhaus auf der
anderen Seite waren plotzlich schlurfende Ge-
rausche zu horen. Trritiert drehte sich Eisen-
stein in die Richtung um, als ES ihn schon
ansprang. Die scharfen Zihne drangen in seinen
Brustkorb. Der General keuchte und versuchte
verzweifeltzurtickzuweichen. Die Kreatur grub
sich tiefer in sein Fleisch. Er spiirte seine Sinne
schwinden. Eisenstein hob die Pistole und steck-
te den Lauf reflexartig in seinen blutigen Mund.
Seine letzten Gedanken gehorten seiner Frau.

I. Einfiihrung

Bereits als es sich abzeichnete, daff der galakti-
sche Handelskrieg ein Fehlschlag werden wiir-
de,begannendieinternen Planungsgruppenvon
Shark Investments damit, das Modell eines ga-
laktischen Krieges zu entwerfen. Der Zentral-

punkt in der Planung war die tberraschende
Besetzung von Terra. Zur Unterstiitzung der
Landung und zur spiteren Sicherung wurde
eine neue Erfindung eingespannt: Die Neu-
ronenrakete.

Dr. Bryan Jahnz hatte im Auftrag von Shark an
einem neuen Raketensystem geforscht. Die von
ihm entwickelten Neuronenraketen werden di-
rektiiber daszentrale Nervensystem eines Men-
schen gesteuert. Der Pilot der Rakete nimmt im
Steuerungssessel Platz und bekommt mehrere
Elektroden am Kopf befestigt. Nachdem die
Rakete in ithrem Silo aktiviert ist, iibernimmt
dieverdrahtete Personim Kontrollzentrum den
Start und die Lenkung. Das heif}t, die Rakete
wird allein von den Nerven- und Reizimpulsen
eines einzelnen Menschen gesteuert. Kurz be-
vor das Geschoff auf das Ziel trifft, wird der
Pilot sich selbst ausklinken, um bei der Deto-
nation keine mentalen Schiden abzubekom-
men. Wird die Rakete allerdings vor dem Ziel
abgefangen bzw. abgeschossen, entsteht durch
eine starke elektrische Uberladung eine lebens-
bedrohliche Spannung. Derverdrahtete Mensch
mufl in diesem Falle eine KON-Probe mit +55
tiberstehen, sonst stirbt er.

Die erste Station, die mit diesen Neuronen-
raketen ausgertstet worden ist, wurde im Orbit
von Terra aufgebaut. Die Raumstation wurde
von Shark als zivile Forschungseinrichtung be-
antragt und von den zustandigen Behorden ge-
nehmigt. Die Station Oranien Star wurde am
23.12.2235, um 15.00 TSZ, in Betrieb genom-
men. Der Uberraschungsschlag gegen Terra war

Der Raketenpilot beim Start. Das Gesicht ent-
schlossen und auf die Missionsparameter fixiert.




fir den darauffolgenden Weihnachtsabend ge-
plant. Die Shark-Einheiten wurden planmiafig
anden wichtigsten Sprungpunkten konzentriert.
Am23.12.um 21.30 TSZ brach die Verbindung
zur Station Oranien Star ohne triftigen Grund
ab. Die Konzernzentrale entschloff sich trotz
des unvorhergesehenen Ausfalls zum Angriff
auf Terra. Nach der siegreichen Besetzung wur-
den Suchtrupps ausgesandt, die allerdings keine
Spur der siindhaft teuren Raumstation fanden.
Bis heute ist das Geheimnis um das aus dem
Orbit verschwundene Raketensilo nicht geliif-
tet worden. Der Entwickler der Neuronen-
rakete, Dr Bryan Jahnz, starb an einem Herzan-
tall, als er erfuhr, daf§ sein Lebenswerk vernich-
tet war.

II. Die Notlandung

Vorraussetzungen

Firdieses Abenteuer eignen sich im Prinzip alle
vorhandenen Charakterklassen. Es sollten in
der Gruppe mindestens zwei Spielercharaktere
gut mit Watfen und einer mit technischer Aus-
ristungumgehenkoénnen. Die Anzahlder Grup-
penmitglieder sollte nicht unter drei liegen. Die
Abenteurer rutschen in dieses Modul ohne ei-
genes Verschulden hinein. Die Notlandung auf
der umhertreibenden Raumstation ist ein be-
dauerlicher Ungliicksfall.

Save Our Souls.. ..

Dem Spielleiter steht es nattirlich vollig frei, wie
er die Einstiegssequenz gestaltet. In den Test-
spielen wurde diefolgende Einfithrungsvariante
verwendet:

IR //7//!/

o
TLITIIN

o

bt

Wird die Rakete vor dem Ziel zerstort, zerreilSt eine
extreme Rlickkopplung das zentrale Nervensystem.

Die Spielergruppe ist mit komplettem Gepiack
in einem groflen Linienschiff (Santa Maria) auf
dem Weg zu einem neuen Auftrag. Die gesamte
Ausrtstung (Waffen, Ristungen usw.) befin-
det sich sorgfiltig in Container verpackt im
Laderaum. Alle Spieler reisen in der Touristen-
Klasse und sind gerade dabei, zu schlafen, den
neuesten Holo-Film zu sehen oder sich an der
Bar zu betrinken, etc. Plotzlich wird das Schiff
von einem heftigen Schlag erschiittert und Se-
kunden spiter beginnen die Alarmsirenen gel-
lend zu heulen. In dem ganzen Tohuwabohu,
dasdieerschreckten Mitpassagiere verursachen,
konnen die Charaktere nur mit einer Probe auf
Horchen eine allgemeine Durchsage des Kapi-
tins verstehen:

"Sehr geehrte Passagiere. Wir miissen Ihnen
leider mitteilen, dafS unser Schiff schwer beschi-
digt worden ist. Durch einen Navigationsfehler
sind wir in ein Asteroidenfeld geraten. Bitte
begeben Sie sich zu den Rettungsshuttles. Unse-
re Fluggesellschaft wird Ihnen selbstverstind-
lich alle entstandenen Schiden ersetzen. Ich
wiederhole: Bitte begeben Sie sich in Rube zu
den Rettungsshuttles."

Trotz des ohrenbetiubenden Lirms, den die
anderen Passagiere veranstalten, miissen einige
Leute diese Nachricht verstanden haben. Die
tobende Menge wogt unkontrolliert zu den
Ausgingen und verstopft diese in Sekunden-

schnelle. Diese Schotts fithren direkt zu den
Rettungsschiffen (in keinem der durchgefiihr-
ten Testspiele wollten die Charaktere das hava-
rierte Schiff ohne ihre Ausrtstung verlassen.
Alle Beteiligten begaben sich erst einmal zum

Querschnitt eines Kopfes. Die Kabelverbindungen
zur Rakete werden als Elektroden angebracht.

Navigations-
routinen eingege-
ben. Beginne mit

Sprungberechnung.

Bordcomputer der

Santa Maria

Angepeilter
Sprungpunkt
wurde nicht
erreicht. Fehler in
Navigations-
planung aufge-
taucht. Achtung,
Aulensensoren
melden anfliegen-
de Asteroiden.

Bordcomputer der

Santa Maria
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Mach es kaputt!

Samuel Colt

Runter kommen
sie immer.

Brettman

Der Zutritt ist
Passagieren streng
untersagt.

Tim Klirzer

Laderaum und retteten ihre Ausrlstungsge-
genstinde. So wird's auch diesmal sein!) und zu
den Treppenhiusern/Aufziigen. Diese Durch-
ginge konnen von den Abenteurern unméglich
benutzt werden (wenn doch, Probe auf STK
und GES jeweils mit +40, um nicht von der
Masse zu den Shuttles mitgerissen zu werden).

Der einzige Ausgang, der fir die Charaktere in
diesem Moment ohne Probleme begehbar ist,
ist ein unauffilliges Crew-Schott. Diesen Zu-
gang scheinen sonst keine Passagiere bemerkt
zu haben. Das Schott trigt die Aufschrift: Nur
fur autorisiertes Personal. Diese Ttir lifit
sich mit einer gelungenen Probe auf Mechanik
oder Elektrotechnik ohne Probleme &ffnen (10
Strukturpunkte).

Durch das Schott kommt man in ein kleines
Treppenhaus, das in die unteren Bereiche des
Schiffs fuhrt. Wahrend des Abstiegs kommen
die Abenteurer an drei weiteren Passagier-
sektionen vorber. Teilweise sind dort von innen
einige verzweifelte Schreie zu horen. Nach vier
Etagen erreichen die Charaktere das Treppen-
ende. Andemangrenzenden Schottsteht: Lade-
raumbereich. Das Schott lafit sich mit einer
gelungenen Probe auf Mechanik oder Elekiro-
technik sofort 6ffnen (12 Strukturpunkte). Soll-
ten alle Proben mifilingen, findet sich im Gang-
bereich ein Getrankeautomat, der sich hervor-
ragend als Ramme verwenden lafit.

Achtung Spielleiter:

Wihrend sich die Charaktere das Treppenhaus
hinunterbewegen, wird der Raumlinervon 1 W6
weiteren Asteroiden getroffen. Fiir jeden Ein-
schlag ist eine Geschicklichkeitsprobe zu wiir-
feln. Mifilingt diese, kann der Abenteurer sich
nicht halten und purzelt 1W8 Meter Treppe
hinunter (je 1 TP auf 1W4 Korperteile). Mif3-
lingt die Probe kritisch, verdoppeln sich die
vorgenannten Werte.

Gepickschein 666

Nachdem die Spielergruppe das Zugangsschott
zum Laderaum iiberwunden hat, treffen sie an
einer Computerkonsole den Lademeister des
Schiffes, der anscheinend seine personlichen
Gegenstinde zusammenklaubt. Er sieht aus, als
ob er demnichst in Richtung Crew-Rettungs-
shuttle aufbrechen will. Sobald er die Charakte-
re bemerkt, schimpft er, daf§ Passagiere in die-
sem Teildes Schiffs nichts zu suchen haben. Auf
das Anliegen der Abenteurer, ithre Ausriistung
aus dem Laderaum zu retten, reagiert er iiber-
haupt nicht kooperationsbereit. Der Lade-
meister (Tim Kirzer, verheiratet und vier Kin-
der) istallerdings ein sehr feiger Mensch. Einige
wohlplazierte Drohungen verfehlen ithre Wir-
kung nicht und Kirzer wird daraufhin wesent-

lich freundlicher. Nach 1W10 Minuten halten
die Abenteurerihre gesamte Ausriistung in Han-
den.

Falls die Gruppe den Lademeister im Affekt
umbringt oder ihn flichen ldf3t, bendtigt sie eine
gelungene Probe auf Computer bedienen und
2W10 Minuten Zeit, um ihres Eigentums hab-
haftzu werden. Danach stehteiner Fluchtnichts
mehr im Wege.

Die Rettungsshuttles der Crew sind von hier
aus einen Steinwurf entfernt. Der gesamte Weg
ist ausgeschildert. Als die Gruppe bei den Not-
ausstiegen eintrifft, ist noch ein letztes Shuttle
angedockt. Zwei Mechaniker der Besatzung
sind gerade dabei, den defekten Auswurfmecha-
nismus der Notkapsel zu reparieren. Nach 1 W4
Minuten und etlichen Asteroideneinschligen
haben die Techniker die Apparatur notdirftig
geflickt. In dieser Zeit konnen die Charaktere
gemichlich zusteigen. Sehr grofle und sperrige
Gepickstiicke oder Container (Wohnungsein-
richtung, zerlegtes PTF usw.) konnen in den
Shuttles nicht transportiert werden. Die Versi-
cherung des Flugunternehmens wird den Scha-
den wohl ersetzen. Nachdem auch die Mecha-
niker eingestiegen sind, geht die Reise los.

I1l. Die Raumstation

Die Rettungseinheit

Der Beschleunigungsdruck der Notauswurf-
automatik prefit die Insassen brutal in ihre Sit-
ze. Nachdem das Shuttle die Ausstofirohre ver-
lassen hat und im freien Raum treibt, kénnen
sich die Charaktere thre Mitreisenden etwas
genauer ansehen.

Besatzungsmitglieder Santa Maria:
Pete Cromwell (1. Offizier)
Thierry de Loire (Co-Pilot)
Tony Schmitthiis (Steward)

Gerd von der Ruben (Steward)
Sabine Voss (Technikerin)
Herbert Finsterthal (Techniker)
Tim Kiirzer (Lademeister)

Sollten die Abenteurer den Lademeister un-
gliicklicherweise ausgeschaltet haben, ist dieser
natiirlich nicht mehr anwesend. Die Spieldaten
der oben aufgefiihrten Personen finden sich im
Abschnitt Anbang.

Das Rettungsshuttle wird durch Thierry de
Loire,denanBord befindlichen Co-Piloten des
Raumliners, geflogen. Die Besatzungsmitglie-
der sind in gereizter bzw. aufgeregter Stim-
mung. Der Erste Offizier der Santa Maria be-
tont den Charakteren gegentiber, daff sie sich
verbotenerweise in Crewbereiche begeben hat-
ten. Fiir Passagiere wiren ausreichend Plitze in
den anderen Shuttles vorgesehen.




Das Rettungsschiff fliegt, seit es den Liner ver-
lassen hat, einen sehr schlingernden Kurs. Uber
die Auflenkameras konnen die Abenteurer se-
hen, dafl sie sich mitten in einem Asteroidenfeld
befinden. Selbstderroutiniertfliegende de Loire
kann nicht verhindern, daff einige kleine Stein-
brocken mit dem Schiff kollidieren. Nach 1W4
Minuten meldet der Pilot, daff er so etwas wie
eine Raumstation gesichtet habe. Keiner der
anderen Besatzungsmitglieder glaubt ihm das;
in einem Asteriodenfeld sei das vollig unmog-
lich. Aber schon nach einer kurzen Zeitspanne
konnen die Personen im Innenraum ebenfalls
dieses Phinomen iiber die Bildschirme beob-
achten. Pete Cromwell befichlt, die Station so-
fort anzufliegen, um dort Hilfe zu erbitten.

Achtung Spielleiter:

Ermuntern Sie die Spieler, an der Entschei-
dungsfindung teilzuhaben. Der Erste Offiziere
ist sachlich vorgetragenen Argumenten gegen-
tiber immer aufgeschlossen.

Sollte in der Gruppe ein Pilot sein, der das
Shuttle selbst steuern méochte, kann er das tun.
Thierry de Loire ist auf der Flucht durch den
Liner gesttrzt und leicht verletzt. Er wire froh
Uber eine kleine Ruhepause. In diesem Fall muf;
der Spieler 1W8 Proben auf Kleinraumer flie-
gen absolvieren. Mifilingt eine der Proben, er-
hilt das Schiff einen leichten Asteroidentreffer
mit 3W6+4. Mif$lingt die Probe kritisch, kolli-
diertdas Shuttle frontal miteinem grofien Brok-
ken (Schaden 5W6+6).

Als das Schiff sich der Station annihert, meldet
der Shuttlepilot, daf$ sich die Hangarluke zu
schlieflen beginnt. Thierry de Loire beschleu-
nigt auf den Maximalwert und gleitet in einem
halsbrecherischen Manover durch das fast ge-
schlossene Schott (fliegtein Abenteurer, so mufl
eine Probe aut Kleinraumer fliegen mit +25
geschafft werden, um unbeschadet passieren zu
konnen. Probe miflungen:4W6+3 Punkte Scha-
den auf zwei Schiffsbereiche; kritisch mifllun-
gen: Shuttle prallt mit voller Wucht auf das
Hangardeck. Jeder Insasse bekommt 1W8 TP
Schaden aut je 1W4 Korperteile, eine Probe auf
KON, um zu sehen wer bei Bewufitsein bleibt.
Das Schiff ist vollstindig zerstort). Das Flug-
tempo istjedoch zu hoch, um vor dem Hangar-
boden rechtzeitig zu bremsen und eine Bilder-
buch-Landung hinzulegen. Das Shuttle prallt
in jedem Fall unkontrolliert im Innenraum auf
(je 1 W6+3 Punkte Schaden auf zwei Schiffssek-
tionen).

The Eagle has landed . . .

Nachdemdas Shuttle, wie auch immer, gelandet
ist, konnen die Insasseniiber die AufSenkameras
(beieinem Totalschaden 40 % Chance, dafi noch

eine Kamera funktioniert) drei weitere Ret-
tungsshuttles der Santa Maria sehen. Alle Schif-
fe sind leer. Eine Analyse der Auflenluft ergibt
eine gute Vertraglichkeit fiir Menschen.

Verlassen die Charaktere und die Schiffsbesat-
zung das Shuttle, so bemerken sie, daff durch
dieunkontrollierte Landung wohl mehrere Per-
sonenums Leben gekommen sind. Sieben Men-
schen in seltsamen Ristungen liegen in der
Einflugschneise des Shuttles verstreut. Alle tra-
gen auf den Ristungen das gleiche Symbol
(Abbildung Sektenlogo) und zusitzlich eine
Metallkette miteinem Amulett dieses Zeichens.
Alle Personen weisen schwere Verletzungen
auf, die zweifellos vom Landeanflug des Shuttles
herrithren (Probe auf GZ). Untersucht man die
Totenund Schwerverletzten, hat man eine 70 %
Chance, daff einer der tédlich Verwundeten in
den Armen der Charaktere seinen Lebensrest
mit folgenden Worten aushaucht:

"Ob diese Schmerzen. Wir miissen stark sein. So
stark wie unser Prophet es uns gebietet. Wir
werden neues Leben auf den Planeten verbrei-
ten. Die Brut . .. mufS gesdugt werden. Heute
war viel . . . ich . . . wir miissen anf unseren
Posten. Die Brut. Sie mufS. .. ob, bitteich ... wir
miissen . . . ich darf nicht . . ."

Mit einem roéchelnden Gurgeln verdreht der
Mann die Augen und stirbt. Bei den Toten
finden sich aufler der Ausriistung (siche An-
hang) keine weiteren Informationen. Die drei
leeren Shuttles der Santa Maria bieten aufler
unwichtigen persénlichen Habseligkeiten auch
keine Hinweise.

Nun sind die Spieler gefragt. Die Decks der

Station warten darauf, erkundet zu werden.

Die Station Oranien Star

Genau zu dem Zeitpunkt, als das Genehmi-
gungsverfahren fiir die Station Oranien Star bei
der TSU-Verwaltung eingereicht wurde, such-
te die Sekte des Schwarzen Eises eine unauffil-
lige kleine Station, die sie problemlos entfithren

Symbol der Sekte des Schwarzen Eises.

Da zuckt noch
einer. Holt den
Sani her.

Ernie Ahab

Wir pinkeln auf
Dein Grab, Du
Irrer.

Sigurd Kummer

Space Gothic - Oranien Star




Die angeforderten
Informationen
liegen alle in der
Spezialdatei.

Karl Schuriegel

Das ist genau das

richtige. Treffen
Sie alle notwendi-
gen Mallnahmen.

William B. Harriot

Spiirhunde
losgelassen. Die
Babys haben zwei
Stunden Zeit, die
Weichziele zu
finden. Dann
werden sie
ausgeschaltet.
Over.

Paul Tibbins

konnte, um dort ungestort Rhu-Ngur ziichten
zu kénnen. Anfang November erhielt die Ver-
einigung eine Nachricht von einem ihrer Mit-
glieder. Dieser arbeitete in der TSU-Verwal-
tung als Sachbearbeiter in der Genehmigungs-
stelle Orbitalobjekre Terra. Er iibermittelte die
Informationen iiber die Station Oranien Star.
Die perfekte Grofle und die Ausgestaltung als
Forschungsstation lief§ bei der Sekte den Ent-
schluff reifen, die Station sofort nach Bauab-
schlufl zu entern und zu entfiihren. Die sekten-
eigene Kampftruppe bekam ein Spezialtraining
im Orbit von Hanse und man charterte von den
Piraten dreiRaumschiffe, die die Station schlep-
penkonnten. Die gesamte Bauflotte legte piinkt-
lich von der Oranien Star ab und die Sekten-
mitglieder schritten zur Tat. Da die Auflensen-
soren der Station noch nicht betriebsbereit und
die Orbitalabtastungen von Terra auf erhohte
Schiffsaktivitatbei der im Bau befindlichen Sta-
tion eingestellt waren, blieb der Angriff unent-
deckt.

Die Bruderschaft enterte die Raumstation iiber
den Hangar auf Deck 2. Die Kampftruppen
schlugen eine Bresche in die Auflenhaut und
sicherten diese weitraumig. Danach wurden
junge Rhu-Ngurs freigelassen, welche die Stati-
on in Windeseile von allem lebenden Fleisch
sauberten. Nach zwei Stunden Wartezeit waren
die 43 Shark-Soldaten getdtet und die Alien-
Babys wurden per Sprenghalsband eliminiert.
Anschlieflend nahmen die Truppen der Sekte
die Station in Besitz. Als die Schleppschiffe be-
gannen, die Oranien Star aus ihrer orbitalen
Position zu ziehen, tauchte am Sprungpunkt
von Terra eine grofle Shark-Flotte auf. Damit
begann der Konzernkrieg und niemand achtete
auf den sich entfernenden Sektenkonvoi. Die
geraubte Station wurde in einem Asteroiden-
feld mittenim freien Raum positioniert und von
der Sekte zu ihren Zwecken umgeriistet (An-

stax.
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Das Stationslogo finden die Charaktere an den
Hangarwénden und an jedem Durchgangsschott.

triebssysteme, Stabilisatoren, Speziallabors).
Den Neuronenraketen schenkten die neuen Be-
sitzer keine weitere Beachtung. Bei den Raketen-
installationen in Deck 5 und 6 wurden sogar die
Brutkammern der Rhu-Ngur eingerichtet.

Ab und an havarierte ein Schiff im Asteroiden-
feld und einige der Rettungskapseln oder Shut-
tles flogen die Station zufilligan. Mit den Insas-
sen der gestrandeten Schiffe wurden entweder
neue Aliens geziichtet oder unangenehme Ver-
suche durchgefthrt.

Auftritt der Helden

Die Auflensensoren der Station haben vor einer
Stunde gemeldet, dafl ein Raumliner, wahr-
scheinlich wegen eines Navigationsfehlers, zu
nah am Asteroidenfeld aufgetaucht sei. Die Be-
satzung der Station wurde alarmiert, um etwai-
ge Schiffbriichige zu empfangen. Drei Rettungs-
shuttles mit Passagieren der Santa Maria fanden
den Weg zur Station und landeten. Die Insassen
wurden freundlich in Empfang genommen und
sofort nach Deck 5 hinuntergefiihrt, um dort
mit Rhu-Ngur-Samen infiziert zu werden.
Der Grofiteil der Wachmannschaften ist mit
den neuen Opfern bereits in den unteren Ebe-
nen verschwunden, als die Sensoren ein weite-
res Shuttle melden. Die sechs zurtckgebliebe-
nen Wachen auf dem Hangardeck winken einen
Mann aus der Zentrale zu sich auf das Landefeld
heraus. Der andere Mann aus der Zentrale lduft,
kurz bevor das Shuttle auf dem Deck bruch-
landet, auf die Toilette, um das synthetische
Pilzragout von heute mittag loszuwerden.

Das Sektenmitglied verbleibt 3W8 Minuten in
der Toilette auf Deck 1 (aus wichtigem Grund).
Nur Schiisse und laute Explosionen holen den
Bedauernswerten von der Schiissel.

Das Shuttle der Charaktere landet durch die
hohe Anfluggeschwindigkeitunkontrolliertauf
dem Hangarboden. Diesieben Sektenmitglieder
werden dabei von dem rasenden Shuttle erfaflt
(siehe The Eagle has landed . . .) und t6dlich
verletzt.

Den ersten Blick, den Charaktere aus dem eige-
nen Shuttle herauswerfen, zeigt nicht viel. Man
kann drei leere Rettungsschiffe der Santa Maria
und sieben bewegungslose Korper erkennen.
Weiterhin bietet das Hangardeck zwei geschlos-
sene Schotts und eine Panzerglasscheibe, hinter
der wohl die Zentrale der Station liegt. In der
Zentrale befindet sich niemand.

Ab diesem Punktistder Verlauf des Abenteuers
von den Aktionen der Charaktere abhingig.
Die Besatzungsmitglieder der Santa Maria wer-
densich naturgemafl zuriickhalten. Sie sind nicht
bewaffnet und denken, dafl die Abenteurer, als
echte Profis, sie wohl raushauen werden.
Nachfolgend finden sich die Beschreibungen
der verschiedenen Decks.
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Die Gruppe konnte zum Betreten der Station
keinen besseren Zeitpunkt abpassen. Die mei-
sten Wachen sind auf den unteren Decks, um
den Befruchtungsvorgang mit den neuen Op-
fern zu Giberwachen und das kleine Empfangs-
komitee fiir das letzte Shuttle liegt zerquetscht
unter demselben.

Aufenthaltsraum:
Ein schlichter Raum mit einigen Stithlen, Ti-
schen und einem defekten VMTYV ilterer Bau-
art. Eine grofiere Menge leere Essensschiisseln
stapeln sich vor einem Abfallschacht (unange-
nehmer Geruch).

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Ginge:

In den Gingen auf Deck 1 ist momentan nie-
mand zu erspihen und auch nichts wichtiges
aufzufinden.

Halle mit Siloverschlissen:

In diesem groflen Raum sind auf dem Boden
sieben runde Abdeckungen aus Metall eingelas-
sen. Die Verschliisse gleiten voraussichtlich seit-
lich weg, wenn die Offnungen freigelegt wer-
den. Ein Mechanismus zum Offnen der Ver-
schliisse ist nicht zu finden. Die Metallplatten
bieten bei gewaltsamen Offnungsversuchen 26
Strukturpunkte auf (bei Sprengung der Siloab-
deckung 20% Chance, daf§ die darunter posi-
tionierte Rakete explodiert). Der geoffnete
Schachtist dunkel, aber die Abenteurer kénnen
weit unten (ca. 50 Meter) die Silhouette einer
Rakete erkennen.
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Werfen die Charaktere in einen gedffneten Si-
loschacht kleine explosive Gegenstinde hinab
oder schieflen sie wahllos nach unten, gibt es
eine 45% Chance, dafl die in diesem Schacht
befindliche Rakete detoniert. In diesem Fall
erleiden alle, die in einem Umbkreis von 6 Me-
tern um die Silo6ffnung herumstehen, einen
Schadenvon3W6+2auf 1W4 Korperteile. Wei-
terhin treten die Sonderregeln in der Tabelle
Inferno (Seite 49) in Kraft. In der Decke des
Raums befinden sich sieben Locher, die genau
tiber den Verschliissen positioniert sind. Au-
ferdemsind an denanderen Winden vier kleine
Riume zu erkennen, die augenscheinlich von

dieser Halle abgehen.

Hangar:

Im Hangarvon Deck 1 sind dreileere Rettungs-
shuttles (alle von Asteroiden/Landung schwer
beschidigt) und sieben tote Sektenmitglieder
zu finden. Wer das Logo auf den Riistungen
bzw. den Amuletten sieht, kann einen Wurf auf
INT machen. Ein Erfolglafit bei den Charakte-
ren Fetzen der Erinnerung hochsteigen (Info-
text tiber Sekte, Anhang). Auf der Ristung des
Anfiihrers der kleinen Gruppe ist ein weiteres
merkwiirdiges Symbol zu erkennen (siehe un-
ten). Anden Winden des Hangars ist ein Shark-
Logo mit dem Schriftzug Raumstation Orani-
en Star (sieche Seite 38) zu entdecken. Die beiden
Schotts lassen sich ohne Probleme 6ffnen.

Kontrollriume der Neuronenpiloten:

Die Kontrollraume fiir die Piloten sind iiber die

Silohalle zu erreichen. In den kleinen Riumen

steht jeweils ein bequemer Kommandosessel,

der mit diversen Eingabegeriten und anderem
elektronischen Equipmentausgestattetist. Uber
allen Sesseln baumeln Kabelverbindungen her-
ab, dieinsitzender Position in Kopfhéhe in ein-
em Stirnreif enden. Sobald sich ein Charakter

im Sessel plaziert, den Elektrodenstirnreif auf-

setzt und die griine Kontrolltaste betitigt, ge-

schehen mehrere Dinge gleichzeitig:

- GZ-Probe +20fir den Abenteurer. Bei Mifs-
lingen der Probe gerit der Charakter in Pa-
nik (-1W4 GZ)und reifit sich die Elektroden
vom Kopf. Danach fliehter in Windeseile in
den Hangar zurtick. Wird der Wurf erfolg-
reich absolviert, ist der Spielercharakter vol-
lig ruhig und versucht nicht zu fliehen.

Die Sicherheitsschotts der Kontrollriume
und der Silohalle beginnen sich zu schlief§en
(gestrichelte Linien in Schema von Deck 1).
Alle Kontrollrdaume erwachen zum Leben.
Dioden flackern, die Bildschirme an den
Winden flammen auf und die Selbstchecks
der Raketen beginnen zu laufen.

Die Verschlisse der Raketenschichte begin-
nen sich zu 6ffnen.

Fehlt nur noch ein
Spiegel und hier
sieht es aus wie
beim Friseur.
Setz' blofs diesen
Haartrockner
nicht auf.

Tic Chavez

Cool bleiben,
Roboface.

Ernie Ahab
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Die Gruppe hat30 Sekunden Zeit, aus den Kon-
trollriumen und dem Siloraum zu fliichten.
Danach sind die Sicherheitsschleusen geschlos-
sen. Der oder die Abenteurer in den Kontroll-
rdaumen haben keinen anderen Ausgang, als
durch die Halle zu laufen.

Aus dieser Situation ergeben sich normalerwei-
se zwei Moglichkeiten. Die eine ist, dafl alle
Abenteureraus dem Silobezirk flichen und kein
Mensch mehr in mentaler Verbindung mit der
Raketensteuerungist. In diesem Fall 6ffnen sich
die Sicherheitsschotts nach drei Minuten wie-
der und die Lichter in den Kommandoriumen
erloschen. Auch die Verschliisse der Schichte
schlieffen sich normal. Die andere Variante ist,
dafl ein oder mehrere Charakter(e) in den Kom-
mandosesseln bleiben und die Rakete mental zu
steuern beginnen. Nachdem die Selbstchecks
der Raketen durchgelaufen sind, werden die
Charaktere automatisch an die Rakete ange-
koppelt. Die/der Abenteurer miissen, um aktiv
in die Steuerung einzusteigen, eine Probe auf
INT mit einem Modifikator +40 bestehen. Ge-
lingt diese nicht, wird der Pilot ohne Schaden
ausgekoppelt. Gelingt der Wurf hingegen, flie-

Ben Informationen von der Umgebung aufler-
halb der Station (Zielsuche) und eine Konversa-
tion mit der Rakete kann sich entwickeln. Das
heiflt, der Charakter wihlt gedanklich ein Ziel
aus, setzt die Rakete daraufan und gibt die Steu-
erungsbefehle weiter. Die Bewegung des Flug-
kérpers verfolgt der Pilot via Bildschirm tiber
die Auflenkameras der Station und der Rakete.
Kurz vor dem Detonationspunkt klinkt sich
der Neuronen-Pilot aus. Wird die Rakete dage-
gen vor dem Ziel abgefangen oder zerstort, er-
leidet der tiberraschte Pilot einen todlichen
Nervenschock (KON-Probe +55).

Lager:

In den Lagerraumen auf dieser Ebene befinden
sich die unterschiedlichsten Lebensmittel, Rei-
nigungsmittel und Wischestiicke (im Wische-
lager ist ein grofler Haufen alter Shark-Unifor-
men mit Blutflecken und einige zerrissene Zi-
vilkleidung zu finden).

Treppenhaus:
Im Treppenhaus sind ebenfalls keine Personen
zuentdecken. Die Charaktere konnen aber weit
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unten einige Gerausche horen (Schritte, Rufe
etc.). Wahrscheinlich herrscht auf den unteren
Ebenen viel Betrieb.

Vorraum:
Der Vorraum zur Zentrale ist mit Kithlboxen
vollgestapelt. Offnen neugierige Charaktere ei-
nen der vakuumdicht verschlossenen Behilter,
entdecken sie tiefgefrorene Essensvorrite fir
Menschen.

WC/Dusche:

Indensanitaren Einrichtungen von Deck 1 sind
mehrere Toiletten und Duschkabinen instal-
liert. Auf einer dieser Toiletten sitzt wahrschein-
lich noch der zweite Mann aus der Zentrale und
spielt mit seinem Dickdarm fangen (nie wieder
Pilzragout!).

Zentrale:

Die Zentrale der Raumstationistvoll in Betrieb.

Alle Systeme laufen storungsfrei und ruhig.

Allerdingsistkein Personal zu finden. Die Cha-

raktere kénnen tber den Stationscomputer ei-

nige Informationen abrufen. Da das System
etwas ilter ist, braucht man eine Probe auf

Compunter bedienen mit +25. Gelingt der Wurf,

konnen folgende Infos eingesehen bzw. ausge-

druckt werden:

- Die gesamten Deckspline der Station Ora-
nien Star (die fehlenden Raumbeschreibung-
en sind von der Sekte geloscht worden und
konnen auch nicht mehr im System eingese-
hen werden).

Diverse Aufstellungentiber die neue Stations-
besatzung, Nahrungsvorrite, Ersatzteile, La-
boreinrichtungen etc.

Interne Sektendateien, die mit einem Code-
wort geschiitzt sind. Der Code ist nur dem
Sektenftihrer der Station bekannt (unwichtig
fur das Spiel !).

Uber die Zentrale lassen sich alle vitalen Funk-
tionen der Raumstation steuern. Die Gruppe
kann alle Ttren manipulieren, die Hebebiihne
bewegen, den Aufzug aktivieren, ganze oder
Teile der Decks unter Vakuum setzen und vie-
les mehr. Dazu mufl lediglich Computer bedie-
nen mit+25 bewiltigt werden. Sollten die Cha-
raktere die Station kurzfristig unter hartes Va-
kuumsetzen, um potentielle Feinde auszuschal-
ten, haben sie die Rechnung ohne den Wirt
gemacht. Zwar werden alle Sektenmitglieder
und die wehrlosen Gefangenen ersatzlos gestri-
chen, aber die Rhu-Ngur in Deck 5 und 6 sind
gegenbis zu zehn Stunden Vakuum unempfind-
lich (siehe Tabelle Inferno, Seite 49). Spielen die
Charaktere mit den Offnungsmechanismen der
Tiren, meldet ithnen der Computer, dafl auf
Deck 5 und 6 die Schleusen von den Silo-

bereichen bis zu den Vorraumen blockiert sind.
Sie konnen definitiv nicht geschlossen werden.

Deck 2

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Gang:

Im Gang halten sich zwei Sektenangehorige
auf. Sie reparieren momentan die Deckenbe-
leuchtung vor dem WC. Die beiden Frauen
sind jeweils nur mit Energiepistolen und einem
Technikerkoffer bewaffnet. Sonst ist den Gin-
gen von Deck 2 nichts zu finden.

Hangar:

Der Hangar von Deck 2 bietet keine Besat-
zungsmitglieder. Die Hebebiihne ist hochge-
fahren und befindet sich mit der Plattform auf
dem Hangardeck 1. Der Raum beherbergt zwei
Kleinfrachter und drei Shuttles. Alle Schiffe
sind gewartet, aufgetanktund einsatzbereit. Die
Raumer tragen das Zeichen dieser obskuren
Sekte (siehe Seite 37). Der Hangar hat noch ein
weiteres Schott, das in die Schiffswerkstattfiihrt.
Die Gruppe hat die Moglichkeit, mit einem der
bereitstehenden Schiffe zu fliichten. Dazu mis-
sen sie von der Zentrale aus die Hebebihne
senken, das Fluchtschiff auf die Plattform flie-
gen und diese wieder auf Deck 1 heben. Dann
kann in der Zentrale ein automatisches Start-
programm ausgeldst werden, welches das Aufi-
enschott der Station offnet. Die Charaktere
konnen mit einer Probe auf Klemnraumer flie-
gen durch das Tor in den Weltraum fliehen. Im
Prinzip ware damit das Abenteuer bewiltigt,
aber in den Testspielen hat nur eine einzige
Gruppe diese Option benutzt. Die anderen
waren zu raff- oder zu neugierig. Die mogliche
Flucht der Abenteurer wird von der Stations-
besatzung erst nach einiger Zeit bemerkt. Nach
einer Prufung der Vorfalle entschlieffen sich die
Sektierer dazu, die Raumstation schnellstmog-
lichaneineandere Stelle zu verlegen und an eine
Verfolgung nicht zu denken.

Lager:

In den Lagerraumen auf dieser Ebene befinden
sich Ersatzteile fiir Shuttles und Kleinfrachter.
Mehrere Gravplattformen warten darauf, mit
Ersatzteilen vollgeladen und zu einem Raum-
schiff transportiert zu werden.

Schiffswerkstitte:

Hinter dem geschlossenen Schott der Schiffs-
werkstitte arbeiten vier Sektenmitglieder an
einem reparaturbediirftigen Shuttle. Sie wer-

Keine Arme,
keine Leiter.

Lester Unbreit

Fuck off, Sucker.

Ernie Ahab
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Ein Sonnenstrahl!
macht noch
keinen Sommer.
Du Idiot.

Tic Chavez

Tja, ja.
So, so.

Bo Hull

Bon voyage,
mon ami.

Telly Sivillis

den nur auf die Charaktere aufmerksam, wenn
die Hebebtihne aktiviert oder das Schott geoff-
net wird. Wenn die Gruppe im Hangar ein
Feuerwerk abbrennt, schauen die Techniker
ebenfalls mal nach dem Rechten.

Treppenhaus:

Im Treppenhaus sind keine Wachen zu entdek-
ken. Die Charaktere kdénnen aber weit unten
einige Gerdusche horen (Schritte, Rufe etc.).
Wahrscheinlich herrscht auf den unteren Ebe-
nen groflerer Betrieb.

WC/Dusche:

Die sanitdren Einrichtungen (Duschen/Toilet-
ten) dieses Decks werden momentan von nie-
mandem benutzt.

Deck 3

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Gang:
Die Ginge von Deck 3 sind menschenleer. Es
sind keine Besonderheiten zu entdecken.

Labor:

In einem der fiinf Labors auf dieser Ebene sind
drei Sekten-Wissenschaftler damit beschiftigt,
einem bewufitlosen Passagier Spritzen mit selt-
samen Substanzen zu geben. Der Mann liegt
festgeschnallt auf einer fahrbaren Bahre. Die
Wissenschaftler sind unbewaffnet und ziemlich
feige. Drohen die Abenteurer mitihren Waffen,
ergeben sich die drei sofort (zwei Frauen, ein
Mann). In allen Laboratorien auf Deck 3 sind
komplizierte Apparaturen aufgebaut, mit de-
nen anscheinend irgendwelche Substanzen ge-
filtert und destilliert werden. Fragt man die
Gefangenen nach Einzelheiten, wird mitgeteilt,
dafl dort Korpersifte von Auflerirdischen in fiir
Menschenvertrigliche Stoffeumgewandelt wer-
den. Uber einzelne Wirkungsweisen gebe es
noch keine Klarheit, da die Test-reihen gerade
liefen. Ziel der Versuche sei die genetische Ma-
nipulation von Menschen.

Die Testperson ist nicht ansprechbar und auch
in den niachsten 1'W4 Stunden nicht aufzuwek-
ken. Sollten die Charaktere die Person befreien
bzw. in thr Fluchtschiff bringen, passiert nach
1W6 Stunden folgendes: Die Haut des Mannes
beginnt sich aufzulosen und die Innereien ver-
wandeln sich in einen zahen, schleimigen Brei.
Die bedauernswerte Versuchsperson stirbt un-
terirren Schreien. Firjeden Charakter, der sich
die Verwandlung und/oder den aufgelésten
Leichnam ansieht, ist eine GZ-Probe fillig.

Med-Station:

Die Gruppe findet eine voll ausgeristete und
funktionsfahige Med-Station vor. Medikamen-
te, Verbandsmaterialien und Korperersatzteile
sind in Hiille und Fulle vorhanden. Auflerdem
sind drei Stasis-Tanks zu finden, von denen
einer besetzt ist. Die muskulése Frau, die in der
heilenden Nahrlosung schwimmt, ist anschei-
nend schwer verletzt. Thr Oberkorper weist
mehrere grofle Wunden von Krallen oder Stich-
waffen auf. Sie tragt auf beiden Schultern Tito-
wierungen, die das Sektenlogo zeigen.

Treppenhaus:

Im Treppenhaus sind keine Sektenmitglieder
zu entdecken. Die Charaktere kénnen aber
unten einige Gerdusche horen (Schritte, Rufe
etc.). Wahrscheinlich herrschtauf den Ebenen 5
und 6 groflerer Betrieb.

WC/Dusche:

In einer laufenden Dusche ist ein Wissenschaft-
ler gerade intensiv mit einer Technikerin be-
schiftigt. Wenn die Charaktere das romanti-
sche Beisammensein riide storen wollen, bitte
sehr. Die beiden sind unbewaffnet, die Klei-
dungliegtverstreutim Duschraum. Tja, es hitte
so schon werden konnen . . .

Deck 4

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Besatzung:

Die Riumlichkeiten der Mannschaften bieten
jeweils acht Betten, Spinde und eine kleine Sitz-
gruppe mit VMTV. Ineinem zuféllig erwiirfelten
Raum finden die Charaktere vier Manner der
Nachtschicht vor, die arglos schlafen. Die bei-
den anderen Rdume fiir die normale Besatzung
sind menschenleer.

Gang:
In den Gingen auf Deck 1 ist niemand zu
erspahen und nichts wichtiges aufzufinden.

Kabine Kommandant:

Die ehemalige Kabine des Stationskomman-
danten Guido Eisenstein ist von dem Fiihrer
der Sektengruppe okkupiert worden. Die Ein-
richtungistschlicht, aber zweckmiflig. Ein Bett,
ein Schrank mit integriertem VMTV und eine
separate Computeranlage vervollstindigen den
Raum. Das Schild mit dem Namen des Vor-
mieters am Eingangsschott wurde kurzerhand
mit weiler Farbe tibermalt. Der Fihrer der
Sektenstation, Jay Klug, ist nicht anzutreffen.




Versuchen die Abenteurer, dem Computer In-
formationen zu entlocken, miissen sie eine Pro-
be auf Computer bedienen mit +15 bewaltigen.
Nach einer gelungenen Probe stoflen sie auf
diverse Sektenmaterialien (wirre Predigten,
Kommentare, Ausziige aus Reden und Bericht-
erstattungen). Die Gruppe hat nach 10 Minuten
Suche und Lektlire eine genauere Vorstellung
tiber die Sekte des Schwarzen Eises (Infotext
Sekte, siche Anhang). Auflerdem ist neben die-
sen ganzen Dateien auch das personliche Log-
buch des Shark-Generals Eisenstein aufzufin-
den. Das Verzeichnis hat nur einen Eintrag:

23.12.2235, 21:13

Endlich ist es soweit. Nach den Jahren der
Demitigung und des Wartens schlagen wir
zuriick. Sehr bald schon werden die Shark-
Schiffe am Sprungpunkt auftauchen und in
Formation auf Terra landen. Derby ist ein
wahrer Teufelskerl. Die Idee mit der Landung
auf Terra stammt wirklich von ihm. Ich hatte
es nicht geglaubt, aber Tolby hat es mir
erzahlt. Die Konzernleitung geht davon aus,
daf mit der Besetzung von Terra jeder Wider-
stand erlischt. Das ware fein, vielleicht kann
ich ja das Osterfest schon mit meinen Lieben
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feiern. Die Station hat es in sich. Wir werden
den dreckigen Prometheus-Jungs schon zei-
gen, wo es lang geht. Diese seltsamen Neu-
ronenpiloten wirken auf mich unheimlich. Sie
sind so abwesend und in sich gekehrt. Naja,
die Wissenschaftler werden es schon richten.
Ich glaube, ich werde mir jetzt einen guten
Schluck genehmigen und an meine Frau den-
ken. Morgen ist ja auch noch ein Tag. Und
dazu noch ein groBer fur Shark Investments.

Offiziere:

In der ehemaligen Shark-Offiziersunterkunft
sind wohl jetzt die Wissenschaftler der Sekte
eingezogen. Zwischen den vier Betten und den
dazugehorigen Spinden stehen tberall Dosen
und Pakete mit Chemikalien aller Art herum.
Dieintegrierte Sitzeckeistin ein kleines Behelfs-
labor umgewandelt worden. Der Raum ist an-
sonsten leer.

Piloten:

Indiesem Zimmer waren damals die Neuronen-
piloten untergebracht. Heute logieren dort die
Piloten der Sekte. An den Wanden hingen
Holoprojektionen der neuesten Raumschiff-
baureihen. Das Zimmer enthilt vier Betten und

B gman

Bald ist die ganze
Scheilse zu Ende.
Bald ist es

ndhmlich Herbst.

Bo Hull

Das ist das
stilloseste, was
ich je gesehen
habe.

Telly Sivillis
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Das ist die
ldangste Praline
der Galaxis,
mein Lieber.

Ernie Ahab

Dieses Logo ist
auf den Schotts
zu den Vorrdu-
men auf Deck 5
und 6 angebracht
worden.

Yoy,
K
o

&ty v
":.‘::" R RN e 0T

X o7 &
e A2 z0.< XA

et ST e

N W
e

Spinde. In einem der Betten liegt eine schlafen-
de Pilotin. In einem der Spinde sind Raum-
karten der niheren Umgebung zu finden (Aus-
wahl und Ausarbeitung Spielleiter).

Treppenhaus:

Im Treppenhaus sind keine Sektenmitglieder
zu entdecken. Die Charaktere kdnnen aber un-
ten einige Gerdusche héren (Schritte, Rufe etc.).
Wahrscheinlich herrscht auf den Ebenen 5 und
6 groflerer Betrieb.

WC/Dusche:
Ausstattung wie gehabt, kein Sektenmitglied
anwesend.

Deck 5

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Gang:

Im Gang dieser Etage patrouilliert ein Sekten-
mitglied. Dieses lauft den Gang immer auf und
ab. Aus den Rdumen an der Seite ist manchmal
ein lauter Schrei zu horen. Die Wache lifit sich
davon aber nicht beirren und setzt ihren Weg
stoisch fort. Uberwiltigen die Charaktere die
Wache, bemerken sie am Giirtel ein Gerit, das
wie eine Filtermaske mit Kopfhorern aussiceht.
Wenn ein Techniker das Gerat untersucht oder
die Abenteurer ein wenig herumprobieren, kon-
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nen sie herausfinden, daf es sich wohl um ein
Ubersetzungsgerit handelt. Sprechen die Cha-
raktere einige Worte hinein, horen die Umste-
hendeneinbizarres Schnarrenund Pfeifen. Fiihrt
man die Apparatur den im Boden eingeschmol-
zenen Opfern vor, identifizieren sie die Sprach-
tone eindeutig und geraten in Panik.

Lager:

DieLagerriume sind komplettleergeraumt wor-
den. Offnen die Charaktere einensolchen Raum,
bietet sich thnen ein furchtbares Bild. In jedem
Zimmer sind acht Menschen bis zum Bauchna-
bel in den Boden eingesunken. Das Material
sicht aus, als ob es kurzzeitig verfliissigt und
dannwieder in einen festen Zustand verwandelt
worden wire. Die eingeschmolzenen Personen
kénnen nicht aus dem Boden herausgezogen
werden. Versuchen es die Abenteurer dennoch,
schreien die Menschen laut vor Schmerzen, bis
man von ihnen ablafit. Die Leute scheinen alle
durch die vergangenen Ereignisse geistig ver-
wirrt. Sie schluchzen, schreien und brabbeln
ohne Sinn und Verstand durcheinander. Durch
hartnickige Verhdre kann man erfahren, daf§
alle wohl hier von grauenhaften Wesen im Bo-
denversenktund anschlieflend befruchtet wor-
den sind. Die Wichter hitten auflerdem eine
seltsame Sprache mit den fremden Wesen gere-
det. Wenden sich die Charaktere zur Tiir, fan-
gen alle Gefangenen im Chor an zu schreien,
dafl man sie nicht einfach zuriicklassen soll.

Schleuse:

Die Desinfektionsschleuse ist schon seit langer
Zeit nicht mehr in Betrieb. Die Diisen an der
Decke sind herausgebrochen oder verstopft.
Die Tiiren sehen aus, als ob sie in Teilen ange-
schmolzen worden wiren. Die Schotts schlie-
en auch nicht mehr richtig.

Silobereich Sprengkopfe:

Im Silobereich versucht der Wachmann, die
Rhu-Ngur-Wissenschaftler hochzuscheuchen
und zu einem Angriff zu bewegen. Die Aufier-
irdischen sind aber von der vorangegangenen
Arbeit an den neuen Opfern erschopft und
bleiben 1 W6 Phasen liegen. Die Gruppe hat in
dieser Zeit die Moglichkeit, auf die tobende
Wache zu schieffen. Uberlebt der Sektierer die
auf 1hn abgefeuerten Schiisse, so erheben sich
die fiinf Rhu-Ngur (GZ-Proben) und bewegen
sich auf die Gruppe zu. Wird der Wachmann
wihrend des darauffolgenden Kampfes getotet,
soziehensich die auflerirdischen Wissenschaft-
ler hinter die Raketenbauteile in Deckung zu-
rlck.

Sprechen die Gruppenmitglieder die Auflerir-
dischen mit den Ubersetzungsgeriten an, ant-
worten diese freundlich. Die Rhu-Ngur sind




zwar von der Sekte mit Hilfe von Opfern gebo-
ren worden, aber sie werden hier wie Sklaven
gehalten. Den Auflerirdischen ist daran gele-
gen, von dieser Station zu entkommen. Unter-
stiitzendie Charaktere das Ansinnen der Aliens,
so kann man sich ja gegenseitig helfen. Die
Wissenschaftler versuchen, sich vor den Blik-
ken der Gruppe zu verbergen, weil sie wissen,
dafl ihr Aussehen das schwache Menschenge-
schlecht in Panik versetzt.

Die Raketenkopfe scheinen noch in einem pas-
sablen Zustand zu sein. Um ganz sicher zu
gehen, sollte ein Technikerteam eine Routine-
wartung ansetzen.

Treppenhaus:

Im Treppenhaus sind keine Sektenmitglieder
zu entdecken. Die Charaktere konnen aber von
Ebene 6 Gerausche horen (Schritte, Rufe etc.).

Wartungskontrolle:

Betritt man die Wartungskontrolle, wird der
unangenehme Geruch stirker. Die Gruppe kann
durchdieverschmutzten Scheiben dieses Raums
den Silobereich sehen. Haben die Charaktere
die Wache nicht schon ausgeschaltet, so stiirmt
diese gerade in den inneren Silobereich hinein
und schwingt schreiend die aktivierte Elektro-
peitsche.

WC/Dusche:
Ausstattung wie gehabt, kein Sektenmitglied
anwesend.

Werkstatt (Tempel):

Das Schott zu diesem Raum ist von aufien und
voninnenverschweifit worden. Um dortdurch-
zukommen, miissen die Gruppenmitgliedersich
durch 23 Strukturpunkte durchwiihlen. Haben
sie das Schott gedtinet, sehen sie, daf§ der Boden
des Raums bis auf einen schmalen Rundgang
entfernt worden ist. In der linken gegentiberlie-
genden Ecke kann man einen Abstieg von die-
ser Empore erkennen. Der nun zweistockige

Raum beherbergt einen dunklen Tempel. Die
Winde sind bis auf eine mit grausigen Kritzelei-
envollgeschmiert. An einer Wand ist ein Relief
eines blasphemisch gehérnten Kopfes zu er-
kennen. Acht vor sich hin glimmende Kohle-
becken tauchen den Raum in ein unheilvolles,
rotes Leuchten. Neben dem Schott von Deck 6
hingen fiinf mobile Ubersetzungsgerite und
zehn umgebaute Elektropeitschen.

Vorraum:

Im Vorraum ist eine Wache stationiert, die ein
Ubersetzungsgerit vor dem Mund trigt. Au-
ferdem hat der Mann eine umgebaute Elektro-
peitsche beisich. Sobald er die Charaktere sicht

und als Feinde einordnet, flicht er in die Schleu-
senkammer und schreit einige unverstiandliche
Worte in das Ubersetzungsgerit. Trigt einer
der Abenteurer den Ubersetzer komplett mon-
tiert, so kann er verstehen, dafl die flichende
Wache "Eindringlinge. Hoch mit ench. Los doch.
Alarm." briillt.

Deck 6

Aufzug:

Der Stationsaufzug ist deaktiviert, aber nicht
defekt. In der Zentrale ist der Fahrstuhl ohne
Probleme am normalen Kontrollterminal ein-
zuschalten.

Gang:
Die Ginge dieser Ebene sind menschenleer.

Lager:

Der kleinere Lagerraum dieses Decks enthilt
ausschliefilich Abfille, Mobelteile und anderes
unbrauchbares Material.
ImgroflenLagerraum hingegen finden die Cha-
raktere sechzehn frisch mit dem Boden ver-
schmolzene Passagiere. Auflerdem halten sich
noch fiinf Sektenmitglieder dort auf. Einer von
ithnen ist der Fiihrer der Station: Jay Klug. Die
Jiinger sind alle mit Waffen ausgestattet und
werden nach der unvermeidlichen Schreckse-

Die neuan-
gekommenen und
schon befruchte-
ten Opfer warten
auf die Geburt
der jungen
Rhu-Ngurs.

Wer die Arbeit
kennt und sich
nicht driickt,

der ist verriickt.

Manni Rotleder
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Die antworten
mir. Echt, die
antworten mir.
Diese Viecher
verstehen mich.
Jetzt bin ich platt.

Halvar Ewen

Einem gereizten
Rhu-Ngur sollte
man nicht in
einem engen
Gang einer
Raumstation
begegnen.
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kundeanfangen zu schieflen. Die Manner geben
nicht auf. Durch die Anwesenheit des Stations-
fihrers sind sie als doppelt fanatisch einzustu-
fen und kampfen wie Berserker.

Schleuse:

Die Desinfektionsschleuse ist schon seit langer
Zeit nicht mehr in Betrieb. Die Diisen an der
Decke sind herausgebrochen oder verstopft.
Die Tiren sind stark verbeult. Beide Schotts
haben aber in diesem Bereich neue Verriege-
lungsmechanismen spendiert bekommen und
schlieffen sehr gut.

Silobereich Antrieb:

Im Silobereich Antrieb halten sich noch 33
weitere Rhu-Ngur auf. Durch die wie auch
immer gearteten Aktionen in der Wartungs-
kontrolle aufmerksam geworden, drangen die
restlichen Aliens nach vorne und beteiligen sich
an der momentanen Situation.

Treppenhaus:

Das Treppenhaus ist leer. Die Gruppenmit-
glieder kénnen allerdings héren,

dafl ein Schott am Anfang

des Gangs geschlos-

sen wird und die bis

dahin deutlich ver-

nommenen Stimmen

leiser werden.
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Wartungskontrolle:

Offnen die Abenteurer das Schott zur War-

tungskontrolle, stehen sie vier neugierigen Rhu-

Ngur gegentiber. Hier gibtesjetztverschiedene

Moglichkeiten:

- Beider Gruppeistmindestens ein Rhu-Ngur-
Wissenschaftler. In diesem Fall tauschen sich
die Artgenossenaus, die Situation bleibt fried-
lich und entspannt. Zusammen beseitigt man
eventuelle Reste der Stationsbesatzung und
jeder zieht dann seiner Wege.

Die Gruppe hat ein oder mehrere Uberset-
zungsgerate dabei. Jeder, derein solches Gerit
trdgt, kann versuchen, mit den Rhu-Ngur
Kontakt aufzunehmen. Jetzt ist eine gelun-
gene Probe auf Aufireren notig. Da die hier
gefangengehaltenen Exemplare dieser Gat-
tung nur Kdmpfer sind, mufl man ihnen et-
was freundlicher kommen. Die lange Gefan-
genschaft hat auch nicht zur Besserung ihrer
Laune beigetragen. Mif§lingt die Probe, ni-
hern sich die Aliens bedrohlich. Die Aben-
teurer kénnen in diesem Fall die umgebaute
Elektropeitsche einsetzen, um die Auflerir-
dischen auf Distanz zu halten und das Schott
wieder zu schlieflen.
- Die Spieler sind weder in Begleitung eines
Wissenschaftlers, noch haben sie Uber-
setzungsgerite dabei. Die Rhu-Ngurs wer-
den erst beobachten, ob die Charaktere
Elektropeitschen dabei haben. Kénnen sie
keine entdecken, greifen sie sofort an;




erspahen sie welche, zogern sie kurz, werden
den Angriff aber nach 1 W4 Phasen wagen.

WC/Dusche:
Ausstattung wie gehabt, kein Sektenmitglied
anwesend.

Werkstatt (Tempel):

Die Decke des Raums ist bis auf einen schmalen
Rundgang entfernt worden. In der linken ge-
geniiberliegenden Ecke kann man einen Auf-
stieg zu dieser Empore erkennen. Der nunzwei-
stockige Raum beherbergt einen dunklen Tem-
pel. Die Winde sind bis auf eine mit grausigen
Kritzeleien vollgeschmiert. An dieser Wand ist
einRelief eines blasphemisch gehornten Kopfes
zuerkennen. Achtvorsich hin glimmende Koh-
lebecken tauchen den Raum in ein unheilvolles,
rotes Leuchten. Neben dem Eingangsschott
hingen funf mobile Ubersetzungsgerite und
zehn umgebaute Elektropeitschen.

Vorraum:

In diesem Vorraum steht ebenfalls eine Wache.
Beim Anblick der Charaktere versucht die Frau
verzweifelt, das Schott zur Desinfektions-
schleuse zu 6ffnen. Dabei schreit sie laut in thr
Ubersetzungsgerit: "Hey ihr Viecher, ein An-
griff. Raus mit euch." Die Wache trigt eine
Elektropeitsche und die tiblichen Waffen.

IV. Was denn jetzt noch?

Dievorangegangenen Decksbeschreibungen mit
den Positionsangaben fiir Sektenmitglieder und
Aliens sind tiberholt, wenn die Charaktere auf

der Station einigen Unsinn anstellen. In der un-

tenstehenden Tabelle sind die in den Testspie-

len aufgetauchten Situationen mit den daraus

erwachsenden Folgen aufgelistet.

Sollten die Charaktere vorhaben, eine Hyper-

funknachrichtan eine bestimmte Stelle zu schik-

ken, so konnen sie das in der Zentrale der Sta-

tion problemlos tun. Hilfe von Auflen ist aber

frihestens in finf Tagen zu erwarten, weil die

Station weitab vonden normalen Sprungrouten

liegt. Na Kleiner,
willste mal

Immer noch nicht zu Ende? spielen ¢

Im Groben betrachtet hat das Modul nur zwei
realistische Endpunkte: Entweder die Charak-
tere entkommen oder sie werden von der Sekte
tberwiltigt und gefangengenommen. Theore-
tischistauch noch eine dritte Variante moglich.
Die Abenteurer tUberwiltigen Sektierer und
Aliens, okkupieren die Station und terrorisie-
ren fortan die Galaxis mit Neuronenraketen.
Und wenn sie nicht gestorben sind . . .

Goran
Serpowitsch

Schwiitz' nicht
rum. Mach' lieber
Deinen Kram
klar.

Variante 1: Bad luck

Sollte die Gruppe Pech habenund von der Sekte
ausgeschaltet werden, ist die Zukunftsperspek-
tive der Uberlebenden nicht sehr rosig. Sie wer-
den in einem Lagerraum in den Boden einge-
schmolzen und befruchtet. Die Mutter- oder
Vaterfreuden dieser bedauernswerten Perso-
nen sind kurz. Sehr kurz. In diesem Fall ist ein
neuer Charakter angesagt.

Ozzo Klein

Variante 2: Nix wie raus
Schon besser. Teilen bzw. der gesamten Grup-
pe gelingt die Flucht. Die auf Deck 2 vorgefun-

Tabelle Inferno

Aktionen der Spielergruppe

Folgen fiir den Spielablauf

Die inhaftierten Aliens werden in ihren Lagerstitten massiv
gestort bzw. verletzt. Ein Aufstand bricht los. Die schiumenden
Rhu-Ngurs toten jeden, der ihnen in den Weg tritt. 1W20 Sekun-
nach der Gruppenaktion beginnt eine Alarmsirene zu schellen.
Alle Sektierer begeben sich in Deck 5 und 6, um die tobenden
Auflerirdischen unter Kontrolle zu bekommen. Wurf mit 1W100:
01-18 Die Sektierer kénnen alle Aliens toten. 1W8 Jiinger des
Schwarzen Eises tiberleben schwerverletzt.

19-00 Der massive Aufstand der Auflerirdischen vernichtet alle
Sektenmitglieder. 1W12+6 Aliens tiberleben das Gemetzel
und dringen auf Deck 2 vor, um mit einem Kleinfrachter
der Sekte zu flichen. Verstellen die Charaktere den Rhu-
Ngur den Weg, folgt ein Kampf auf Leben und Tod.

Charaktere werfen Granaten in die Siloschichte;
Abenteurer schieflen die Siloschichte hinunter;
eine oder mehrere Rakete(n) werden durch die
Charaktere gestartet; eine oder mehrere Rakete(n)
detonieren im Silo

Alle Sektenmitglieder in den unter Vakuum gesetzten Decks
sterben. Die Rhu-Ngur zeigen sich davon nicht beeindruckt.
Sie brechen die Tiiren auf und dringen auf Deck 2 vor, um mit
zwei Kleinfrachtern und einem Shuttle zu fliehen. Verstellen die
Charaktere den Rhu-Ngur den Weg, folgt ein Kampf auf Leben
und Tod (37 Kimpfer und 5 Rhu-Ngur Wissenschaftler).

Abenteurer setzen die unteren Decks (2-6) unter
hartes Vakuum




Reich sind wir?
Von wegen, wir
sind superreich.

Goldie Rod

Wie gewonnen,
50 zeronnen.

Fritz Caracas

Jay Klug.

Der Fiihrer der
Sektierergruppe.
Ein skrupelloser
Sadlist.

denen Raumschiffe sind frisch gewartet und
100 % einsatzbereit. Der Co-Pilot Thierry de
Loire kann die Schiffe sicher fliegen. Im Notfall
kénnte manden Sektierernauch eine(n) Pilot(in)
entfiithren. Fliehen die Abenteurer mit einem
Shuttle, kénnen sie keine Hyperraumspriinge
machen. Sie sind auf fremde Hilfe angewiesen.
Da diese Gegend dummerweise wenig besucht
wird, haben die Charaktere jeden Tag Flugzeit
eine 10 % Chance, gefunden zu werden (einge-
schalteter Notrufbeeper vorausgesetzt). Das
Shuttle verfigt tber Luft und Rationen fiir
1W100+30 Tage. Entkommen die Abenteurer
mit einem Kleinfrachter, sind sie besser dran.
Hyperraumspringe sind moglich und die Sekte
hatgesetzwidrig fiinf Laesumblécke zugeladen.
Fir Hinweise auf die verschollene Station zah-
len die PTI-Sicherheitsbehorden (selbstver-
standlich erst, wenn die Station in den Hinden
des Konzerns ist) einen Betrag von 400 bis 900
EH pro Person (Verhandlungsspielraum Spiel-
leiter). Von der Sekte wird allerdings nach 3W 10
Tagen ein regulires Versorgungsschiff ankom-
men. Sollte die Station leer im Raum diimpeln,
wird die Mannschaft des Sektenraumers die
Station besetzen und die Verlegung der Ora-
nien Star verlangen. Nach sechs Tagen erschei-
nen vier Schleppschitfe, welche die Station ins
Unbekannte entfiihren.
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Variante 3: Totale Helden

Diese Variante ist zwar in keinem der durchge-
fithrten Testspiele aufgetaucht, aber man weify
ja nie. Haben die Abenteurer alle Sektenmit-
glieder ausgeschaltet und die Aliens neutrali-
siert, konnen sie die Station in Besitz nehmen.
Entweder sie bauen diese fur sich als Basislager
aus oder sie verkaufen die Station an den Meist-
bietenden. Der Neupreis der Oranien Star lag
damals bei 3.650.000 EH. An Bord befinden
sich z.B. die in Vergessenheit geratene Neu-
ronentechnologie, mehrere Schiffe und die ge-
samte Stationseinrichtung und -elektronik. Ein
solches Objektkann mannuriiber den Schwarz-
markt bzw. mit guten Syndikatskontakten ver-
kaufen. Der Erlds fir die Gruppe wiirde nach
Abzugaller Kosten (Abtransport, Generaliiber-
holung, Vermittlungsgebiihr etc.) bei 500.000
bis 1.100.000 EH liegen (je nach Verhandlungs-
geschick und Beziehungen der Gruppe).

Von der Sekte wird allerdings nach 3W10 Ta-
gen ein regulires Versorgungsschiff ankom-
men. Sollte die Station leer im Raum diimpeln,
wird die Mannschaft des angekommenen Rau-
mers die Station besetzen und die Verlegung der
Oranien Star verlangen. Nach sechs Tagen er-
scheinen vier Schleppschiffe, welche die Station
ins Unbekannte entfithren.

V. Anhang

Versicherungen sind Verbrecher
Durch das Verschulden des Navigationsoffi-
ziersistder Raumliner Santa Maria havariert. In
diesem Fall greift nach dem Raumgesetz die
Firmenhaftung der Fluggesellschaft. Diese wie-
derum hat sich bei der Versicherungsgesell-
schatt Complete Galaxy Insurance riickversi-
chert. Das heifit, alle aufgelaufenen Schiden an
Personen und Sachgegenstinden werden nach
Einreichung einer Schadensmeldung reguliert.
Nach der Meldung des Versicherungsfalls ver-
geht mindestens eine Frist von 6W20+30 Ta-
gen. Erst dann ist mit einem Geldeingang bei
den Geschidigten zu rechnen. Die Heilung von
Personenschiden wird mit dem niedrigsten
Kassensatzangerechnet. Verlorene Gebrauchs-
gegenstinde (Waffen, Riistungen, Fahrzeuge,
Gepick, etc.) werden mit einem Abzug von
10% des (mittleren) Neupreises verrechnet.
Beschidigte Gegenstande werden nur gegen
eine entsprechende Reparaturquittung in die
Aufrechnung einbezogen.

Spieldaten Rhu-Ngur

Die Rhu-Ngurs, welche die Charaktere auf die-
ser Station antreffen, sind eine Sonderziichtung
der Sekte des Schwarzen Eises. Durch extreme
Genmanipulation konnen diese Exemplare bis
zu zehn Stunden im harten Vakuum zubringen,
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ohne Schaden zu nehmen. Fiirjedes neugebore-
ne Alien mufl ein Prozentwurf gemacht wer-
den. Bei 01-30 wird es ein Rhu-Ngur-Wis-
senschaftler, bei 31-00 hingegen wird es ein
Rhu-Ngur-Kimpfer. Die Spieldaten der Kimp-
ferrasse entnehmen Sie bitte aus dem Grund-
regelwerk (siehe Kapitel Das Grauen zwischen
den Sternen).

Rhu-Ngur Babys

Der Spielleiter hat die Option, aus Griinden der
Dramaturgie ein neugeborenes Alien aus einem
der Képfe der Gefangenen entweichen zu las-
sen. Das bringt echte Stimmung am Tisch. Ein
neugeborenes Rhu-Ngur ist kaum gepanzert
und verfiigt nur uber einen Biflangriff. Es ist
jedochunglaublich flink. Innerhalb von 36 Stun-
den erreicht es seine volle Grofle. Wahrend
dieser Zeit mufl 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: Biff 70% (Schaden
IWe6+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 selbstindigeinen aggressivenund

materieverdndernden Stoff, den Katalysator.
Wenn er angegriffen wird, spuckt er diesen auf
sein Opfer. In der folgenden Phase kann er eine
grauenvolle Mutation einleiten, wenn er die
KON seines Opfers mit seiner W/K iberwin-
det. Die Effekte werden auf der Mutations-
tabelle (siehe unten) ausgewtrfelt.

Kommunikation

Auf fir uns entsetzlich anmutende Art kann
der Wissenschaftler mit fremden Wesen in Ver-
bindung treten. Er fiihrt einen seiner wurm-
artigen Finger durch das Genick in das Gehirn
seines Opfers. Durch den Kontakt kann er im
Gehirn des Betroffenen lesen und dessen Kér-
per wie ein Puppenspieler als Marionette len-
ken. Das Opfer lauft mitabgehackten Schritten
und starrem Blick vor dem Wissenschaftler her
und verkiindet dessen Willen mit emotions-
loser Stimme. Ein iibernommenes Wesen kann
auf diese Art und Weise fiir maximal fiinf Stun-
den iiberleben, bevor sein Kreislauf kollabiert.
Bricht der Rhu-Ngur den Kontakt freiwillig
vor Ablauf dieser Zeit ab, so verliert das be-
nutzte Wesen pro 10 Minuten, die es tibernom-
men war, 1 W6+2 Punkte GZ und INT (keine
Probe!). Wird der Kontakt mit Gewalt unter-
brochen, so verliert es auflerdem 1 W6+3 TP am
Kopf und muf eine KON-Probe bestehen, um
zu tiberleben. Ein Wissenschaftler, der ein Ex-
emplar einer thm vorher unbekannten Gattung
zum ersten Mal ibernimmt, mufl eine WIK-
Probe bestehen, um nicht vor lauter Abscheu

Es war klein.

Es war verdammt
schnell.

Es war nicht wie
wir.

Goldie Rod

Jetzt ist es tot.

Ernie Ahab

Mutationstabelle

1W10 Mutation

4-5

1-3 Die Haut an einem Kdrperteil 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 erhélt es zwar einen
natiirlichen Riistungsschutz, der ihn nicht in seiner Beweglichkeit behindert, AUS und "Auftreten”
sinken jedoch, sobald die Mutation bekannt wird, auf 50% des Ausgangswertes.

An einem Kérperteil 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 villig aufgeldst. 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 Korper 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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Erst mal ein
Plaste-Kippchen.

Ernie Ahab

Alles Wahnsinni-
ge hier. Schneid'
denen meinetwe-
gen die Ohren ab.

Tic Chavez

Wir haben alles
unter Kontrolle,
Prediger!

Ernie Ahab

vor dem abartigen Gedankengut des Opfers
den Kontakt von selbst abzubrechen.

Die Charaktere haben durch die aufgefundenen
Ubersetzungsgerite die Méglichkeit, mit den
Auflerirdischen auch auf unblutigere Art zu
kommunizieren.

Wissenschaftler:

STK 90 %, GES 90 %, WIK 100 %, KON 80 %,
ERF150%, GEW 120 %, INT 90 %, Basis-1P
17, Bewegung 8 Meter/Phase, Riistung 1W6+6,
"Tentakelschlag" 60% (2W4+1Schaden), "Spuk-
ken"70% (5 m/10 m/20m, siehe oben), "Wahr-
nehmung" 60%, "Regeneration", " Gentechnik"
100%.

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 Anfiithrer 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.

Die Mitglieder dieser Sekte sind seltsame Men-
schen. Sie haben sich in den Glauben verrannt,
mit Hilfe der Aliens die bekannte Galaxis aus-
zuléschen und die entvolkerten Planeten dann
mit Gldubigenneu zu besiedeln. Der Plan klingt
gut, aber nicht sehr realistisch. Nichtsdesto-
trotz arbeiten die Sektierer verbissen am grofien
Endziel.

Durch ihre Arbeit mit den Aliens haben die
Wissenschaftler der Sekte zwei wichtige Dinge
produziert: eine modifizierte Elektropeitsche
und ein Ubersetzungsgerit.

Die Peitsche ist genau auf die Hautstruktur der
Rhu-Ngur abgestimmt. Wird ein Alien davon
getroffen, bekommt es 2W6+4 Punkte Schaden
und ist automatisch fiir 1W8 Kampfphasen ge-
lahmt. Die Hautriistung der Rhu-Ngur schiitzt
tiberhauptnichtdagegen. Werden normale Men-
schen mit dieser modifizierten Elektropeitsche
geschlagen, fillt der im Grundregelwerk ver-
merkte Schaden an (1W6+2/Schock STK 60).
Das Ubersetzungsgerit ist nach aufwendigen
Stimm- und Tonlagenvergleichen erstellt wor-
den. Die in der eigenen Sprache ausgesproche-
nen Worter werden automatisch in den Dialekt
der Rhu-Ngur tbersetzt. Die Antworten des
Aliens kommen tiber ein installiertes Mikrofon
an und werden vom Ubersetzungschip simul-
tan fiir Menschen aufbereitet.

Fallen der Gruppe lebende Sektenmitglieder in
die Hinde, kdnnen sie diese natiirlich verhdren.
Sofern im Text nicht ausdriicklich erwihnt ist,
dafl die Junger sehr feige sind, muf§ fiir die
einzelnen Personen ein Prozentwurf durchge-
tihrt werden. Ergibt der Wurf eine 01-20, so ist
der zu verhdrende Mensch feige, weinerlich
und schmerzempfindlich. Er wird bereits nach
kurzer Zeit alles erzihlen, was die Charaktere
winschen. Beieinem Ergebnis von 21-00 ergibt
sich ein anderes Bild. Fanatisch und verbissen
wird der Sektierer jede noch so ausgekliigelte
Folter tiber sich ergehen lassen, ohne auch nur
eine Information preiszugeben.

An Bord der Station sind vier Wissenschaftler
(davon ein Med-Tech), zwei Piloten, sieben
Techniker, neunzehn Soldaten und der Kom-
mandant Jay Klug. Die insgesamt 33 Sekten-
mitglieder sind seit drei Monaten auf dieser
Station im Dienst. Thre Ablosung ist in sechs
Wochen vorgesehen.

Spieldaten Sektenmitglieder

Kommandant Jay Klug

Jay Klug ist erst seit einem Jahr bei der Bruder-
schaft des Schwarzen Eises titig. Er hat sich
aberdurchauflerordentliche Zielstrebigkeitund
Brutalitat hervorgetan. Das Wort des Meisters
ist thm heilig. Klug lebt asketisch und ist ein
ausgeprigter Sadist.

Jay Klug (37 Jabre):

Basiseigenschaften ca. 60%, GES 75%, INT
80%, Berufsfertigkeiten ca. 70%, andere Fer-
nigkeiten ca. 30%, GZ ca. 50%, Basis-TP 14,
Schadensbonus +1W4.

Auwsriistung:

Traveller Coat, Sektenamulett, Energiepistole,
Gebetbuch, Elektropeitsche, Ubersetzungsgerit,
ID-Karte.

Piloten/Med-Tech/Techniker/Wissenschaftler:
Basiseigenschaften ca. 50%, GES 60%, INT
80%, Berufsfertigkeiten ca. 60%, andere Fer-
tigkeiten ca. 20%, GZ ca. 60%, Basis-TP 11,
Schadensbonus 0.

Ausriistung Pilot:

Traveller Coat, Sektenamulert, Energiepistole,
ID-Karte.

Ausriistung Med-Tech:

leichte Arbeitskleidung, Sektenamulett, medi-
zinische Instrumente (Punkter, Laser-Skalpell
etc.), ID-Karre.

Ausriistung Techniker:

Arbeitskombi, Sektenamulett, Werkzeungtasche,
Energiepistole, ID-Karte.

Ausriistung Wissenschaftler:

leichte Arbeitskleidung, MefSinstrumente, Sek-
tenamulett, ID-Karte.




Sekten-Soldaten

Basiseigenschaften ca. 60%, STK 75 %, GES
70%, INT 50%, Berufsfertigkeiten ca. 60%,
andere Fertigkeiten ca. 20%, GZ ca. 55%, Ba-
sis-TP 15, Schadensbonus +1W4.

Ausriistung: Traveller Coat, Sektenamulett,
Energiepistole, Flammenwerfer, Energiekara-
biner, Elektropeitsche, Ubersetzungsgerit, ID-
Karte.

Besatzungsmitglieder der Santa Maria
Die Minner und Frauen der Santa Maria sind
alle Zivilisten und im Gebrauch von Schuffwaf-
fen nicht geiibt. Sie fliegen schon immer in zi-
vilen Raumschiffen mit und haben bis jetzt ein
ruhiges und geordnetes Leben gehabt. Keiner
dieser Leute wird irgendwelche Heldentaten
vollbringen wollen. Sie sind geschlossen der
Meinung, dafl die Abenteurer sie schon raus-
hauen werden. Die Spieldaten der Zivilisten,
bzw. Piloten/Techniker sind dem Grundregel-
werk, Kapitel Fiir den Spielleiter zu entnehmen.
Pete Cromwell (1ter Offizier/Pilot)

Thierry de Loire (Co-Pilot)

Tony Schmitthus (Steward/Zivilist)

Gerd von der Ruben (Steward/Zivilist)

Sabine Voss (Technikerin)

Herbert Finsterthal (Techniker)

Tim Kiirzer (Lademeister/Zivilist)

Raumstation Oranien Star
DieShark-Station Oranien Staristam23.12.2235
fertiggestellt worden. Die als Forschungsstati-
on deklarierte Einrichtung war in Wirklichkeit
kampftauglich. Sie sollte den Einheiten von
Shark-Investments Riickendeckung beim An-
griff auf Terra geben. Die Station hat aufler den
Neuronenraketen noch 4 Ionenkanonen und 4
Torpedorohre an Bord, die nur von der Zentra-
le aus aktiviert werden konnen. Die Abmessun-
gen betragen 140 x 120 x 100 Meter.

Der Standort der Station wahlt der Spielleiter
am besten selber aus. So ist gewahrleistet, daf3
die Positionierung zu den vorher gespielten
Abenteuern pafit.

Neuronenraketen

In jedem der sieben Schichte befindet sich eine
startbereite Rakete. Die Raumstation verftgt
weiterhin tiber 105 Raketenbausitze, die noch
montiert werden mussen, um sie einsetzen zu
konnen. Ein Techniker kann mit den entspre-
chenden Hilfsmitteln (Montagebank, Lasten-
roboter, etc.) eine Rakete frihestens in einer
halben Stunde betriebsbereit machen. Das tech-
nische Personal der ehemaligen Shark-Besat-
zung hatte zum Zeitpunkt des Uberfalls erst
sicben Raketen zusammengesetzt und in die
Silos transportiert. Die Silos sind selbstladend.
Im Silobereich Antrieb befindet sich ein Nach-

Spielhilfe :
Logbucheintrag General Eisenstein

23.12.2235, 21:13

Endlich ist es soweit. Nach den Jahren
der Demiitigung und des Wartens schla-
gen wir zuriick. Sehr bald schon werden
die Shark-Schiffe am Sprungpunkt auf-
tauchen und in Formation auf Terra
landen. Derby ist ein wahrer Teufels-
kerl. Die Idee mit der Landung auf Terra
stammt wirklich von ihm. Ich hatte es
nicht geglaubt, aber Tolby hat es mir
erzahlt. Die Konzernleitung geht davon
aus, daB mit der Besetzung von Terra
jeder Widerstand erlischt. Das ware
fein, vielleicht kann ich ja das Osterfest
schon mit meinen Lieben feiern. Die
Station hat es in sich. Wir werden den
dreckigen Prometheus-Jungs schon zei-
gen, wo es lang geht. Diese seltsamen
Neuronenpiloten wirken auf mich un-
heimlich. Sie sind so abwesend und in
sich gekehrt. Naja, die Wissenschaftler
werden es schon richten.

Ich glaube, ich werde mir jetzt einen
guten Schluck genehmigen und an mei-
ne Frau denken. Morgen ist ja auch
noch ein Tag. Und dazu noch ein groBBer
fur Shark Investments.

Spielhilfe :
Informationstext Sekte des Schwarzen Eises

Auf dem Planeten Asterion IV, inmitten
eines tobenden Biirgerkriegs, hat die un-
heimliche Sekte des Schwarzen Eises ihre
Zelte aufgeschlagen. Der Anfthrer der
Vereinigung, William B. Harriot, fand
im Dschungel eine Notkapsel mit einem
schwerverletzten Rhu-Ngur. Er pflegte
es eigenhandig gesund und schuf einen
bizarren Kult um den Auflerirdischen.
Harriot hat vor, mit Hilfe des Aliens alle
Planeten, auf denen Menschen wohnen,
neu zu kolonisieren. 5.000 Mitglieder hat
Harriot um sich geschart. Mit seinen fa-
natischen Glaubigen will er diese titani-
sche Aufgabe angehen.

Ein Abschnitt in dieser Planung war die
Einrichtungeiner geheimen Forschungs-
station. Die Sekte ziichtet auf der Orani-
en Star Aliens und fiithrt mit wehrlosen
Opfern grauenhafte Versuche durch. Den
Behorden ist bis jetzt nichts von den
unglaublichen Vorgingen bekannt.

Die neue Arm-
prothese ist echt
einsame Spitze,
Doc.

Goldie Rod

Fast fertig.
Ist gleich soweit.

Tic Chavez

Space Gothic - Oranien Star




Bah! Diese
klobigen Teile
riechen ganz
schon muffig.

Atzo Fangulo

Spielhilfe:

ladeschacht, der bis zu 105 Raketen gleichzeitig
aufnehmen kann.

Die Treibsitze verwenden einen speziellen An-
triebsstoff auf Laesumbasis. Befindet sich ein
Abenteurer wihrend des Starts einer Rakete in
der Silohalle (Deck 1) oder im Silobereich An-
trieb (Deck 6), so entstehen dem menschlichen
Organismus schwere Schiden. Die enorme Hit-
ze verursacht an jedem Korperteil 1'W4 Punkte

Deckspldne Station Oranien Star

Deck 1

[

o

Schaden. Der radioaktive Dampf schligt eben-
falls mit 1W4 Schadenspunkten pro Kérperteil
zu Buche. Normale Ristungen schiitzen nicht.
Gegen diese Auswirkungen schiitzen nur spe-
ziell konstruierte HyperAsbest-Anziige. Auf
der Station Oranien Star findet man in der
Wartungskontrolle auf Deck 6 siebzehn dieser
speziellen Anziige (1W4 Anzlge haben kleine
Defekte/Locher).
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Keine Bewegung,
lhr beiden.
—==—=". Polizei. Lal’t Eure
Stocke fallen und
hebt Eure Hénde.
Keine schnellen

Bewegungen.

il

Pedro Espargo,
Polizist

Pedro Espargo drehte ruhig seine Runden. Der
Polizist tat bereits seit Jahren Dienst auf Terra
und war mit seinem Leben im allgemeinen zu-
frieden. Er hatte eine schone Frau und einen
kleinen Sohn. Espargo achtete deshalb darauf,
von jeder Schicht unverletzt heimzukommen.
Um 3:45 Uhr horte der Polizist in einiger Ent-
ternung das Geriusch einer berstenden Schei-
be. Espargo zog mit einer gelibten Bewegung
seine Dienstwaffe und bewegte sich schnellen
Schrittes auf die Gerduschquelle zu. Als er vor-
sichtig um die Ecke spihte, erblickte er zwei
Jugendliche, die dabei waren, mit Baseballschli-
gerndie Scheiben eines Gravgleiters einzuschla-
gen. Da die beiden augenscheinlich alleine wa-
ren, kam der Streifenpolizist hinter seiner Dek-
kung hervor und rief: "Keine Bewegung, Ihr
beiden. Polizei. LafSt Eure Sticke fallen und
hebt Eure Hénde. Keine schnellen Bewegun-
gen." Die beiden Kids erstarrten und drehten
sich langsam herum. Gehorsam lieflen sie ihre
Baseballschlager zu Boden fallen und hoben
langsam die Hiande. Espargo kam niher und
nahm die Handschellen in seine freie Hand.
Plotzlich horte er hinter sich ein Geriusch.
Pedro wirbelte herum und sah einen weiteren
Halbwiichsigen der mit einer Eisenstange be-
waffnet auf ihn zulief. Als der Junge die Schufi-
waffe in der Hand des Polizisten sah, stoppte er
und lief§ die Eisenstange fallen. Pedro Espargo
wollte gerade ansetzen zu sprechen, als etwas
Hartes auf seinem Nacken aufgesetzt wurde.
"So Bulle. Dreb' Dich langsam um und laf$' die
Plempe fallen, oder ich blase Dich weg." Die
Waffe des Polizisten und die Handschellen klap-

perten zu Boden. Der Druck in seinem Genick
entfernte sich und Espargo drehte sich langsam
um. Er sah den mattglinzenden Lauf einer.357
Automag. Der Kleine hinter dem Abzug grinste
hohnisch: "Endstation, Sucker."

Die Auswertung der Lawcomp-Daten hat er-
geben, daf§ der Polizist Pedro Espargo um 3:59
Uhr TSZ seinen Verletzungen erlegen ist. Titer
unbekannt. Uberfithrung des Leichnams zur
Autopsie in das konzerneigene Klinikum. An-
gehorige werden verstindigt.

Roy Dolden trat aus dem Raumhafen heraus.
Endlich hatte er Urlaub. Der Staff Sergeant des
SEK freute sich nach einem langen Einsatz auf
die wohlverdiente Entspannung. Dolden wink-
te nach einem Taxi, als thm auffiel, daff ein
kleines Madchen einem verlorenen Ball hinter-
her auf die Fahrbahn lief. Aus den Augenwin-
keln erfafite er den Gravtruck, der sich von links
niherte. Roy Dolden lief§ seine Gepickstiicke
fallen, sprang aus dem Stand tiber die Motor-
haube des Taxis und hechtete auf das Midchen
zu. Er stuef} die Kleine wuchtig von der Fahr-
bahn, als sich seine alte Beinverletzung meldete.
Doldens linkes Bein knickte ab und er fiel hin.
Die Stofstange des Trucks war groff, ziemlich
schmutzig und kam schnell niher.

Staff Sergeant Roy Dolden ist an den Folgen
eines Ungliicksfalls verstorben. Sein Leichnam
wird zur Autopsie in das konzerneigene Klini-
kum tberfiihrt. Fiir seine Tapferkeit wihrend
dieses Vorfalls erhalt Roy Dolden posthum die
Ehrenspange der TSU. Die Angehorigen wer-
den verstandigt.

Lucky war ein Profi, wie er im Buche steht.
Kein Hitauftrag zu schwer, Miflerfolge kamen
bei thm nicht vor. Es war ein Tag wie jeder
andere. Der Himmel leicht bewdlkt, die
Stimmung gedriickt. Auch dieser Hu-
rensohn wurde greinen wie die

anderen. Dabei lag es in

threr Hand. Wer
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= Die PTI-Kliniken, auch Fleischfabriken genannt, sind mit hohem Aufwand von der Auenwelt abgeschirmt.

== pinktlich bezahlte, bekam von Lucky auch rakter (ohne schwere Kopfverletzungen!) zur
;ﬁ; keinen Besuch. Wihrend er das nach Kiichen- Sammlung beigesteuert hat, sind die Vorausset-
ek abfillen riechende Treppenhaus hochstieg, prif- zungen des Moduls beinahe erfiillt. Sie sollten
= te er seine schallgedimpfte Maschinenpistole. mindestens drei Spieler in der Gruppe haben.
= DerHitmanereichte nach einiger Zeitden 28ten Grundsitzlich sind zwei Abenteuervarianten
— === Stock, ohne jemandem begegnet zu sein. Auch spielbar:

*t,. im halbdunklen Hausflur hielt sich niemand
' auf. Lucky bautesich vor der Wohnungstiir auf,

stellte den Wahlschalter der MP auf "Burst"
und atmete aus. Mit einem gekonnten Tritt

—— 3. Offnete er die briichige Wohnungstiir und sah
—————=—  7u seinem Entsetzen in den blinkenden Moti-

on-Scanner einer Robokanone. Er zog in einer
—Reflexbewegung den Abzug durch.

Joseph Fiinfmarck, Aliasname "Lucky", ist bei
dem Versuch gestorben, in eine Wohnung in
derStdstadteinzubrechen bzw. einen Mordan-
schlag zu veriiben. Uberfithrung des Leich-

R e

% " nams zur Autopsie in das stadtische PTT-Klini-
———=../ kum. Keine Angehdrigen bekannt.
=t .

——— = Alle drei Personen kannten sich nicht. Sie ha-

@ <ben, aufler der Tatsache, daf§ alle mit Waffen

== Z== uingehen konnten, nichts miteinander gemein.

~ Thre Leichen sind alle in PTT-eigene Kliniken

=0, gebracht worden. Dort wurde eine Autopsie
Edurchgefﬁhrt. Dabei hat man festgestellt, dafl
‘ : —=hre Hirne nicht beschidigt worden sind. Den
=== "Korpern hat man jeweils einige Organe ent-
i —  nommen,danach sind die Leichen zur Verbren-
' =" - -nung freigegeben worden. Den Angehdrigen
1 'Wurde eine Urne mit Asche tiberstellt.

- 1. Einfiihrung /
Dieses Modul ist eigentlich kein Aben-
teuer. Und es kann nur mit toten Cha-
rakteren gespielt werden. Zugegebener-
~mafien sind das recht seltsame Voraus-

_setzungen fiir ein Rollenspiel-Aben-

;- teuer, aber wersich darauf einlaflt, kann
- . viel Spafl haben.
~ -=:Sammeln Sie bitte in Zukunft die ver-
- storbenen Spielercharaktere und legen
- Sie diese diskret beiseite. Wenn jeder
——= == Mitspieler einen liebgewonnenen Cha-

.

-

1. Kurzversion: Die Charaktere wachen mit-
ten in einer Mission auf. Ein Systemfehler
sorgtdafiir, dafl alle Mitspieler plotzlich wie-
der ihr altes Bewufitsein haben und merken,
dafl Teile von ihnen in einem grofien und
kampfstarken Metallkorper eingeschlossen
sind. Ihraltes Leben ist verloren, ihre Ange-
hérigen verzogen, etc. Auflerdem werden sie
von PTI gejagt, weil der Konzern seine de-
tekten Prototypen zurtickhaben mochte.

2. Kampagne: Die Spieler erledigen fur PTT,
mit ihren toten Charakteren oder neuge-
schaffenen Robos, diverse Missionen. Das
eigene Denken und Agieren der Spieler ist
bei dieser Variante stark eingeschrinkt.

Man kann auch eine Mischform beider Varian-
ten spielen. Die Roboter erledigen fiir PTT eini-
ge Jobs und irgendwann, mitten in einer gefihr-
lichen Mission, wachen die Spieler auf.

7 .

Das soll ich sein?
Mein Gott, ich
bin doch tot.

Verzweifelter

Spieler

Dann mal ran an
die Kontrollen.

Euphorischer

Spieler
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Diese Technik
eroffnet uns
neue Horizonte.

Adalbert Shoper,
Mitglied des
PTI-Aufsichtsrats

= X .
% Veranlassen Sie
- T = S NOL
= A 7:.//65 nétige.

e ) 'y < 5 F
=—=—>==" Benjamin Weiss

e
0

Die Fleischfabriken
Wihrend des Konzernkriegs wurde im Auf-
sichtrat von Prometheus Technical Industries
beschlossen, eine neue Forschungsreihe (Code-
name Herakles) aufzubauen. Die Ausbildung
vonmenschlichem Personal war teuer und lang-
wierig. Warum sollte man nicht beim heutigen
Stand der Technik versuchen, die unverletzten
Hirne toter Soldaten in Kampfroboter einzu-
bauen und so einen fertig ausgebildeten Bio-
Chip verwenden zu konnen? Die Forschungen
kamen nicht so recht voran, bis der Krieg ent-
schieden war und mehrere Spitzen-Wissen-
schaftler von Shark die Seite wechselten. Ein
bekannter Fachmann auf dem Gebiet der Bio-
mechanik und Replikantentechnik, Prof. Dr.
Donald Roosevelt, wurde fiir dieses Forschungs-
projektgewonnen. Die militirische Leitung und
Koordination tbernahm Field Major Thorsten
von Schneide (Rote Falken).

Es wurde dazu tibergegangen, auch Hirne von
normalen Soldnern, Verbrechern usw. zu ver-
wenden, um die Versuchsreihen ziigig auszu-
weiten. Das bendtigte Material konnte ohne
Probleme aus Konzern-Kliniken abgezweigt
werden. Koérper, die aus der Abteilung Obduk-
tion in die Verbrennungsanlage tiberstellt wer-
den, machen bei intakter Hirnsubstanz einen
Zwischstopp in der Leichenwischerei. Dort
werden das Hirn und das linke Auge entfernt.
Danach wird der Leichnam ordnungsgemif}
verbranntund die Asche den Angehérigeniiber-
geben. Niemand hat die Chance, die Entnahme
nachzuvollziehen. Die Leichenteile werden spe-
ziell vereist, vakuumversiegelt in einen Behilter

R
Y NN ,- == : £
ok e, ;r";__ﬂ

gepackt und an die Herakles-Laboratorien auf '+ F==f
Prometheus (38) verschickt. St
Dort angekommen, priift man die Teile auf o =
Reaktivierbarkeit und baut sie, bei einem posi- =1
tiven Untersuchungsergebnis, in eines der 77- =
tan 2000-Modelle (Kurzform T 2000) ein. =
Die Abteilung Leichenwische ist in einigen b=
Kliniken neu eingerichtet worden. Die Sonder- p
abteilung besteht in der Regel aus drei Arzten e
und vier Mann Wachpersonal. Selbst die Klinik- %
leitung weifl nicht genau, was diese Leute ma- =
chen. DawegenSeuchengefahrjeder Tote gene- ===

rell verbrannt wird, ist eine Leichenwische im
herkémmlichen Sinn nicht mehr nétig. Die
Kremation ist seit 2067 die Standardverfah-
rensweise. Die einzigen Ausnahmen sind wich-
tige Persénlichkeiten und Verbrechensopfer.
Wihrend die Personlichkeiten einbalsamiert
werden, mufl man die Opfer eines Verbrechens
in Kihlkammern aufbewahren, bis der Fall
rechtsgtiltig abgeschlossen ist. Erst dann kre-
miert man auch die menschlichen Beweisstiik-
ke. Die Asche von den verbrannten Personen
wird den Angehorigen ausgehindigt. Diese
konnen frei entscheiden, ob sie einen Urnen-
platz auf einem der stidtischen Friedhofe bele-
gen wollen (je nach Ansiedlung und Grofle 0,2-
89 EH Jahresmiete) oder sich den Verstorbenen
auf den Kaminsims stellen. Es ist auch schon
vorgekommen, dafl pietitlose Angehérige die
Urne samt Inhalt einfach in den hauseigenen
Abfallschacht kippen. Kénnen von den Behor-
den keine Angehorigen festgestellt werden,
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“kommen die Urnen in ein stidtisches Massen-
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grab und der Name des Eingelagerten wird in
den Computer der Friedhofsverwaltung aufge-
nommen.

II. Baureihe Titan 2000

DieHerakles-Laboratorien auf Prometheus (38)
beschiftigensichin erster Linie mitden Hinter-
lassenschaften von Shark Investments. Nach
dem Ende des Konzernkriegs sind alle erbeute-
ten wissenschaftlichen Projekte an diese Stelle
geliefert worden. Zahlreiche Forscher aus den
Reihen des Shark-Konzerns sind freiwillig oder
gezwungenermaflen zur Mitarbeit in den La-
borkomplex verbracht worden. In diesem La-
boratorium mit angeschlossenem Testgelinde
lief die Entwicklung und Erprobung der
Forschungsreithe Herakles schon lange auf
Hochtouren. Eine entscheidende Wende trat

‘mitdem Beitrittvon Prof. Dr. Donald Roosevelt
" ein. Die Nutzung des bereits ausgebildeten Bio-

Chips, des menschlichen Hirns, zeigte nach den

~ -ersten Versuchen eine so positive Resonanz,
~dafl das Projekt einem Militarexperten der Ro-
_ -tenFalkenunterstellt wurde. Field Major Thor-

sten von Schneide sorgte fiir die Bewilligung
von weiteren Geldern und die Einrichtung der
Leichenwischereien in diversen Kliniken. Im
Januar 2242 wurden den staunenden Mitglie-
dern des Priffungsauschusses des Aufsichtsrats
die ersten voll funktionsfahigen Prototypen
prasentiert. Die von menschlichen Hirnen ge-

L
S

steuerten Roboter des Typs Titan 1000 wider-
standen schwerem Beschuf} relativ gut und rea-
giertenreflexverstirktauf jede Bedrohung. Der
Etatdes Projekts wurde erhéht und die T 1000-
Robotererledigten zur Probe einige Missionen.
Die daraus gewonnenen Daten lieflen einige
Mingel erkennen, die in den folgenden Baurei-
hen behoben wurden. Im Oktober des Jahres
2243 wurde der Titan 2000 aus der Taufe geho-
ben. Die Neuentwicklung wurdeallerdings von
einem peinlichen Ereignis tiberschattet. Einer
der wissenschaftlichen Assistenten des Profes-
sors verschwand spurlos. Da mit Dr. Cal Go-
meck einige Proben und Untersuchungsergeb-
nisse abhanden kamen, ging man von Spionage
aus. Das Projekt wurde kurziristig gestoppt
und alle Mitarbeiter von der InSic scharf ver-
hort. Verdichtige Personen wurden ausgeson-
dert und die Arbeit mit einem kleineren Mitar-
beiterstab wieder aufgenommen. Der T 2000
erreichte Anfang 2245 seine hochste Reife. Zahl-
reiche Exemplare wurden gebaut, speziell mo-
difiziert und vereinzelt auch mit realen Missio-
nen betraut.

Technische Spezifikationen
Der T 2000 verfligt iber eine von Powerwave

P Inc. gefertigte Riistungslegierung, die thm

il einen Schutz von 1W8+6 bietet. Die Au-

) : ¥
sl Benhaut des 2,5 Meter groflen Roboters ist

extrem schockresistent, komplett wasser- und
vakuumdicht und reflektiert Radioaktivitit.
Eine integrierte Laesum-Kraftzelle sorgt ca.
278 Jahre fiir eine maximale Energieversor-
. gung der Einheit. Der Titan 2000 verfugt
\\ iiberalles, was an optischen Vorrichtungen
auf dem Markt ist: Infrarot, Restlicht-
verstarker, Zieloptiken, Rasterfernsichtund
ein eingebautes Aufzeichnungsgerat (Bild/

Ton, Lauflinge 800 Stunden). Die Roboeinheit

fithrt ebenfalls einen Motion-Scanner mit.

Selbstcheck lautft.
Kraftzelle aktiv.
Motorik aktiv. "5
Scanner aktiv.
Filter aktiv.
Zielerfassung aktiv.
Waffen aktiv.
Verbindung ’
Basis aktiv. ‘E
Umgebungs-
scan lauft.
Update Missions-
parameter.
Entfernung Ziel
7.000 Meter.
Missionspara-
meter aktiv.

Auftrag lauft. %

Einheit Nr. 268,
Baureihe T 2000

hadud

o

T
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Prometheus
Technical
Industries

== -_.;-:.BAUR]‘,IHI; T 2000 B
%_ DerT 2000 istder bislang leistungsfahigste bio- f‘%
== =21 kontrollierte Kampfroboter, den unsere Streit- =
= =2 krafte zur Verfiigung haben. Die Einsatzgebie- A=
% te sind nicht genau definiert. Durch die Ver- =
== wendung menschlicher Hirne als Bio-Prozes- =
D
=L . soren sind auch komplexe Missionen mit ver-
— &= "I~ wirrenden Parametern keine Probleme. Der Ti- =
' 3 tan 2000 unterliegt der hochsten Geheimhal- i
—>—. | tungsstufe. Der Einsatz unterliegtder Autorisie- .
ﬁ - rung durch den Aufsichtsrat von PTI. G
% - Kraftzelle : Laesumgetriebene Batterie (PTI)
= "Filter/Optiken : Zeiss & Zecher

Waffensysteme : variabel
- Rustung: Powerwave Inc.
" - Montage : Herakles Laborkomplex (PTI)

‘A = ) Verantwortlicher Konstrukteur :
Prof. Dr. Donald Roosevelt, Prometheus
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3e% = Waffensysteme sind variabel einsetzbar. Je nach

Mission kann der Titan 2000 mit unterschiedli-
chen Waffenarten ausgertistet werden (Aus-
wahl Spielleiter). Die Waffen und die mitge-
fihrte Munition werden in vorhandene Leer-
rdume (Arme) eingebaut oder auf die Schultern
aufmontiert. Die Hinde des Roboters sind so
konstruiert, daff auch handelsiibliche Waffen
verwendet werden konnen. Jede Einheit hat
direkt in die Bio-CPU (Hirn) einen Sprengsatz
(nur optionale Regel) implantiert bekommen,
der im Notfall mit Hilfe eines speziell codierten
Sendersfiir die Eliminierung desRoboters sorgt.
Ist der Sender zerstort, kann auch die Sprengla-
dung nicht mehr geziindet werden.

Schwere Verletzungen

Gerat die Einheit unter schweren Beschuf§ und
geraten dadurch Korperteile auf Null oder in
negative Bereiche, gelten die nachfolgenden

Abschnitte.

Waffensektionen Schultern (rechts/links):

-_Geritdieses Korperteil auf Null oder in negati-

ve Bereiche, so fillt die dort enthaltene Waffe

- "aus. Um das Korperteil wieder benutzen zu

kénnen, mufl der Wartungsraum aufgesucht
werden. Der Spieler mufl sofortfur die direktin
der Waffe enthaltene Restmunition einen Pro-
zentwurf ausfithren. Bei 01-60 geschieht nichts
weiteres. Ist das Ergebnis 61-00, richtet die ex-
plodierende Munition 3W6 Punkte Schaden
am Oberkorper des Roboters an (Oberkorper-
Ristung schiitzt).

Kopf:

Gerit dieses Korperteil auf Null oder in nega-
tive Bereiche, so wird der Roboter nach der
laufenden Kampfphase sofort inaktiv. Das im
Kopf enthaltene menschliche Hirn ist irrepara-
bel zerstort. Keine Wiederbelebung des mensch-
lichen Hirns moglich.

Oberkérper:

Gerit dieses Korperteil auf Null oder in nega-
tive Bereiche, hat der Roboter ein Problem. Im
Oberkérper sind der Hauptmunitionsspeicher
und diverse sensible Kontrollknoten enthalten.
Der Spieler mufl sofort einen Prozentwurf
durchfiihren. Ist das Ergebnis eine 01-44, so hat
der Roboter noch 1 W20 Phasen Zeit, bevor die
gesamte Elektronik versagt. Diese Frist kann er

Field Major Thorsten von Schneide
Schon als junger Mann in die Ausbildung

- aufgenommen, ist von Schneide geradezu
fanatisch auf PTT fixiert. Der Angehorige
der Roten Falken hat ein erstklassiges Fiih-
rungstalentund ist knallhart. Die Berufung
zum Herakles-Projekt war fiir ihn eine
grofle Auszeichnung.

Thorsten von Schneide (39 Jahre):

STK 82, GES 87, INT 79, WIK 93, Scha-

densbonus 1 W4, GZ 67, BasisTP 17, rechtes

Bein und linker Arm Tiplaprothese,

"Kommandoton" 80 %, Berufsfertigkeiten
- ca. 80 %, sonstige Fertigkeiten ca. 40 %,

Ausriistung (Spielleiter).

Prof. Dr. Donald Roosevelt

Nach dem Wahlspruch "Wes Brot ich efs,
des Lied ich sing" arbeitet Dr. Roosevelt.
Das wichtigste sind dem verdienten Wis-
senschaftler seine Forschungsarbeiten. Der
Auftraggeber, der dahintersteht, ist zweit-
rangig. Donald Roosevelt verfiigt iiber eine
skrupellose und eiskalte Natur.

Donald Roosevelt (47 Jabre):
GESS58,INT 94, WIK 96, Schadensbonus0,
GZ 78, BasisTP 11, "Gentechnik" 92 %,
"Robotechnik" 92 %, "Transplantations-
technik" 87 %, sonstige Berufsfertigkeiten
ca. 80%, sonstige Fertigkeiten ca. 20 %,
Ausriistung (Spielleiter).
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r
Epd,

=

Ein kleiner Schritt
ftir die Mensch-
heit, aber ein
grolSer Schritt fiir
Prometheus
Technical
Industries.
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Thorsten von
Schneide,
Field Major
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der Natur gegebe- ! =
nen Grenzen _%.é
kann ich nicht %=
akteptieren. g

Dr. Donald
Roosevelt

i A st

i

odann:
i

i

oy

it

Space Gothic - Man stirbt nur zweimal
T )




—

==

=5 Unsere Truppen

= ) komme» nicht
=3 mehr weiter. Die

=== feindlichen

— Einheiten haben

= sich optimal

=53 verschanzt. Wir

mtissen die Titan
2000-Modelle

hinter den
) gegnerischen
==t g Linien abwerfen.
s “Geben Sie die
— i ‘. Anforderung an
= w ww=i g . % .
=== E;—‘- die Konzernlei-
z : tung durch.
=Y .
== ]
=== —_Otmar Dunkel,
=i Commander
wEmr w8

-~ Das wird ein
groBer Tag. Der
Aufsichtsrat hat

dem Einsatz

; . zugestimmt.
% ‘Bereiten Sie die
—= < notigen Dateien

:’_ﬁ ) vor, Connally.

= - Jetzt wird es ernst.

=: " Wir bekommen

——=13 “ Hilfe von der

S Kavallerie.

~Otmar Dunkel,
Commander

nutzen, um in Deckung zu gehen und eine Not-
reparatur (Probe Mechanik und Elektrotech-
nik) an sich selbst zu versuchen. Gelingt dies
nicht, so wird die Titan 2000-Einheit nach Ab-
lauf der ausgewiirfelten Zeit automatisch de-
akuviert. Keine weiteren Aktionen mehr mog-
lich, bis ein Techniker oder ein anderer T 2000
den beschiddigten Roboter repariert hat. Liegt
eine 45-88 vor, wird der T 2000 sofort nach der
laufenden Kampfphase ausgeschaltet und kann
erst wieder aktiviert werden, wenn ein Techni-
ker oder ein anderer Titan 2000 den defekten
Roboter repariert haben. Bei 89-00 detoniert
der Hauptmunitionsspeicher. Die T 2000-Ein-
heit ist irreparabel zerstort. In einem Durch-
messer von 2W6 Metern entsteht ein Schaden
von 3W6 Punkten an je 1W4 Kérperteilen bei
allen Umstehenden.

Arm (rechts/links):
Gerit dieses Korperteil auf Null oder in negati-
ve Bereiche, mufl ein Prozentwurf absolviert
werden. Ist das Ergebnis eine 01-66, so ist der
Arm lediglich unbrauchbar und muff repariert
werden. Bei 67-00 16st sich der Arm des
Roboters in kleine Fetzen auf. Nach der
Mission muf§ ein neuer Arm eingesetzt wer-
den. Die in diesem Arm plazierte Waffe ist
unbrauchbar bzw. vollig zerstort.

Unterleib:

Gerit dieses Korperteil auf Null oder in negati-
ve Bereiche, mufl ein Prozentwurf absolviert
werden. Bei 01-77 ist die Koordination der
Beine schwer gestort. Jeder Schritt erfordert
nun eine GES-Probe. 88-00 bedeutet, dafl sich
der Unterleib und die Beinmotore in kleine
Metallteile auflosen. Der Titan 2000 kann sich
jetzt nur noch mit Hilfe seiner Arme fortbewe-
gen (1 Meter/Phase).

Bein (rechts/links):

Geritdieses Korperteil auf Null oder in negati-
ve Bereiche, muf§ ein Prozentwurf absolviert
werden. Bei 01-66 ist das Bein lediglich un-
brauchbar und mufl repariert werden. Die Be-
wegungsweite pro Phase sinkt um 4 Meter. Ist
das Ergebnis eine 67-00, so ist das Bein zerfetzt.
Die Bewegungsweite pro Phase sinkt um 5
Meter. Sind beide Beine defekt bzw. zerstort,
kann sich der T 2000 nur noch mit Hilfe seiner
Arme fortbewegen (1 Meter/Phase).

Der Wartungsraum

Das Roboterteam wird auf jede Mission von
emner kleinen, fiinf Mann starken Gruppe be-
gleitet. Diese Spezialisten (zwei Piloten, zwei
Techniker und ein Offizier) sorgen fiir die An-
und Abreise, Reparaturen an den T 2000-Ein-
heiten und vieles mehr. Normalerweise wird
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fir solche robotergestiitzten Missionen ein

modifizierter Transportchopper genutzt. In
diesem ist ein mobiler Wartungsraum einge-
baut. Die Techniker der Crew konnen dort
kleinere Reparaturen an den Robotern durch-
tithren, nachmunitionieren und auch Kérper-
ersatzteile einbauen. Der Chopper dient auch
als Befehlszentrale. Von dort kann der kom-
mandierende Offizier die Aktionen der Robo-
ter iiber Sichtschirme verfolgen und Befehle an
die T 2000-Einheiten weitergeben. Der Sicht-
schirmjedes Roboters zeigt die aktuellen Status-
daten wie Beschidigungen, Munitionsvorrat etc.

Alte und neue Fertigkeiten

Die Fertigkeiten des toten Charakters konnen
teilweise auch von seinem neuen Korper, dem
T2000, verwendet werden. Die Fertigkeiten in
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der Spalte Feste Fertigkeiten kann der Roboter
nur in Héhe der dort eingetragenen Werte aus-
tiben. Diese vorgefertigten Werte gehéren zur
Grundprogrammierung des Titan 2000 und kén-
nen nachtriglich auch nicht mehr erhoht oder
verindert werden.

Die Fertigkeiten in der Spalte Alre Fertigkeiten -
diirfen erst aktiv verwendet werden, wenn der
alte Charakter in seinem neuen Kérper aufge-
wacht ist (siche auch Sonderregel "Alte Fertig-
keiten"). Bis der Charakter erwacht, gilt fiir den
Roboter ein Intelligenzwert von 50, danach
wird die INT des alten Abenteurers verwendet.
Der alte Prozentwert des Geisteszustands ge-
langtauch erst mit dem Erwachen ins Spiel. Die
zwischenmenschlichen Fertigkeiten fallen vol-
lig weg, da normale Menschen mit den Robos
selten wegen einer Blumenvase feilschen oder.
philosophische Diskussionen fiihren. »

= e

¥
=
g o
$ =
g
s &

=

=
X
=




=

I
re.

WUM&% T

obtef ) F ke ot b o e

Da der T 2000 nicht nur mit den eingebauten

Watfen operieren kann, sondern auch normale
Feuerwaffen verwendet, verfligt die Datenbank
des Transportchoppers tber detaillierte Datei-
en. Der Roboter bekommt fur jede Mission die
Fertigkeiten der Watfen eingespielt, die bei den
Feinden benutzt werden. Wacht der alte Cha-
rakter auf, so kann er zusitzlich seine damals
erlernten Waffen mit einem +20 Modifikator
verwenden.

DieT2000-Einheiten kénnen per Datenleitung
oder Sprachausgabe mitanderen Robotern oder
Menschen normal kommunizieren.

Sonderregel "Alte Fertigkeiten"

Alle Fertigkeiten in der Spalte Alre Fertigkeiten,
die einen Stern (*) haben, bereiten dem neuen
Kérper Schwierigkeiten. Die damals vom Aben-
teurer erlernten Fihigkeiten sind auf die Balan-
ce und die Moglichkeiten eines menschlichen
Kérpers ausgerichtet. Der im Schnitt 400 Kilo

“schwere Roboter hat nattrlich Schwierigkei-

ten, manche der angestrebten Aktionen mitzu-

__machen. Deshalb ist bei diesen Fertigkeiten ein
~ 420 Moditfikator anzurechnen. Die Fertigkei-
_ tenohneSternchen haben keine Modifikatoren,

die zu beachten wiren.

Der Geisteszustand
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Mansstelle sich vor, man wird umgebracht, wacht
wieder auf und alles ist anders. Man ist in einem
furchterregenden Metallkorper eingebaut, alle
Angehorigen verschwunden bzw. nicht auf-
findbar, die alten Freunde fliehen schreiend,
wenn man sie besuchen will, usw. Da konnen
schon mal einige Sicherungen durchbrennen.

. Nach dem Aufwachen des alten Charakters ist

eine GZ-Probe fillig. Diese wird mit dem vom
alten Charakter tibernommenen GZ-Wert ab-
solviert. Danach mufl der bedauernswerte Spie-
lercharakter alle zwei Tage eine GZ-Probe be-
wiltigen. Mifllingen die vorgenannten Proben,
so verliert der verwirrte Geist 1W6+2 Punkte
GZund muf auf die Tabelle Panik wirfeln. Bei

einer gelungenen Probe fallen keine Auswir-
kungen an. Dle zweitdgigen Proben sind nétig,
umdie Gemutsveifassung des Menschen sicht-
bar zu machen. Durch den dauernden Verlust
von GZ-Punkten lduft fiir die Roboter eine Art
biologische Uhr unauthaltsam ab. Sobald der
Geisteszustand unter 20 Punkte fallt, sind keine
koordinierten Aktionen mehr méglich.

I11. Fiir den Spielleiter
Mit dem T 2000 konnen sie ihre Spieler beloh-

nen oder ermutigen. Das Gefiihl, etwas zu ver-
koérpern, was tiber grofle Macht gebietet, ist
manchmaleine tolle Sache. Lassen Sie Thre Spie-
ler ruhig einmal an der langen Leine laufen und
ganz nach Belieben Tod und Verwiistung ver-
breiten. Allerdings sollte man diese Gangart in
den nichsten Abenteuern mit normalen Cha-
rakteren wieder ein wenig zligeln. Wenn Sie
eine Regel in den vorgenannten Beschreibun-
gen vermissen, kein Problem. Improvisieren
Sie einfach auf Teufel komm raus. Viel Spaf§ mit
den wandelnden Toten . . .

Der T 2000 als Charakterklasse
Nattrlich benétigen Sie nicht unbedingt tote
Spielercharaktere, um die PTT-Roboter zu ver-
kérpern. Man kann mit wenig Mihe die fehlen-
den Angaben improvisieren bzw. einen "toten"
Abenteurer erschaffen:

INT 50 (Erwacht: 40+4 W10 Punkte)
GZ (Erwacht: 50+42W10 Punkte)
Alre Fertig- beliebige Verteilung von Fertig-
keiren keitspunkten (80+4W10)

Missionsparameter
Egal, ob Sie ein kurzes Spiel oder eine lingere
Kampagne planen, die Roboter lassen sich uni-
versell benutzen. In erster Linie sind Auftrige
wahrscheinlich, in denen die T 2000-Einheiten
unter schwerem Feuer oder bei heftiger Gegen-
wehr eine brutale Aufgabe l6sen miissen. Dazu
sind sie von Prometheus Technical Industries
auch entwickelt worden.

Die Verzweiflung, die ein menschlicher Geist
spliren mufi, wenn er begreift, dafl er in einem
Monster eingekerkert ist, kann unermef3lich
sein. Kein lebendiger Mensch will etwas mit
thm zu tun haben. Alle flichen vor seinem mar-
tialischen Aufleren. Er ist mit sich und den
anderen Monstern allein. Nur die Techniker
und die Crewbesatzung nihern sich ihm unbe-
fangen. Keine Rettung, bis auf das Vergessen in
dumpfer Schwirze. Nur die letzte Reise
B bringt der getduschten Seele Ruhe.

YW Doas ist nicht tot, was ewsg liegt,
bis das die Zeit den Tod beszegt
H.P. Lovecraft

Orbitalum-
laufbahn ist
erreicht. Abwurf
der Einsaiz-
chopper in drei
Minuten. Alle
Crews auf ihre
Positionen.

Zed Fuck,
Spezialagent

& _
Da fliegen unsere =
Blechritter. Wenn ==
die Kavallerie

kommt, bleibt =
nicht so viel (ibrig.

Clark Lewis,
Spezialagent

Space Gothic - Man stirbt nur zweimal
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