


Erzurnt,

Mit bosen Geftihlen angefullt,

Sprach:

Lafit uns Monstren schaffen,

Die ausziehen und kampfen

Gegen diese Sohne der Kirche.

Siht Niedertracht und Furcht

In denen, die einen leeren Gott anbeten.

So sind die Worte von Set, dem Grofimeister.

Vielen Dank an Ka: "Luzifer" Happel fir die
"Geburtshilfe" bei der Entstehung der Legion 666.
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Du erbiarmlicher Wicht willst Dich mit uns
messen? Dem Arm von Set? Dem Sprachrohr der
Hélle und dem Verkiinder des Chaos?

Du bist allein. Dein Gott ist schon vor langer Zeit
gestorben. Der Bastard, den sie Jesus nennen, ist
seit Aonen verfault. Das Kreuz ist nur das Symbol
der blinden Schaftherde in der Nacht.

Doch Du bist vielleicht nicht allein. Wage den
Schritt auf unsere Seite, und Du kannst die Friichte
Deines Tuns sofort genielSen. Warum auf eine
leere Versprechung warten? Warum auf eine nie
einlésbare VerheiBung? Die brennenden Kerzen in
Euren Kirchen sind von innen verfault. Die
Todstinde schreitet auch durch Eure Reihen. Wage
den Schritt, mein schwarzer Sohn. Dein Weg ist
vorgezeichnet. Du wirst groBe Taten vollbringen
und die grausamen Friichte sofort verschlingen
kénnen. Ich sptire Deine Verwirrung, Dein
Zégern. lhr, die Ihr neugeboren ins Leben tretet,
lalSt alle Hoffnung fahren. Kein Gott steht Euch zur
Seite. Trink jetzt aus dem schwarzen Kelch und
Du wirst mein Bruder sein.

Siehe die Zahl des Tieres.
Siehe die Kraft des Bosen.

Siehe die Verheillung von Set.

Trink jetzt . . .
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Brusttatowierung
der Ritter der
Legion 666.

Der Herr der
Schmerzen lalst
dieser kiimmerli-
chen Welt nichts
ausrichten. Die
Zahl seiner
Getreuen ist
Legion. Wir reisen
auf den Schwin-
gen des Zorns und
p bringen den
Untergang. Wir
sind Eure letzte
Bestimmung,
bevor Eure Augen
vor Qual schmel-
zen werden.

=
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Typhon,
Adept
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LEGION

Armtdtowierung
der Legion 666.

1 HARE DI DUNKLEN ARMEEN CEGEN DIE LANDER UND PLANETEN
UER WURNER AUFEERUFEN,
1EH AR DIG HOWOEN DGR TEUFCL, O IGH MIR UNTERTAN MACHTE, HERBEIITIERT.
|G HARE DEN HERRN OGN HRLLE, ER FLAMMEN ATMET UND WIE DANNER BRULET
1 IR BEFOHLEN,
IEH HABE DIG NAGHT ERSCHAFFEN UND CESEREN,
16 HABE DG FURGHT ERFUNDEN UND GEFUNLT,
IGH HARE VAN DEM KBL%U&M%BN LECIONEN CETHUNKEN,



I. Vorwort

» Nun, da ich die Schwingen des Todes iiber mir
spiire, will ich Zeugnis ablegen von den seltsamen
und schrecklichen Ereignissen, die ich als junger
Mann an der Seite meines [Herrn, des Meister-
induisitors Amos, erlebt habe. Ich will berichten tiber
die Nachlorschungen, die ich nach seinem grauen-
vollen Tode anstellte und was ich herausfand tber
das entsetzlichste und wi(lerwéirtigste Geschmeifg,
das jemals das Antlitz von Gottes Sclﬁﬁpfung besu-
delt hat. Ich breche den Eid, den ich aul das Schwert
des Erzbischofs im Namen Gabriels abgelegt habe,
denn nun mull ein jecler erfahren, welch grauenlmﬁ:e
Gelahr der Menschheit droht. Ich will Euch von den
Rittern der Nacht und dem déimonischen Set berich-
ten, dessen Seele au[-ewié in dertiefsten Hslle schmo-

ren moge v..

(...) Einige Monate, nachdem mein Herr bei der
Exp]osion des Raumtrigers RT-101 Marienwerder
seinem Schijp['er gegenubergctreten war, entsandte
mich der Erzbischof in seiner Weisheit auf die Kolo-
nie Neu Anhalt. Dort sollte ich in der Einsamkeit der
Gnadenwiiste in tiefer Meditation mein inneres
Gleichgewicht wiederfinden, das durch die zuriick-
liegenden Ereignisse zerriittet worden war. Nach
meiner Ankunft begab ich mich in der Verkleidung
eines Franziskanermonchs zu Nlonsignore Sclu-'dcler,
dem Vorsteher der kleinen Gemeinde Haldensleben,
und bat ihn um die Erlaubnis, in der Wiiste unweit
der Stadt eine Einsiedelei zu ervichten, um dort dem
A”m'aiclﬂigen nitherkommen zu kénnen. Der [rom-
me Pater gewithrte mir die Bitte und entsandte in
seiner Grolbmut einige Laienbriider, die mir bei den
ersten Arbeiten zur Hand gehen sollten.

Wir plagten uns ohne Pause und errichteten eine
kleine Klause in einer natiirlichen Hehle. Als der
Abend des zweiten Tages hereinbrach, lenkte einer
der Briider mein Aug’enmerk nach Osten in Rich-
tung Haldensleben. Zu unserem Entsetzen sahen
wir das Wiiten einer Feuersbrunst iiber dem Dorf.
Ich nahm mein Fernglas aus dem Tornister um zu
sehen, ob noch etwas zu retten sei. Da erblickte ich
SIE! Mit unglaublicher Dreistigkeit stolzierten sie
zwischen den brennenden Héusern umher und hau-
sten wie hungrige Wolle unter den Dorllern. Heili-
ger Zorn und die Erinnerung an das sinnlose Mor-
den aul der Marienwerder iibermannten mich. Ich
ging in die Hohle, legte die geheiligte Riistung an
und giirtete mein Schwert Menetekel. Nun bedauerte

ich, keine Feuerwaffen mitgenommen zu haben, aber

woher hiitte ich auch ahnen kénne, was mir bevor-
stand!

Als ich die Hohle verlieR, staunten die Laienbriider
wohliiber die Prachtdes heiligen Panzers.Ich schenk-
te ihnen einige beruhigende Worte, emplahl dem
Vater ihre treuen Seelen und machte mich aul den
Weg nach Haldensleben.

Dochach —alsich dort eintral, war es zu spiit! Ich fand
nur noch die rauchenden Triimmer des einstmals so
freundlichen Dorles, das nun von einem flammen-
den Kreis aus Phosphor umgeben war. Vor der
kleinen Kirche erblickte ich die Uberreste des blas-
plxem isch gelzreuzigten und gemarterten N[()nsig’;llo—
re. Ich 70§ die Klinge und schrie meinen Zorn gen
Himmel:

Oh Herr! Antworte mir! Wie oft hat man Dich ge//:qél.
warum die Gerechten lot sind, wihrend die Stinder
weiterleben? Wo ist Siibne? Wo ist Gerechtigheit? Oder
hast Du uns die Antwort schon gegeéen, hast Du der
Welt hundgetan: Hier ist Siihne. Hier ist Gerechtig-
heit 7*

Aulschluchzend brach ich in die Knie und warl mein
Schwert in die Asche, als ich eine bl‘ﬁcl’nige Stimme
vernahm:

Ja, hier ist Gerechtigkeit, Inquisitor. Sieh mich an!”
Ich erhob mich und ging auf die Stimme zu. Wahr-
]1aFtig, einem der Verruchten war Gerechtigkeit wi-
derfahren. Er war mit einer Heusgabel, die genau den
verwundbaren Spa]'t zwischen Brust- und Unter-
leibspanzerung clurchclrungen hatte, wie ein Mist-
kiifer an die Wand eines Schuppens genagelt wor-
den. Aus seiner schwarzen Riisl:ung stieg Rauch aul
und eine Blutlache hatte sich zu seinen Fiiflen gebil-
det.

Nur zu”, wisperte er.,, Vollende die Rache des Herrn!”
JINein”, entgegnete ich. ,Das wire zu leicht.”

Ieh schritt zu thm und nahm vorsichtig seinen Helm

ab. Darunter kam zu meiner Ulz)errasclnmg dasnicht

unanschnliche, jedoch von blasphemischen Tito-
wierungen entstellte Gesicht einer jungen Frau, die
vielleicht gerade ihr {-iinf.l,mclzwanzigstcs Lebensjahr
vollendet haben mochte, zum Vorschein.

. Wie ist dein Name, Weil)i‘, {.x'agtc ich sie.

JAstarte, uerﬁu('kter Gotteskiter”, zischte sie zuriick.
INun los doch, téte mich!”

Hier brach ich zum ersten Mal mein feierliches
Geliil)nis; nicht aus Mitleid, sondern um meine eige-
ne Neugier zu stillen. Uns sind fiir solche Fille klare
Anweisungen gegel)en: Jecler Ji.’mger Samaels, der
uns in die Hiinde [dl]L, ist sofort zu exekutieren und

sein Leicllnam zu verl)rennen. [Ll’l aber betéiubte

Briider! Hort zu,
bitte! Ich habe
etwas gesehen,
das mir seltsam
deucht. Vor der
Mauer liefen zwei
Gestalten vorbei,
die in unheilige
schwarze Riistun-
gen gekleidet
waren. Ich habe
so eine Erschei-
nung noch nie
zuvor gesehen.

Tasso Oheym,
Obergefreiter

Vielleicht hingt
das mit dem
Erscheinen der
gefliigelten Ritter
zusammen, die
gestern eingetrof-
fen sind. Wappnet
Euren Geist,
Briider. Es werden
seltsame Dinge
geschehen.

Cesare Amalrik,
Hauptgefreiter




Seht Euch die
Menschlein an.
Quieken wie
kleine Ferkel.
Schiirt das Feuer.

Schweinekéter,
Sergeant

Lalst sie die
Qualen der Hélle
schmecken. Unser
Herr braucht Blut!

Erazer,
Legiondr

Mach Dein Spiel,
Bruder. Wenn Du
wieder betrtigst,
hacke ich Dir die
Beine ab . . .

Schleimmade,
Legiondr

Astarte und brachte sie zuriick zur Einsiedelei, wo
ich mit einer brennenden Fackel die Zeichen Satans
von ihrem Kirper tilgte und ihr Augenlicht aus-
lsschte. AnschlieRend heilte ich die Brandwunden
mit der mir vom Allmichtigen verlichenen Gabe.

Die niichsten 6 Monate verbrachte ich mit ihr in der
Klause. Als eine Abteilung der Welle des Mahdi
cintral, um die Ursache des Brandes zu kléren, be-
hauptete ich, sie sei dieletzte Uberlebende des Dorfes
und habe beschlossen, als Novizin den Franziska-
nern beizutreten, woraulhin sie uns in Frieden lie-
Ren. Dann prefgtc ich ihr jedes Quentchen Wissen
ab, das sie in sich trug. Zuerst mulite ich das Eisen zu
Hille nehmen, um ihre verstockte Zunge zu lssen.
Doch nach und nach entwickelte sie zu mir die Art
von Zuneigung, die man oft zwischen dem Induisitor
und seinen Delinduenten antrillt, und p]auc]erte ohne
Zagen alle Geheimnisse aus, die zu hiiten sie im
Namen Satans bei ihrer schwarzen Seele geschwo-
ren hatte. So erfuhr ich zum ersten Mal die wahre
Geschichte Sets und der Ritter der Nacht, die sich
selbst die Legion 666 nennen. Verllucht sei dieses
Wissen, denn seitdem habe ich keine Nacht mehr
verbracht und keine dunkle Stralke mehr (]urchc]ucl"c.

()hnc ClCI’l lzall;en Iﬁauch des Gl‘auens zu \’CI‘S]’)i,‘ll‘Cn. «

II. Geschichte

Spieler, der Du diese Zeilen liest, halte inne!
Dies sind Geheimnisse, die Dein Geist nicht zu
verkraften vermag. Hebe Dich hinweg, wenn
Du nicht Deine unsterbliche Seele verlieren
willst. Du aber, Spielleiter, der Du Herr tber
das Schicksal Deiner Welt bist, merke auf: Dies
ist die Geschichte der Legion 666, so wie sie uns
inden grauenvollenSchriften des verraterischen
Inquisitors, dessen Name auf immer aus den
Annalen des Gabrielsordens getilgt sein soll,
Uberliefert ist.

Es begab sich im Jahre des Herrn 2198, daf} der
junge Aspirant Wolfram von Runkelaut Station
Omega dem grauenhaften Psiter Baphomet ge-
gentibertrat. Seit fiinf Jahren testete der Orden
Gabriels seine Zoglinge an dieser Monstrositit,
und gar mancher hatte ein schreckliches Ende
gefunden. Doch bei Wolfram hatte man keiner-
lei Bedenken. Er war duflerst stark im Geiste
und seine Eminenz Hartmann von der Weide,
damaliger Erzbischof des Ordens, hatte bereits
beschlossen, sich personlich um seine weitere
Ausbildung zu kiimmern.

Auch Baphomet bemerkte, welch ein starker
Geist ihm da gegentibertrat. Hatte er bislang
nur mit den Kandidaten gespielt und nach eige-
nem Gutdiinken mal diesen und mal jenen am
Leben gelassen, so tiberkam ihn nun blanke
Furchtvordiesem Menschen, und er schleuder-
te all seine Macht gegen ihn. Doch alle Attacken
prallten wirkungslos an dem jungen Aspiranten

ab.Inseiner Verzweiflung versuchte Baphomet,
ein Tor ins Schattenreich zu 6ffnen, das Wolf-
ram verschlingen sollte. Doch der wahnsinnige
Plan entwickelte sich anders. Ein seltsames
Geschick wollte es, dafl Samael, ein michtiger
Schattenlord, gerade seinen Geist auf Wander-
schaft entsandt hatte, um die Gefilde der Sterb-
lichen zu durchqueren. Baphomets Zauber rif§
ihninden Korper des Aspiranten, und wihrend
der Psiter sich in seiner Kugel vor Schmerzen
wand, stritten Mensch und Schattenlord stun-
denlang um die Herrschaft in Wolframs Kor-
per. Schliellich begann Samael, Gefallen an sei-
nem Wirtzu finden und schlug ihm ein Biindnis
vor. Und Wolfram, der wie alle seine Brider
durch die Harte seiner Ausbildung emotional
verstimmelt war, willigte ein.

Er verlieff die Kammer des Psiters, ohne sich
etwas anmerken zu lassen. Rasch erholte er sich
und wurde zum Ritter Gabriels geschlagen. Er
diente dem Orden mehrere Jahre treu und erge-
ben. Wahrend all dieser Zeit teilte er seinen
Korper mit dem Schattenlord, der ihn nach und
nach in die Geheimnisse seiner Welt einweihte.

Schliefflich kam der verhingnisvolle Tag, an
dem seine Eminenz ithn auf sein Schiff, den
schweren Kreuzer SRK-102 Berlin einlud, um
von nun an an seiner Seite Dienst zu tun. Mit
ithmanBord befanden sich fiinf weitere Gabriels-
ritter, die allesamt schon die hoheren Weihen
erhalten hatten. Wolfram, der mittlerweile den
Namen Bruder Jeremiab trug, sah seine Stunde
gekommen. Als sich die Berlin im Zwischen-
raum befand, 6ffnete Samael ein Tor in sein
Reich und beschwor fiinf Schatten, die mit den
Seelen der Gabrielsritter verschmolzen. Den
entsetzten Erzbischof erwiirgte der Renegat
mit eigenen Handen und zerrif} seine Kehle, um
gierig das warme Blut des heiligen Mannes zu
schliirfen. Mit ihren vereinten Geisteskriften
zwangen die Besessenen die Mannschaft des
Kreuzers unter ihre Kontrolle und entfithrten
das Schiff in unbekannte Gefilde. Auf Anraten
des Schattenlords nahm Jeremiah Kontakt zur
widerwirtigen Sekte der Satanskinder auf der
entlegenen Kolonie Heidenroth auf. Dort wur-
de der Verriter mit offenen Armen als schwar-
zer Messias willkommen geheiflen und erhielt
den Ehrennamen Set.

Binnen weniger Monate kontrollierte die Hol-
lenbrut die gesamte Kolonie, und die Wirt-
schaft des Planeten lief auf Hochtouren, um die
bendtigte Ausriistung fir Sets eitlen Plan zu
beschaffen: die Griindung eines satanischen Rit-
terordens, der einen Gegenpol zu den Rittern
vom fahrenden Kreuz bilden sollte.

Mit dem erbeuteten Kreuzer, mittlerweile auf
den Namen Princess of Hell umgetauft, durch-
streifte Set die Aulenkolonien, um mit Schmei-
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chelei, Drohungen und Verlockungen alle Wan-
kelmiitigen und Unzufriedenen aus den Rethen
des Ordens in seinen Bann zu ziehen und um
sich zu scharen. In der Nacht vom 31. Oktober
auf den 1. November 2202 schliefSlich war es
soweit. Nach langem Zogern hatte sich Set be-
reiterklirt, den Schatten die gesamte Welt
Heidenroth zu opfern. In einem blutigen Ritu-
al, wihrend dessen herbeibeschworene Schatten-
weiber mit den Sterblichen hurten und die Be-
stien der finsteren Welt ungeziigelt tiber die
bedauernswerte Kolonie streiften, lief§ sich Set
von seinen Anhingern feierlich zum Grofi-
meister der Legion 666 kiiren. Er erfiillte seinen
Teil des Abkommens und entlieff Samael aus
seinem Kérper. Wie von Sinnen tobte der Di-
mon iiber die Welt, die schlieBlich véllig aus
unserer Dimension entschwand, um ein Teil
von Samaels finsterem Reich zu werden. Sei-
nem Verbiindeten in der Welt der Sterblichen
versprach er ewige Freundschaft.

Set hatte sich vor dem Ende von Heidenroth mit
seiner Legion rechtzeitig auf das Flaggschiff
zuriickgezogen. Als Gegenleistung fiir das un-
glaublichste Menschenopfer der Geschichte
verlangte er nun von Samael die Unsterblich-
keit, und sein Wunsch wurde erfiillt. Doch um
welchen Preis! Der heimtiickische Schattenlord
schickte mehrere seiner Sklaven in unsere Welt,
die mit Hilfe ihrer schrecklichen Technik den
Leib des finsteren Ritters in eine lebende Ma-
schine verwandelten. Set wurde in der Tatnahe-
zu unsterblich, aber sein Torso und sein Kopf
bilden nun den Mittelpunkt einer bizarren Ma-
schine, umgeben von einem Wust organischer
Kabel, Schliuche und Generatoren. Zu allem
Uberfluff wird das Gebilde auch noch durch
menschliches Blutbetrieben! So sitzt der Hoch-
meister der teuflischen Legion wie eine unge-
schickte Spinne gefangeninseinemeigenen Netz
und schliirft gierig den Lebenssaft der Opfer,
die seine Schergen ihm darbieten. Sein Auge
schaut in beide Dimensionen, da er gleichzeitig
im Diesseits und im Jenseits existiert.

Seit dieser Zeit durchquert die Princess of Hell
die Randgebiete der TSU und ist tiberall dort zu
finden, wo Angst und Schrecken herrschen. Set
verfolgt seine finsteren Pline, die nicht einmal
seine treuesten Diener zur Ginze kennen. Doch
eines ist sicher: Sein Ziel ist der Untergang von
allem, was uns heilig ist.

I1l. Aufbau der Legion 666

"Tu was Du willst,

das soll sein das ganze Geserz!"

Dieses von Aleister Crowley propagierte Prin-
zip, das Satansjiinger aller Zeiten immer wieder
gerne als ihr Banner vor sich hergetragen haben,
trifft fiir die Legion nur bedingt zu. Freilich tun

die Ritter, was sie wollen. Es sei denn, es gibt
jemanden, der grofler, stirker und brutaler oder
hinterhiltiger, fieser und gemeiner ist als sie
und der méchte, dafl etwas anderes getan wird.
Die unten beschriebenen Dienstgrade sind
durchaus keine Lorbeeren, auf denen man sich
ausruhen kann. Eine Fithrungsposition muf}
jeden Tag aufs neue erkdmpft werden, entwe-
der mit Zurschaustellung brutaler Gewalt oder
Demonstrationeniiberlegenen Intellekts. Nicht
zuletzt aus diesem Grund verschlingt die nim-
mersatte Princess of Hell genausoviele Leichen
von Legioniren wie von Opfern. Die Soldaten
gleichen einem Rudel reiffender Bestien, das
von seinen Dompteuren nur mit Mihe unter
Kontrolle gehalten wird.

Was treibt einen Menschen dazu, zum Ritter
der Dimonen zu werden? Und, fir Spieler-
charaktere vielleicht die noch wichtigere Frage:
Kann er gerettet und auf den Pfad der Tugend
zurtickgebracht werden?

Um die erste Frage zu beantworten: Es gibt
viele Griinde, und sie alle aufzuzihlen, wiirde
den Rahmen dieses Buches sprengen. Macht-
gier, die Faszination des Bosen, ungeziigelte
Triebhaftigkeit, blanke Blutlust. Unzihlige
kranke und perverse Manner (zuweilen auch
schlimmere Frauen) sind davon besessen,
Schwicheren und Unterlegenen ihre Macht zu
demonstrieren. Und das tun sie am liebsten
durch Demiitigung, Folter und Mord. Es liegt
vielleicht in der Natur des Menschen, dafl er
einen staindigen Kampf gegen das Tier in seiner
Brust ausfechten muff, um nicht iiber seinen
Nichsten herzufallen. Die Ritter der Legion
666 haben diesen Kampf verloren — oder sie
haben kapituliert.

Was uns zur zweiten Frage zurtickbringt: Kann
es Rettung fur die Legiondre geben? Kann man
an ihr menschliches Inneres appellieren und sie
zur Abkehr von Satans Pfaden bewegen?
"Nein", lautet die Antwort der Inquisition, "es
gibt nur Liunterung durch Feuer und Stahl!"
Harte Worte, aber zweifellos fiir diejenigen, die
den Weg des geringsten Widerstandes gehen

Die Princess of Hell -
unterwegs zwischen den Dimensionen.

Bei allen Pferde-
ftiBen der diessei-
tigen Welt. Mein
Fulpilz ist geheilt.
Verdammte
ScheiSe!

Kakerlake,
Legiondr

Wir haben zwei
Ausfille zu
melden, mein
Magister. Der
Pfaffe hat in seiner
Angst das Plastik-
taufbecken
umgekippt, bevor
wir es entweihen
konnten. Sie sind
qualvoll gestor-
ben. Das ist das
Wichtigste. Die
Uberreste werden
wir in die Kammer
der Lauterung
bringen.

Dreckker,
Sergeant

Space Gothic - Legion 666




Hcére niemals auf
die Versprechun-
gen eines der
Unseren. Das ist
die erste und die
letzte Unterwei-
sung, die ich Dir
geben werde.

Sedit,
Adept

Du bist zwar ein
neuer Rekrut, aber
Deine Nase palSt
mir nicht. Deshalb
werden die
beiden Dich
festhalten, und ich
schneide sie Dir
heraus. Keine
Sorge, ich kann
mit Vibroklingen
umgehen.

Messer-jockel,
Legiondr

GroBBmeister Set.

wollen, die einzige Wahrheit. Am Ende liegt es
in Thren Handen, werter Spielleiter, ob Sie es
zulassen, daf} die Abenteurer einen gefallenen
Ritter auf den Pfad der Tugend zuriickbringen.
Esisteine Frage der Argumente und mit Sicher-
heiteine Frage der Zeit, falls es tiberhaupt gelin-
gen sollte. Aber lassen wir doch den Erzihler
nochmals zu Wort kommen . . .

» r_,wci_]ahrc waren ins Land degangen. Ich glaul)te,
Astarte, die nun aul den Namen Judith hsrte, Samacls
Klauen entrissen zu haben. Sie bereute ihre Schand-
taten zutielst, und ich kann nicht zihlen, wie oft sie
mirjedes einzelne ihrer Verbrechen gebeichtet hatte.
Eine schwierige Frage dréingte sich mir aul: Konnte
sie Vergebung [inden? s gab kaum eine Todsiinde,
der sie sich nicht hingegeben hatte. Sie hatte die
Sakramente verspottet, der Unzucht und der Sodo-
mie gelront, geloltert, ihre Seele unziihlige Male der
Halle vcrspmc}mn, gemorclct. gclogcn und l)ctmgen.
Und doch zeigte sie tiele Reue und weinte wie ein
kleines Midchen, wenn sie der Vergangenheit ge-
dachte. Nein, ich konnte dieses Kind mit seinen
Augen, die so tiel und klar wie das Wasser unserer
Quelle waren, nicht verdammen und war sicher,

auch unser Erloser wiirde ihr vergel)en B0 e

Spitze: Der Grofimeister

Gefangen in der Schattenmaschine zieht Set im
Verborgenen ein Netz undurchschaubarer In-
trigen. Er ist der abgefeimteste Liigner, der je
das Lichtder Welterblickt hat, und seine Zunge
ist wie ein zweischneidiges Schwert. Mit seiner
tiefen, hypnotischen Stimme lullt er seine Ge-
sprachspartner ein, wiegt sie in Sicherheit und

laf8¢ die unglaublichsten Versprechungen wie
bare Miinze klingen. Er ist ein v6llig skrupello-
ser Sadist und Massenmorder, doch selbst er
weif, daff die Pline seines Mentors Samael den
Untergang der menschlichen Rasse einschlief3-
lich seiner selbstbedeuten kénnen. Daher hater
viele Jahre damit verbracht, die dltesten und
blasphemischsten Schriften der Menschheit zu
studieren, um dunkles Wissen anzuhaufen, das
er im rechten Augenblick gegen den Schatten-
lord einzusetzen gedenkt. Geschickt schirmter
seinen Geist ab, denn selbst die Magister (siehe
unten) diirfen nichts von seinen Plinen erfah-
ren, da sie ja von Samaels Kindern besessen sind
und selbst ihren Grofimeister sofort verraten
wiirden, um in der Gunst des Schattenlords zu
steigen.

Sets Nachforschungen haben ergeben, daf es
ein Artefakt gibt, das ihn aus der Schatten-
maschine erlosen und vor den Nachstellungen
Samaels schiitzen kann: den Heiligen Gral, die-
sen geheimnisvollen Kelch, der das Blut des
Erlosers aufgefangen haben soll. Seinen Scher-
gen freilich offenbarte er eine andere Wahrheit:
Er suche den Gral, um dessen wohlwollende
Krifte ins Gegenteil zu kehren. Um durch ei-
nen Trunk daraus zum wahren Schwarzen Mes-
stas zu werden, um das jungste Gericht herbei-
zubeschworen und Samael zum Herren des
Diesseits und des Jenseits zu machen. So durch-
streifen seine Spione das All, um herauszufin-
den, wohin der Gral von seinen Hiitern ge-
bracht worden sein mag. Denn einsistsicher: Er
befindet sich nicht mehr auf der Erde.

Set, Grofimeister der Legion:

STK 1, GES 1, WIK 140, KON 200, AUS 3,
GEW 666 (mit Schattenmaschine), INT 120,
"Psychotherapie" 88, "Anthropologie" 99, " Ge-
schichte" 99, "Gralskunde" 77, "Parapsycholo-
gie" 99, "Beredsamkeit" 99, "Diskussion" 77,
"Psychologie" 99.

Psi-Krdfte: Alle.

B 0, SB -1Weé, GZ 99, PP 31, Basis-TP 21,
Riistung 1W8+38.

Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1 =Kopf (18 TP);
2-8 = Rumpf (21 TP); 9-20 = Schattenmaschine
(666 TP).

Auwsriistung: Schattenmaschine (vgl. Seite 15).
Besonderbeiten: Die Schattenmaschine macht
Set zu einem nabezu unbezwingbaren Gegner.
Sie strahlt einen Schutzschirm aus, der Set wie
eine Haut umgibt und je gegnerischem Treffer
1W8+8 Punkte des erlittenen Schadens filtert.
Auferdem lifSt sie Kréfte aus dem Schattenreich

= fliefSen. Pro Phase regeneriert Set an jedem ver-

letzten Korperteil 1W4 TP.

GZ-Verlust:

1. Begegnung: -1W6+6 und Schock (+3)/-1W4.
Weitere: -1W4+1 und Panik / 0.




1. Ebene: Die Magister

Seit der Vernichtung von Heidenroth interpre-
tiert ein Rat von sieben Schwarzen Kaplinen,
die Magister genannt werden, den Willen Sets
und befehligt die Legionire. Setselbst greift nur
selten aktiv in die Geschicke seines dunklen
Ordens ein.

Die Magister sind uneingeschrankte Herrscher
iiber Leben und Tod der ihnen unterstellten
Krieger. Im Gegensatz zu den Kaplinen des
Kreuzritterordens nehmen sie auch die Positio-
nen der obersten Heerfiihrer ein. Sie bekleiden,
je nach ihren Aufgaben in den mannigfaltigen
Ritualen der finsteren Ritter, verschiedene
Amter mit unterschiedlichen Titeln, deren Be-

deutung im Dunkel der Zeiten verlorengegan-
gen ist. Je zwei von ihnen haben den Rang eines
Magister Carvernii, Magister Magis und Magi-
ster Templi. Der alteste Ratskaplan wird Magi-
ster Satanis genannt. Jeder der Magister befeh-
ligt ein Bataillon, das einschliefSlich seiner selbst
666 Legionire enthalt. Ander Spitze threr Trup-
pensien sie Tod und Verderben, immer auf der
Spur des Grals, den sie ihrem Meister als ulti-
mative Trophie bringen wollen. Oder gelistet
es einige von ihnen gar danach, selbst den
schwarzen Trunk zu tun, um Avatar des Anti-
christen zu werden?

Regelmifig teilen die Magister ihre Korper
bereitwillig mit einem Schatten. Diese Symbio-

Ein Magister in seinem mit blasphemischen Runen verzierten Goliath.

Der Gral ist unser
Ziel. Was soll ich
mit dieser fauligen
Blechbtichse. Du
eitriger Idiot
denkst wohl, alles
was in 'ner Kirche
'rumsteht, ist der
Gral. Verschwin-
de, ehe ich Dir
den Arsch roste!

Eiterbeutel-Jack,
Sergeant

Satan ist mein
Zeuge! Der Neue
hat sich geweigert,
auf den Altar zu
pissen. Weidet ihn
aus, sage ich!

Fettfresse,
Legiondr

Space Gothic - Legion 666




Erschie8' die
Bauerntrampel
doch endlich. Ich
muls meine
Ohrensammlung
noch konservie-
ren. Also pronto,
Kamerad.

Kinderreisser,
Legionar

Die schonsten
Erinnerungsbilder
gibt es mit einer
3D-Holokamera.
Die Bilderserie
aus dem
beschissenen
Weiler, wo wir
alle in das
brennende Silo
'reingetrieben
haben, sind echt
Spitze geworden.

Mad Murderer,
Legionar

se verlduft, anders als in Fallen "normaler" Be-
sessenheit, glimpflich fir die Wirte. Im Gegen-
teil, als Lohn fiir die Beherbergung erhalten die
bestialischen Kaplane machtige Psi-Krifte, die
sich jedoch nach und nach zersetzend auf ihre
Korper auswirken. Daher wird jeder Magister
in eine Kugel mit Nihrflissigkeit in einem fin-
steren Kampfroboter (Goliath genannt) einge-
schlossen, den er mit Gedankenimpulsen steu-
ert. Sobald er einmal an den Goliath gekoppelt
ist, kann er ihn nicht mehr verlassen. Wird die
Hille zerstort, so stirbt ihr Passagier. Durch die
Kombination geistiger und korperlicher Krafte
ist er jedoch ein fast unbezwingbarer Gegner.

Nach Wahl des Spielleiters kénnen Magister
ithren Korper mit einem Schattenlord teilen (es
gelten die im Space Gothic®-Quellenband
Nachtstrom beschriebenen Anweisungen). Die
Regeln tiber geistigen Transfer (Seite 91/92)
sind jedoch insofern modifiziert, daf§ das Be-
wufltsein des Magisters nicht zerstort wird.
Sobald der Schattenlord den Korper verlafit, ist
er wieder Herr seiner Sinne.

Typischer Magister der Legion (im Goliath):
STK 100, GES 75, WIK 100, KON 10, AUS 0,
GEW300,INT 80, "Horchen" 80%, "Orientie-
rung" 80%, "Wabhrnehmung" 70%, "Werfen"
80%, "Psychotherapie" 80%, "Computer be-
dienen" 80%, "Kanonier" 80%, "Geschichte"
80%, "Gralskunde" 50%, "Parapsychologie"
80%, "Psychologie" 80, "Faustschlag" 90%
(Schaden 2We6+2), "Maschinengewebr" 90%,
"Flammenwerfer" 90%.
Psi-Krifte: "Angst", "Herrschaft", "Illusion",
"Massenillusion", "Panik", "Psi-Raub", "Tele-
pathie".
B 6 m/Ph, SB +1W6, GZ 99, Basis-TP 11, Rii-
stung 1W10+10.
Treffertabelle/TP-Verteilung: 01 = Kopf (20 TP);
02-03/04-05 = linker/rechter Arm (20 TP), 06~
12 = Rumpf (11 TP), 13-16/17-20 = linkes/
rechtes Bein (25 TP).
Ausriistung: Maschinengewehbr
Glock ME 8 "Punisher",
Flammenwerfer MGX
"Kammerjiger".
Besonderheiten: Der Ma-
gister ist in einen Kampf-
roboter (Goliath) gehiillt,
den er mit seiner Willens-
kraftsteuert. Evkann
in einer Phase
entweder mit je-
//;,/ dem Arm einen

Nab- oder Fernkampfangriff (ohne Abziige)
durchfiibren oder seine Psi-Krifte einsetzen. Er
verliert nur bei Oberkorpertreffern Basis-TP,
alle anderen Treffer beschidigen nur den Stahl-
korper des Goliath.

Sinkt ein Korperteil auf 0 TP, so werden die
Tabellen fiir schwere Verletzungen sinngemdf
angewendet. Ein todliches Ergebnis zeigt, dafs
der Goliath handlungsunfibig ist, bis er einer
aufwendigen Reparatur unterzogen wird. Der
Magister kann unterdessen nur noch seine Psi-
Krifte einsetzen. Wird die Rumpfpanzerung
durchdrungen, so erleidet der darin eingeschlos-
sene Magister Schaden. Der Einfachheit halber
wird immer angenommen, auch er habe einen
Oberkorpertreffer erlitten.

GZ-Verlust:

1. Begegnung: -1W4+2 zzgl. Schock / 0.

2. Begegnung: -1 zzgl. Panik / 0.

Weitere: kein Effekt.

2. Ebene: Die Adepten

Sie sind die untere Priesterkaste der Legion und
jeder einzelne von ihnen traumt davon, eines
Tages in die Reihen der Magister aufzusteigen
undineinenlebenden Kampfroboter verpflanzt
zu werden. Trotzdem sind sie vom Rang her
allen Offizieren der Legion libergeordnet. Sie
fithren jeweils eine aus 95 Soldaten bestehende
Kompanie an. In der Schlacht kimpfen sie stets
in vorderster Linie und heizen ihre Legionire
mitblasphemischen Verwiinschungenund laut-
hals gebrtillten Obszonititen zu einem wahren
Blutrausch an. Besonders im Nahkampfsind sie
entsetzliche Gegner, die mitunglaublicher Wild-
heit attackieren.

Vor und nach ihren Uberfillen zelebrieren sie
mit den Legioniren oder befreundeten Satans-
jungern grauenhafte Schwarze Messen. Sie sind
das Gegenstiick zu den Priestern der Allka-
tholischen Kirche,und viele von ihnen rekrutie-
ren sich in der Tat aus abgefallenen Kaplinen.
Ihr ganzes Tun und Wirken stellt eine abartige
Verspottung aller positiven Religionen dar; sie
verehren nicht nur Satan, sondern auch die
bosen Geister und Prinzipien beliebiger Kultu-
ren der menschlichen Geschichte.

Alle Adepten verfiigen tiber eine begrenzte An-
zahl von Psi-Fertigkeiten, die sich jedoch kei-
nesfalls mit denen der Magister messen konnen.

Typischer Adept der Legion:

STK 65, GES 65, WIK 80, KON 65, AUS 40,
GEW 75, INT 80, "Ausweichen" 25%, "Nah-
kampf" 60%, "Wahrnehmung" 50%, "Wer-
fen" 60%, "Psychotherapie" 50%, "Computer
bedienen" 60%, "Waffentechnik" 40%, "Ge-
schichte" 60%, "Gralskunde" 30%, "Auftre-
ten" 67%, "Psychologie" 30%, "Berserker",
"Sturmgewehr" 70%, " Automatikpistole" 70%,




"Granatwerfer"
70%, "Panzer-
klinge" 80%,

"Schwert" 90%.
Psi-Krifre: 1W6
wiirfeln und Ergeb-
nis auf Tabelle
"Adeptenkrifte"

(Seite 24) ablesen.
B3 m/Ph,SB O, GZ
80, PP 18, Basis-
TP 13, Ristung

1We+é.

% Ausriistung: Glock
Mk 7 "Angelripper" (Vibro-
Bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (4 Ma-
gazine), 5 Schwefelgranaten, Schwert und Mes-
ser nach Wahbl, Darklord-TiPla, div. Amulette,

Satansbibel, Utensilien fiir Schwarze Messen.
Besonderheiten: Jeder Legiondr, der sich im
Kampf maximal 10 Meter von einem Adepten
entfernt befindet, ist immun gegen GZ-Proben,
bis der Kampf voriiber ist. Das gilt auch fiir den

Adepten selbst.

3. Ebene: Die Obristen

Jedem Kaplanstehen biszu drei Offiziere (Obri-
sten genannt) als Adjutanten beiseite. Sie sind
dafiir verantwortlich, im Schlachtgetiimmel die
Ubersicht zu bewahren und fiir den Fall, dafl ihr
Vorgesetzter schneller als geplant zur Holle
fahrenssollte, das Kommando iiber die Legioni-
re zu ibernechmen. Besonders verdiente Obri-
sten konnen von den Magistern die hoheren
Weihen erhalten, um das Amt eines Adepten
bekleiden zu konnen.

Etwaein Drittel der Obristeninder Legion sind
als Chopper-Piloten ausgebildet. Sie steuern
die gefahrlichen "Voidbat"-Maschinen der fin-
steren Ritter.

Oft werden einzelne Obristen als Kontaktleute
zu satanischen Sekten oder als Spione ausge-
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schickt. Sie erhalten fiir diese Zwecke Giftzih-
ne implantiert, um sich im Falle ihrer Ergrei-
fung das Leben nehmen zu kdnnen, bevor sie
wichtige Geheimnisse ausplaudern. Alle Obri-
sten sind beauftragt, simtlichen Hinweisen, die
mit der Gralsmythologie zu tun haben kénn-
ten, nachzuspiiren. Thr grofiter Triumph ist es,
einen aufrechten Streiter Gottes vom Pfad der
Tugend ins Verderben zu reiffen . . .

» Die kleine Hure war die ganze Zeit besessen gewe-
sen.Und ich Narr hatte es nicht geschen, war geblen-
det gewesen von der Gier nach Wissen und eingelullt
von meiner eigenen Arroganz. Sie gurrte, [auchte
und lachte hshnisch, wihrend sie meinen Kb'rper
durch ungeahnte Tiefen verderbter Wollust steuer-
te. Ich versuchte, meinen Zorn hinauszuschreien,
Gottund alle I*Ieiligen um Beistand anzurufen, aber
alles, wasich hervorbrachte, war ein lustvolles Krich-
zen. Der Sukkubus hatte mich umfangen, Nun war
ich selbst ein Gestrauc}lc]ter, ein Ritter der Finster-

nis! «

Typischer Obrist der Legion:

STK 75, GES 65, WIK 70, KON 75, AUS 40,
GEW 85, INT 70, "Ausweichen" 17 %, "Nah-
kampf" 50%, "Wabrnehmung" 50%, "Wer-
fen" 60%, "Computer bedienen" 60%, "Waf-
fentechnik" 50%, "Geschichte" 50%, "Grals-
kunde" 20%, "Auftreten" 60%, "Psychologie"
40%, "Sturmgewehr" 80%, "Automatikpistole"
80%, "Granatwerfer" 80%, "Bajonett" §0%,
"Panzerklinge" 80%, "Schwert" 90%.
B3m/Ph,SB+1W4, GZ70, PP 14, Basis-TP 15,
Riistung 1W6-+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 "Angelripper" (Kampf-
bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (4 Ma-
gazine), 5 Schwefelgranaten, Schwert und Mes-
ser nach Wahl, Darklord-TiPla, diverse Amu-
lette, weitere Ausriistung nach Bedarf.

4. Ebene: Die Sergeanten

Sie befehligen die kleinste taktische Einheit der
Legion 666, einen Zug von 12 Legionaren. Nur
diejenigen Ritter, die als Sergeanten ihr Kén-
nen, ihre Hingabe und ihre Grausamkeit unter
Beweis gestellt haben, konnen zu Obristen
werden, wenn sie stark oder hinterhiltig genug
sind, sich einen Posten zu erobern.

Typischer Sergeant der Legion:
STK 75, GES 65, WIK 60, KON 75, AUS 40,
GEW 85,INT 60, "Ausweichen" 17 %, "Nah-
kampf" 50%, "Wahrnehmung" 40%,
"Werfen" 60%, "Computer bedie-
nen" 60%, "Kanonier" 60%, "Waf-
fentechnik" 50%, "Auftreten" 54 %,
"Sturmgewehr" 80%, "Auntomatik-
pistole" 70%, "Granatwerfer" 80%,
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Hey Kinderchen!
Ich hab' gehért,
Samael kommt zu
Besuch, und wir
dirfen die
Ehrengarde
spielen. Das mir
auch jeder seine
Riistung ordent-
lich mit Fakalien
einschmiert.

Doppelképfer,
Sergeant

Da hinten sind 'n
paar SEK. Ich 3
glaube, wir sollten /%
einige Kehlen
aufschlitzen.
Packen wir uns

die roten Wiirmer! 4

Grandma-Killer,
Legiondr
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Typischer
Legiondr der 666.

Pah, das ist gar
nichts. Ich habe
zwei konservierte
Képfe von Rittern
der Faust Gottes.
Sogar selbst
geerntet . . .

Schlitzer,
Legionar

"Bajonett" 80%, "Panzerklinge" 70%,
"Schwert" 70%.

B3m/Ph,SB+1W4, GZ70, PP 12, Basis-TP 14,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 " Angelripper" (Kampf-
bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (3 Ma-
gazine), 5 Betinbungs-Gasgranaten (STK 75),
Schwert und Messer nach Wabl (keine Vibro-
Waffen), Darklord-TiPla, diverse Amulette,
weitere Ausriistung nach Bedarf.

5. Ebene: Die Legionire

Die Legionare schliellich bilden das gemeine
Volk der finsteren Ritter. Es handelt sich bei
ihnen zum GrofSteil um desertierte Soldaten,
die oftdem Kreuzritterorden entstammen. Man
findet jedoch auch einige ehemalige Angehéri-

ge der Schwarzen Garde (fast ausschlieflich
Anhinger der Cybele und der Hecate) und
vereinzelt Rebellen, Samurai, SEK, Soldner oder
Wolfe des Mahdi in ihren Reihen. All diesen
Verritern ist eins gemeinsam: die Verachtung
aller menschlichen Grundwerte sowie grenzen-
lose Lust an sexuellen Ausschweifungen, Fol-
ter, Mord und Vollerei. Es sind entmenschte
Satanisten und Damonenanbeter, verabscheu-
ungswiirdiger Auswurf der Menschheit, deren
blofle Existenz das Universum besudelt.

Typischer Legiondr:

STK 75, GES 65, WIK 55, KON 75, AUS 40,
GEW 85, INT 55, "Ausweichen" 17 %, "Nah-
kampf" 50%, "Wahrnebmung" 40%, "Wer-
fen" 60%, "Gravrad fliegen" 60%, "Kanonier"
60%, "Waffentechnik" 50%, "Auftreten" 50%,
"Sturmgewehr" 75 %, "Flammenwerfer" 75 %,
"Granatwerfer" 70%, "Maschinengewehr"
70%, "Bajonett" 70%, "Panzerklinge" 60%,
"Schwert" 60%.

B3m/Ph,SB+1W4,GZ 55, PP 11, Basis-TP 14,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 "Angelripper" (Kampf-
bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Splitter-
Granatmagazin), 5 Schwefelgranaten, Schwert
und Messer nach Wahl (keine Vibro-Waffen),
Darklord-TiPla, diverse Amulette, weitere Aus-
riistung nach Bedarf. In jedem Zug verfiigt ein
Legiondr iiber eine Glock Mk 8 "Punisher" und
einweiterer tiber einen Flammenwerfer (Marke
variabel).

Zusammensetzung

Die Legion gliedertsich in 7 Bataillone zu je 666
Soldaten. Das 1. Bataillon untersteht dem Ma-
gister Satanis und bemanntdie Flotte der Satans-
jinger. Neben der Princess of Hell verfiigt die
Legion tiber 7 Zerstorer, 3 Raumfernanfklirer,
26 AKB, 39 Raumjéiger und 7 Aufklirer. Das 2.
Bataillon befindet sich stindig auf der Princess,
wihrend die tbrigen fiinf Bataillone laufend
zwischen verschiedenen Stiitzpunktenund Ein-
satzgebieten rotieren. Ununterbrochen werden
von Spionen in samtlichen grofleren Militar-
organisationen unzufriedene und aufstandische
Elemente abgeworben,um die Reihen zu schlie-
8en, die Raubzlige und interne Machtkimpfe
geschlagen haben. Die Tabelle Zusammenset-
zung der Legion 666 bietet eine Ubersicht iiber
die Struktur der Truppe.

Aufnahme in die Legion

Bei seinem Eintritt in den Orden (im Rahmen
einer abscheulichen Zeremonie, bei welcher er
die Gesafle der Magister kiissen muf} und einen
Teil von seinem Blut Set zu trinken gibt) wird
dem Initianten eine Aufgabe gestellt, die er
bewiltigen muf}, bevor er ein vollwertiger Le-




gionir wird. Die Aufgabe soll seine Skrupello-
sigkeit unter Bewesis stellen und unter anderem
dazudienen, Infiltranten blofzustellen. Es han-
delt sich dabei immer um ein widerliches Ge-
waltverbrechen an wehrlosen oder vollig tiber-
raschten Opfern, zuweilen im Rahmen einer
Blutjagd. Weigert er sich, so wird er selbst
geschindetund den finsteren Gottern geopfert.
Ein ehemaliger Offizier, der sich als Initiant
direkt auf den Posten eines Obristen bewirbt,
muf einen ehemaligen Untergebenen als Opfer
darbringen, ein Adepr sogar einen Blutsver-
wandten maximal dritten Grades. Nur ehema-
lige Kreuzritter-Kapline werden direktim Rang
eines Adepten aufgenommen.

Nach Vollendung seiner schiandlichen Aufgabe
erhilt der Legionir seine Riistung und einen
Ordensnamen. Sergeanten und einfachen Le-
giondren gibt man einen charakterisierenden
Spitznamen (wie z. B. Mad Butcher, Fratze,
Messer-Jockel oder Vampirella), Obristen und
Adeptennehmen den Namen eines Gotzen oder
eines Damons an (wie Baal oder auch Mephi-
sto).

1V. Die Schattenmaschine

Nach dem Blutbad auf He:-
denroth hat Sets Flagg-
schiff, die Princess of Hell
— zunichst unmerklich,
spater jedoch immer
deutlicher—damitbe-
gonnen, ein seltsames
Eigenleben zu ent-
wickeln. Das Schiff
verschmilztallmahlich

mit der Schatten-
maschine,
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ses Labyrinth von wurmartig verlau-
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die Set am Leben halt. Je mehr Blutopfer dem
Grofimeister dargebracht werden, desto stir-
ker verandert es sich. Doch nicht nur die teuf-
lischen Rituale lassen es erstarken. Die Uberre-
ste ihrer Opfer werfen die Magister in einen
besonderen Raum, der Kammer der Liute-
rung genannt wird. Dort werden die
Leichen vollstandig in die Sub-
stanz des Schiffes absorbiert.
Mittlerweile hat die Princess of
Hell die Ausmafie eines Schlacht-
schiffes erreicht. Ein schier endlo-

P -t

fenden Korridoren fithrt zu Mann-

schafts- und Kontrollriumen, schwar-

Hg @g zen Kathedralen und Maschinenrdumen.

Manche fihren jedoch direkt ins Schatten-

reich. Eine Reise ohne Wiederkehr (vgl. Quel-
lenband Nachtstrom).
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Set weifl, dafl Samaels Geschenk ihm nicht nur
Vorteile bringt. Er ahnt, dafl der hinterlistige
Schattenlord seinen sterblichen Verbtindeten
in ein lebendes Dimensionstor verwandelt hat.
Die Maschine und die Princess bilden zu-
sammen mit dem Grofimeister ein Portal

ins Schattenreich. Wenn es grof§ genug
geworden ist, kann es auf einen Schlag
genug Schatten den Durchgang gewih-

ren, um die gesamte menschliche Rasse in
einem grausamen Blitzkrieg zu unterjo-

chen und als letzte Konsequenz einem
grausigen, in eine unbekannte Dimension
verbannten Wesen, dessen Name nicht

einmal hinter vorgehaltener

Hand geflistert werden

sollte, die Riickkehr in

unser Universum zu er-

moglichen. Dies wiirde

wahrhaftig Armageddon

Die neuen
Ritualmesser sind
echt klasse. An
der teflon-
beschichteten
Blutrinne bleibt
fast nichts mehr
kleben.

Yaotzin,
Obrist

Tattoo-Studien der
Schwarzen Ritter.
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Set ist fest in die heraufbeschworen, jedoch mit einem anderen 49 Raumjagern geschiitzt, die in den Wuche-
Schattenmaschine Verlauf, als von der Christenheit prognosti- rungen der Auflenhiille verborgen sind. Das
implantiert. ziert. Schiff verfiigtiber eininterdimensionales Tarn-
Menschliches Blut feld, das es zwischen den Dimensionen hin-
ist seine Nahrung. Die Princess hat dieselbe Bewaffnung wie ein durchsteuert und dafiir sorgt, dafl es auf keinem
schwerer Kreuzer, wird jedoch zusitzlich von Ortungsgerat wahrgenommen werden kann.




Um ihre Geschiitzbatterien abzufeuern, mufl
die Princess jedoch wieder im Normalraum auf-
tauchen.

Das Blutritual

Einmal pro Woche benétigt Set frisches Men-
schenblut, um die Schattenmaschine funktions-
fahig und seinen Korper am Leben zu erhalten.
Zu diesem Zweck versammeln sich seine Magi-
ster mit einem Opfer vor ihrem Meister. In
einem grauenvollen Ritual wird die Kehle des
Opfers geoffnet, damit sein Blut in einen
schidelférmigen Kelch flielen kann, der mit
den Schlduchen der Maschine verbunden ist. Im
Gegenzuggibt Setden Kaplianen etwas von dem
alten Blut aus der Maschine. Zu diesem wider-
wirtigen Trunk verzehren sie das rohe Fleisch
des Opfers! Das Ritual heilt bei den Magistern
alle Verletzungen. Set erhalt zusitzlich die Psi-
Punkte des Opfers, wobei er nach den Regeln
fir Psi-Raub auch tber seinen Ausgangswert
steigen darf.

Die Blutjagd

Falls die Legion iiber Gefangene verfiigt, so
wird einer von diesen durch das Los zum Opfer
fiir Set bestimmt. Sind jedoch keine Opfer vor-
ritig, so findet ein Jagdausflug statt. Genau
dieses Schicksal war seinerzeit dem Dérfchen
Haldensleben auf Neu Anhalt widerfahren.
Eine Kompanieder Legion wird zu einer Aufien-
kolonie geflogen, wo sie bei Nacht und Nebelin
der Nihe einer Ansiedlung abgesetzt wird. Zu-
nichst wird das Zielgebiet genau beobachtet.
Zu einer passenden Gelegenheit, in der Regel,
wenn sich die Einwohner bei der Abendan-
dacht befinden, stiirmen die Teufelsritter vor
und er6ffnen das Feuer. Dabei metzeln sie alles
nieder, was sich ithnen in den Weg stellt. Haben
sie ithre Mordlust gestillt, so schauen sie sich
nach passenden Opfern um, wobei sie bevor-
zugt junge Frauen zwischen 16 und 25 Jahren
auswihlen. Die Opfer werden mit Gasgranaten
betdubt, gefesselt und zum Abholpunkt ge-
bracht, um ihrem schaurigen Schicksal entge-
genzutreten.

Vorher jedoch legen die Ritter das Dorf in
Schuttund Asche. Ist eine Kirche vorhanden, so

wird sie rituell geschiandet und samtliche Prie-
ster werden aufs entsetzlichste gemartert und
mitdem Kopfnachunten gekreuzigt. Anschlie-
end legen die Ritter mit Phosphor ein Penta-
gramm auf dem Boden

an, das die ganze

Siedlung um-

schliefit. Sobald

beginnt, wird das Phos-

phor entziindet, so daf§ als

Fanal der Michte des Bésen

ein brennender Drudenfuff zuriickbleibt.

V. Ausriistung

Verschiedenes

Die Ausriistung der Legion wird von korrup-
ten Sympathisanten im gesamten menschlichen
Siedlungsgebiet produziert. Uberall haben die
finsteren Ritter ihre willigen Helfer, die sich als
Lohn fur ihre abscheuliche Kollaboration eine
Machtposition in "Satans nener Weltordnung"
erhoffen.

Gravrad Dunkelberz "Hellraiser"

Das Hellraiser-Gravrad ist modern und wen-
dig, obwohl es tiber und tiber mit mittelalterli-
chen und satanischen Ornamenten und Auf-
bauten verziertist. Es dient sowohl Kundschaf-
tern, alsauch ganzen Infanteriezligen als schnel-
les Transportmittel.

DE Hellraiser-Gravrad

Antrieb: Grav-

Hochstgeschw.: 115 m/Ph (207 km/h)

Beschleunigung: 20 m/Ph

Bremswert: 20 m/Ph

Bewaffnung: 2 synchronisierte Schnell-
feunerkanonen
(Schaden 2Wé+4, FR 4/B6,
Reichweite
100 m/250 m/1.000 m)

Phosphorgeruch
ist so wohl-
duftend, fast
poetisch. Egal,

¢ zlinden wir die

Granaten!

Wiiterich,
Legionar

Immer nur eilige
Detonationen.
Kénnen wir die
Leute nicht mal
vorher foltern,
Sarge?

Kinderreisser,
Legionér
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Shit. In dem
Durchgang sind
zwei Gabriels-
ritter. Die toasten
uns die Fresse.
Hol' den Adepten!
Worauf wartest
Du eigentlich
noch, Du schmie-
riger Haufen
Amdbenkotze!

Blutpranke,
Sergeant

Jetzt spucke ich
schon drei
Stunden auf das
Bild von diesem
feisten Papst.
Denkst Du, der
hort auf, so debil
zu grinsen?
Keine Spur.

Terminator,
Legiondr

2 x 480 Schufs, Kaliber .38
Funkgerat, Warmeab-
taster, Motion-Scanner

Munition:
Ausriistung:

Poltergeist-Generator

Dieses tiickische Geriat ist eine Geheiment-
wicklung des Waffenkonzerns Rockwell und
dient dazu, Motion- Scanner zu ver-
wirren. Ein Polter- geist-Genera-
tor ist mit 1 bis 100 Kugeln
von der Grofle

eines Tennis-

‘w/'? § &
e {2

Gravrad Dunkelherz "Hellraiser".

balls gekoppelt, die iber dem Zielgebiet ver-
streut werden. Jede Kugel enthilt ein Gravitati-
onsfeld, das Stofle zwischen 5 und 200 kg ab-
sondert. Somitwerden Motion-Scannerim Ziel-
gebiet entweder vollig tiberlastet oder gezielt
gestort. Dadie Kugeln kaum zu treffen sind und
obendrein auch Warmefelder emittieren kon-
nen, werden sie auch gerne eingesetzt, um Mo-
tion- oder Wirmescanner-gesteuerte Robo-

kanonen zum sinnlosen Munitionsver-

brauch zu animieren.

Sirenen-Jammer

Der Sirenenjammer stort feindli-
chen Funkverkehr auf eine be-
sonders hinterhiltige

Art und Weise. Die




Stealth-Chopper
Dunkelherz

"Voidbat".

das Emissionsgebiet (250 km Radius) durch-
querenden Funksignale werden aufgefangenund
von Grund auf neu strukturiert. Nachrichten
erhalten einen sinnlosen, widerspriichlichen
oder gar (besonders beliebte Variante) beleidi-
genden Inhalt.

w Beispiel: Ein SEK-Scout sendet durch ein
Gebiet, das unter dem EinflufS eines Sirenen-
Jammers steht, folgende Botschaft an seinen
Platoon: "Habe massive Feindbewegung drei
Grad Sid-Siidwest ausgemacht. Erbitte soforti-
ge Unterstiitzung. Achtung, Minenfeld voraus."
Im Kommandohelm seines vor Wut schinmen-
den Lieutenants ertont stattdessen (mit origi-
nalgetrener Stimme des bedaunernswerten
Scouts): "Dies ist meine letzte Meldung, ihr
erbirmlichen Warmduscher. Ihr konnt mich
alle malvorne und hinten. Shark willrise again!"

Stealth-Chopper Dunkelberz "Voidbat"
Die Schiffswerft Dunkelberz Enterprisesfertig-
te kurz vor ihrem Zusammenbruch 50 dieser

Firmenlogo von Dunkelherz Enterprises.

gefihrlichen Jagd-/Transportmaschinen, die
von Schattentechnikern zusitzlich mit interdi-
mensionalen Tarnfeldern ausgestattet worden
sind. Diese Felder sorgen daftir, dafl der Chopper
quasizwischen den Dimensionen entlanggleitet
und auf keinem Ortungsgerat erkennbar ist.
Dies hat jedoch keine Auswirkung auf die Ge-
schwindigkeit.

Der Chopper kann jederzeit rematerialisieren,
um seine Waffensystemeabzufeuern. Das Tarn-
feld kann anschlieflend innerhalb von einer
Runde wieder reaktiviert werden. Wegen des
Uberraschungseffektes kann ein angegriffener
Gegner in der ersten Phase das Feuer nicht
erwidern. In der zweiten Phase mufl der Bord-
schiitze vor dem Feuern eine W/K-Probe gelin-
gen, um seinen Schock zu tiberwinden. Ab der
dritten Phase kann er sich normal zur Wehr
setzen.

DE Voidbat-Chopper

Tip: DE-666/04 "Voidbat"

Ausmafle: 14,2 m lang (Rumpf), 8,3 m breit
(Rumpf), 12,6 m breir (Fliigel)

Besatzung: 3 Pers., 13 Pass.

Antrieb: Fusionsantrieb Typ DE-1307/12
mit schwenkbaren Triebwerken

Bewaffnung: 4 MG Typ Wallenfels MG-X7
(Rumpfunterseite), 2 MG Wallen-
fels MG-X7 (Tiiren, ferngesteu-
ert), 4 Fliigelstationen fiir einsatz-
abhingige Raketenbestiickung

Tech. Daten: Hochstgeschwindigkeit 170m/Ph,
Beschleunigung 60 m/Ph,
Bremswert 60 m/Ph

Ausriistung: Orbitalfunk, Autopilot, Kampf-
leitstand, Heckrampe, IR-Senso-
ren, Motion-Scanner, Wiarmeab-
taster, interdimensionales

Tarnfeld

Beeilung! Ich will
den perversen
Schlitzer-Film
noch mal seh'n.
Kannst Du den
Holobildschirm
iiberhaupt
reparieren, Du
Amateur?

Schleimsack,
Legionar
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Firmenlogo von
Hibner & Winter.

Firmenlogo von
Mauser.

TiPla-Riistung Hiibner & Winter "Darklord"

kerbissen dar. Aufler den unten dargestellten
Waffen verwenden die Legionire bevorzugt
solche mit einem Streueffekt, die besonders
grausame Verletzungen verursachen, wie bei-
spielsweise Flammenwerfer oder abgesigte
Schrotflinten.

Artillerie

Jede Kompanie verfligt tber ein mobiles
Artilleriegeschiitz der Marke Mauser L3. Wei-
tere Artillerieausriistung (insbesondere Mor-
ser) ist nach Wahl des Spielleiters verfiigbar.

Schwefelgranaten

Fine obszone Parodie auf die Riistungen des
allerchristlichsten Ritterordens. Das blutrote
Brustkreuz steht auf dem Kopf, die Ristung
selbst ist schwarz und mit Totenschadeln, sata-
nischen Symbolen und Metalldornen verziert.
Ein Charakter mit der Eigenschaft Religidser
Fanatiker muf} bei diesem Anblick eine WIK-
Probe bestehen, um nicht wie ein Berserker auf
den Triger einer solchen Ristung loszugehen.
Ansonsten hat die "Darklord" dieselben Werte
wie eine Kreuzritterriistung,
zuziglich Funk (maxi-
mal 500 km Reich-
weite), [R-Sensoren
und Motion-Scanner
im Helm, Magnet-
Haftstiefeln sowie
Ellbogen-und Hand-

gelenkklingen.

Watfen

Die Waffen der finsteren Ritter sind — wie ihre
Riistungen — mit altertiimlich-satanischen Or-
namenten geschmiickt. Sie sind auf dem neue-
sten Stand der Technik und stellen fiir jeden
Waffenfetischisten, wenn er nicht gleichzeitig
religids veranlagt sein sollte, einen echten Lek-

Diese Granaten, auch Satans Eier genannt, sind
in Hand- und Werfervarianten verfiigbar, die
sich in ihren Auswirkungen nicht unterschei-
den. Sie verstromen eine dicke Wolke schweflig
stinkenden, toxischen Gases und verbinden so
die Effekte von Rauch- und Nervengasgranaten
(vgl. Seite 224 Grundregelwerk).

Sturmkarabiner Glock Mk 7 "Angelripper"
Schwerer Sturmkarabiner mit integriertem La-
ser-Visier und Granatwerfer unter dem Lauf
(der aus einer Dimonenfratze zu wachsen
scheint).

Glock Mk 7 "Angelripper"

Kaliber .38, Schaden 2W6+5, Reichweite 70/
200/900, FR 4, Mun. 35/B5, Preis irrelevant
(nicht erbéltlich), Gewicht 3,5 kg.

Granatwerfer fiir "Angelripper"

VerschiefSt alle gingigen Granattypen zuziig-
lich Schwefelgranaten, Reichweite 25/300/1200,
FR 1/5, Mun. 5.

Pistole Glock Mk 5 "Viper"
Eine der gemeinsten Automatik-Pistolen, ver-
gleichbar mit der Luger .357 Automag. Stan-

Lange: 250 mm

0/900

by o




dardwalffe fiir alle Kaplane, Obristen und Ser-
geanten.

Glock Mk 5 "Viper"

Kaliber .38, Schaden 1W10+2, Reichweite 25/
50/80, FR 3, Mun. 16/ B4, Preis irrelevant (nicht
erhéltlich), Gewichr 1,8 kg.

Maschinengewehr Glock Mk 8 "Punisher"
Dieses leichte Maschinengewehr ist mit einer

speziellen Haltevorrichtung an die Riistung an-
koppelbar. Es kann damit von seinem Triger
aus der Hiifte abgefeuert werden, ohne daf§
dieser die Anforderungenauf Seite 50 im Grund-
regelwerk erfillen mufl. Der dort angegebene
Modifikator entfillt ebenfalls.

Glock Mk 8 "Punisher"

Kaliber .32, Schaden 2W6+7, Reichweite 80/
300/1300, FR 5, Mun. 750/B10, Preis irrelevant
(nicht erbaltlich), Gewicht 5,8 kg.

| Glock Mk8 "Punisher”

Lange: 870 mm

Schwert Glock "Hellthorn"

Diese Waffe wird nur an verdiente und beson-
ders grausame Mitglieder der Legion 666 ausge-
geben. Es kann aber auch sein, dafl bei der
Ausloschung einer Ansiedlung mehrere Legio-
nire dieses Schwert ausgehindigt bekommen,
um als "Gassenhauer" zu fungieren.

Das Schwert sollte nur von Personen bedient
werden, die eine Mindestgeschicklichkeit von
60 aufweisen. Ansonsten mufy der jeweilige
Charakter eine GES-Probe bewiltigen, umssich
nicht selbst 1W4+6 TP Schaden zuzufiigen. Zu
dereigentlichen Vibroklinge kann manaus dem
Waffenkorb eine zusitzliche Klinge ausfahren
lassen, die zu Paradezwecken oder bei heimtiik-
kischen Attacken benutzt werden kann. Die
Energieladung bestehtaus einem EH-Chip, der
fiir 30 Anwendungen ausgelegt ist. Der Chip
wird im Griffstiick verankert.

Ich liebe den
Geruch von
Eingeweiden in
der Sonne.

Fliegenesser,
Legiondr

Firmenlogo der
Firma Rockwell.

IROGIH W 1L

Schadenswert der
Waffe {Wert in
Klammern = Radius}

Waffenreichweite in
Metern

Feuerrate und
Munitionsverbrauch
bei Burst-Angriffen

Munitionsart und/
oder Kaliber

Magazingrélse (Wert
in Klammern =
Sekundarwaffe)

Waffenpreis in
Energie-Handels-
einheiten

Waffengewicht (ohne
Munition)

Erhéltlichkeit der
Walffe auf dem
Schwarzmarkt

Mogliche
Walffenextras

Abktirzungen
Waffenterminals:
NV = nicht verflig-
bar;

A = Laserzielgerit;
C = Schalldiampfer;
D = Bajonett;

E = Tragegestell;

] = Selbstzerstérung;
K = Zielautomatik;
St = Schrot;

Ch = Chemikalien;
En = Energie; @
W4 = Waffentabelle -}
4/Grundregelwerk
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Der Fischerkénig
fault langst vor

sich hin, mein

Kleiner.

Fratzenface,

Legiondr

Glock "Hellthorn"
Schaden 2W§+6, Preis irrelevant (nicht erhélt-
lich), Gewicht 4,6 kg.

VI. Die Legion 666 im Spiel

Die finsteren Ritter sind nur fiir die Verwen-
dung als Nichtspielercharaktere vorgesehen, es
folgen daher keine Hinweise zur Charakterer-
schaffung oder eigene spezielle Eigenschaften.
Welcher geistig gesunde Rollenspieler mochte
schon satanistische, blasphemische, bosartige
und widerwirtige Soldner des Teufels verkor-
pern? Welcher wahnsinnige Perverse wiirde auf
die Idee kommen, einfach die Regeln fiir nor-
male Kreuzritter bzw. Gabrielsritter zu ver-
wenden, um eine derartig blutriinstige Bestie
auszuwiirfeln? Nein, meine Damen und Her-
ren, nicht mit uns!

erschauern in ihrem Innern. Nein, die Legiona-
re mussen nicht zwangsldufig immer in den
auffilligen schwarzen TiPla-Ristungen umher-
spazieren.

Nachdem eine Gruppe Wolfsbrut tiberstanden
hat, wird sie besonders sensibel auf Zeichen des
Wirkens der Legion reagieren. Kann man die
Obrigkeit vom Ausmafl der schwelenden Ge-
fahr tiberzeugen?

Verhiltnis zur Auflenwelt

Eigentlich tiberall, wo die Méchte der Finster-
nis verehrt werden, konnen die Legionare ihre
Finger im Spiel haben. Finstere Sekten wie der
Kult der Grofien Mutter und die Hollensohne —
bzw.im Ming-Imperiumdie Jiinger von Cybele
und Hecate — unterhalten freundschaftliche
Beziehungen zudenabscheulichen Rittern. Oft-
mals finden unter der Leitung eines gewissenlo-

Bei drei bist

Du tot! Eins!
Oooops! Das war
ein Versehen!

sen Adepten grausame Festivitaten an verlasse-
nen oder unzuginglichen Orten statt. Durch
verhaltene Mundpropaganda werden moglichst

Vielmehr liegt ihr Zweck darin, die Charaktere
in Angstund Schrecken zu versetzen. Allein die
Spuren ihres Wirkens zu finden, bietet reichlich

Sergeant

Legiondre tauchen ab und an auch ohne Riistung auf.

Obacht geben, linger leben . . .

Reaper,

Stoff fiir ein Abenteuer.

"Waren da nicht diese seltsamen, schwarz-
gekleideten Fremden, die solche merkwiirdigen
Fragen nach alten Kelchen gestellt haben?" Der
Bibliothekar ist sich unsicher. Die Charaktere

vertrauenswiirdige Interessierte angelockt.

In der Endphase der Konzernkriege, als sich die
Niederlage von Shark schon abzeichnete, bot
Set einigen besonders verzweifelten Offizieren
seine Hilfean. Besondersauf entlegenen Auflen-
kolonien marschierten Shark-Truppen Seite an
Seite mit der Legion. Aber wie alle Biindnis-
partner wurden auch sie letztendlich verraten
und verkauft.

Auch zu manchen Psitern pilegt die Legion
freundschaftliche Kontakte, obwohl es Mutan-
ten gibt, die die Hollenritter noch mehr verab-
scheuen als normale Menschen. Ein besonders
obszoner Spielleiter kann ohneallzugrofle Miihe
die Kampagne Der fiinfte Engel ein wenig um-
besetzen. Statt sieben nur finf schwarze Schif-
fe, dafiir aber jedes von einem Magister befeh-
ligt und mit einer Ritterbesatzung — na, lauft
Thnen da nicht das Wasser im Munde zusam-
men? Und der grofle Unbekannte im Monoli-
then — konnte das am Ende wirklich . . . ja
Himmel, warum denn nicht? Klotzen, nicht
kleckern!

Schwelgen Sie in Threr obszonen Phantasie,
nichts ist unméglich. Bescheren Sie ihren Spie-
lern ein paar atmosphirische Stunden puren
Horrors. Die Erfahrung lehrt, daf§ besonders
tiberzeugte Spieler von Kreuzrittern zu bezau-
bernd impulsiven Reaktionen neigen, wenn sie
mit den Legioniren konfrontiert werden.
Spinnen sie den Faden weiter. Vielleicht haben
sie Interesse daran, Samael in einem Abenteuer
auftauchen zu lassen. Der Schattenlord spiirt,
dafl Set ihn hintergehen will. Vielleicht spielt er
die Abenteurer gegen die Legion aus? Nur Vor-
sicht mit dem Gral. Hierzu hat die Fantastische
Spiele GbR demnichst eine epische Kampagne
fiir Sie parat.




VIl. Nachwort

» Die Reise neigt sich ihrem Ende zu, und auch mein
Bericht ist nun a]:ugeschl()ssen. So iibel‘é,ebe ich nun
dies schreckliche und doch so wichtige Dokument
meiner El‘[.aln‘ung'en in einer vakuumdichten Kapsel
dem Raum, im festen Wissen, dal8 das Schicksal sie
eines Tages in die 1‘ichtigen Hénde lenken wird. Ich
selbst belehle meinen Geist in die [Hénde unseres

Herrn Jesu ... «

AuszugausdemRapportdes Decksbootsmanns
des Zerstorers RZ-404 Castlerock, turnusge-
mafler Gefangenentransportvon Excalibur nach
Jerusalem, 23.11.2244:
". . . zeigte das Schott zur Zelle des wegen
Hiresie angeklagten Generalkaplans Renaund
de Pontillac ein Vakuumleck an. Die nach der
Reparatur des Lecks angesetzten Untersuchun-
gen haben ergeben, dafS der Gefangene mit
Hilfe einesimprovisierten Sprengsatzes ein Loch
in die AufSenbiille der Castlerock reifSen konnte,
um sich der gerechten Strafe des Ordens feige
durch die Stinde des Freitods zu entziehen. Woher
er die Substanzen zum Bawu dieses
Sprengsatzeserbalten hat, ist
zum gegenwdrtigen Zeit-
punkt noch nicht be-
kannt. Gegen den
wachhabenden Ma-
trosen wird bereits
ermittelt."

Firmenlogo der
Firma Glock. Der
Hersteller ist
nirgendwo offiziell
gemeldet.

Die geheime
Fertigungsanlage
liegt unter der Erde
verborgen. Die
vereisten Hohen-
ziige der Berge
von Abyss sind
wie geschaffen fiir
so ein Versteck.
Auf dem Planeten
Abyss (System Tau
Bootis, Nr. 82)
sind jede Menge
Eisgemsen
heimisch, und es
kommen ab und
an einige Freizeit-
jager in die
unbedeutende
Kolonie.

Deshalb ist es ein
Leichtes fiir die
Legion, Waffen-
lieferungen
abzuholen bzw. in
den abnorm
geformten Kata-
komben der Firma
auszuspannen und
kleine Nach-
mittagsmassaker

95

666
4662

0 Magister
0 Magister
1 Magister
7 Magister

0 Kapline

1 Kaplan

7 Kaplane
49 Kapline

3 Offiziere
21 Offiziere
147 Offiziere
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N
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1 Sergeant
7 Sergeanten
49 Sergeanten
343 Sergeanten

Anfiihrer

Wenn er schreit,
foltern wir ihn
ganz doll!

Bitte, bitte . . .

Matschhirni,
Legiondr

LalSt uns doch die
ganzen Leute in
der Jauchegrube
ersaufen. Ein
standesgeméaller
Tod fiir diese
kiimmerlichen
Wiirmer . . .

Fischarsch,
Legiondr

12 Legionire
84 Legionare

Soldaten

durchzufiihren.
Die Firma Glock
produziert
ausschlieBlich fiir
die schwarzen
Ritter. Der
Firmenleiter
Vladimir Orietta
gebietet liber eine
kleine Gruppe
teuflischer
Ingenieure und
eine stattliche
Anzahl stumpf-
sinniger Arbeits-
sklaven.

588 Legionire
4116 Legionire

13 Soldaten
7 Zige
7 Kompanien
7 Bataillone
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Zug
Kompanie
Bataillon
Legion

Zusammensetzung der Legion 666




Heute brenn ich,
morgen seng' ich
und tibermorgen
brate ich mir das

Kéniginskind!

Dummschwitzer,
Legionar

Juhu Leute! Wir
sind endlich mal
wieder zum
Latrinenreinigen
eingeteilt worden!

Blackpudding,
Legionar

Tabelle Adeptenkrifte

W6 Adeptenkrifte

keine

1 x Stufe 1

2 x Stufe 1

2 beliebige, Stufe 1-2
2 beliebige, Stufe 1-3
3 beliebige, Stufe 1-4

Abktirzungen Waffenterminals:
NV = nicht verfiigbar;
A = Laserzielgerit;

C = Schalldampfer;

D = Bajonett;

E = Tragegestell;

| = Selbstzerstérung;

K = Zielautomatik;

St = Schrot;

Ch = Chemikalien;

En = Energie;

W4 = Waffentabelle 4/
Grundregelwerk
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Was hast Du denn
ftir einen Tick?
Unsere Kabine

feudeln? Der
Dreck ist jetzt so
schon heimelig.
Sag' mal, bist Du
noch ganz
normal?

Kotzkopf,
Legionar

P

() 100/500/2000

{




Gerhard
Winkler
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Dulac ist ein
Weichling. Die
Hautsache ist der
Spals, der uns
erwartet . . .

Lilith,
Obristin

Ich ziehe es vor,
in Wiirde wie ein
echter Samurai zu
sterben. Nach
dieser Demtiti-
gung ist es
selbstverstandlich,
dal8 ich Seppuku
begehen werde.

Jonathan Toyama,
Projektleiter

Nikita —
ein Konzern wie
jeder andere?

"Was wollen wir hier, Lilith?", gihnt Sergeant
Kali, mit mifligem Interesse die Raumstation
betrachtend, welche langsam im Panorama-
fenster der Kabine auftaucht.

"Geduld, Schwester. Nur ein kurzer Besuch bei
einem alten Freund, der mir einige wirklich
interessante Spielzeuge versprochen hat. Lafs
Dich iiberraschen, es wird Dir gefallen."
"Alter Freund?" Kalis Stimme klingt eifersiich-
tig. "Hattest Du..."

"Ein Verhdltnis mit ibm? Bei Luzifers Schwetf,
nein. Dulac ist in dieser Hinsicht so anfregend
wie eine IGID-Reklamesendung. Wir haben
gemeinsam ein paar Kimpfe gegen das ver-
dammte SEK ausgestanden. Du mufSt wissen, er
ist ein Freund des Hais."

In diesem Moment gerit ein Grofifrachter ins
Blickfeld, der an die Station angedockt ist und
unverkennbar die Hoheitszeichen des Kreuz-
ritterordens tragt.

"Schaunur, Schwester", fliistert Kaliiiberrascht.
"Die Sklaven des Schmerzensmannes. Hast Du
sie hier erwarter?"

"Ja, mein Taubchen. Rasch, zieh Dich an. Ich
denke, wir werden heute noch eine Menge Spafs
haben!"

. Einleitung

Die Zwischenstation Kranich VII war ein klas-
sischer Fehlschlag. Durch einen winzigen Kal-

kulationsfehler wurde das milliardenschwere
Projekt im Jahr 2198 TSZ buchstiblich in die
Sterne gesetzt. Es sollte dem Nikita-Konzern
die Erschliefflung weiter entfernt liegender Son-
nensysteme im Gamma-Sektor ermoglichen.
Als man den kleinen, aber entscheidenden Feh-
ler bemerkte, der dazu gefiihrt hatte, dafl die
Station in einer vollig nutzlosen Sackgasse ge-
baut worden war, waren bereits die Vorberei-

tungen fiir die Einweihungsfeier im Gange.
Das Fest fand niemals statt. Sobald man bei
Nikita davon erfahren hatte, dafl die Investitio-
nen verloren waren, luden die Aufsichtsrats-
vorsitzenden Jonathan Toyama, den verant-
wortlichen Projektleiter, zu einer
personlichen Besprechung ein.
Toyama beging wenige Stun-
den spiter rituellen Selbst-

mord.

Die Konzernleitung be-
schlof}, aus der Not eine
Tugend zu machen. Kra-
nich VII wurde zu einer
Agrar-Teststation umge-
baut, auf der Experimente
mit genetisch verinderten
Getreide- und Vieharten
durchgefithrt werden sollten. So
gedachte man, zumindest einen Teil

der umfangreichen Investitionen zuriickzuge-
winnen.

Heute wissen nur noch wenige Eingeweihte
von der Existenz der jenseits von Nova Scotia
gelegenen Station, welche von rauhen Scherz-
boldenalsder "Einodhof am Arsch der Galaxis"
bezeichnetwird. Niemand kommtzufillig oder
auf der Durchreise hierher; Kranich wird ledig-
lichvon konzerneigenen Zubringerschiffenund
freien Erzhandlern besucht.

Aufgrund eben dieser Abgelegenheit begann
Shark reges Interesse an Kranich VII zu entwik-
keln. 2227 machte ein Unterhiandler Nikita ein
lukratives Ubernahmeangebot. Offiziell wurde
das Ansinnen zuriickgewiesen, unter der Hand
wurde es Shark jedoch als Gegenleistung fiir
eine sechsstellige Summe gestattet, eigenes Per-
sonal auf die Station zu bringen und dort arbei-
ten zu lassen. Bei den eingeflogenen Agrar-
kulturokonomen handelte es sich jedoch um
die Betaversion einer neuen Replikantenserie,
die dort fiir den Einsatz gegen PTI vorbereitet
werden sollte. Die an Bord befindlichen Wis-
senschaftler nahmen letzte Tests an den Re-
plikanten vor, deren genetisches Material sie zu
Gestaltwandlern machen sollte. Unter anderem
wurde auch Genmaterial des Killerwolfs von
Ottawa tir die Experimente verwendet.

Der erste Einsatz der Wolfshaie auf New Dover
endete in einem blutigen Debakel. Zwar waren
die Replikanten von Anfang an als wilde und
schonungslose Kampfer geplant gewesen, die
Effekte tibertrafen jedoch die kithnsten Vor-
stellungen der Forscher und fithrten schliellich
zu dem Blutbad, das in verschlossenen InSic-
Akten unter dem Kiirzel "NDM (New Dover-
Massaker) 2230" gefithrt wird. Dabei wurden
die tiber 3.000 Bewohner eines abgelegen Dor-
fes der Kolonie von 30 Wolfshaien buchstiblich
in Fetzen gerissen.

Die Shark-Gentechnikerfanden heraus, daff die
Problematik (nimlich der totale Kontrollver-
lust mit unersittlicher Mordlust in der Folge)
von schweren Personlichkeitsdefiziten der
kiinstlichen Menschen herriihrte, die aufgrund
einer Infektion mit "wilden Zellen" der Killer-
wolfe verursacht worden waren. Eilig wurde
ein Notprogramm geschaffen, wihrend dem
den Uberlebenden des NDM 2230 samtliche
Erinnerungenandaslegendire Blutbad genom-
men und mit einem vollig gewohnlichen Le-
benslaufals Ackerbauer iiberspielt wurden. Alle
verbleibenden Replikanten wurden in einer ge-
heimen Kammer von Kranich VII zur spiteren
Verwendung eingefroren.

Nach wie vor betrachtete man auch in den
eigenen Rethen die Wolfshaie mit Abscheu und
MifStrauen. Sogar wihrend der Konzernkriege,
als Shark bereits mit dem Riicken zur Wand




stand, verzichtete Jonathan Derby darauf, von
ihnen Gebrauch zu machen. Und schliefllich
war der Krieg verloren und die meisten Shark-
Anfiihrer, die das Projekt gekannt hatten, tot,
interniert oder auf der Flucht. Die Station ver-
sank im Nebel der Vergessenheit und auch bei
Nikita gingen in den Wirren der Kdmpfe samt-
liche Unterlagen tiber den Pakt mit Shark "ver-
loren". Kranich VII galt wieder als normale,
mittlerweile iiberholte und unwichtige For-
schungsstation.

Im Friihjahr 2243 jedoch bewarb sich ein alter
Shark-Veteran, Oberst Benno van Staaden,nach
einer kosmetischen Operation und mit perfekt
gefilschten Papieren unter dem Namen Frank
Dulac bei Nikita um den freien Posten als
Stationskommandant. van Staaden war einer
der letzten Rebellenoffiziere, die von der Ope-
ration Wolfshai Kenntnis gehabt hatten. Er war
sich noch nicht dariiber klar, wozu es niitzlich
sein sollte, aber er wollte die Replikanten auf
jeden Fall unter seine Kontrolle bekommen.
Unmittelbar nachdem er die Leitung von Kra-
nich VII iibertragen bekommen hatte, begann
er, mit Hilfe eines korrupten Med-Tech Expe-
rimenteandeniiberlebenden Wolfshaien durch-
zufithren. Zu Beginn des Jahres 2246, sandte er
eine chiffrierte Nachricht an eine alte Freundin:
Barbara von Wallenfels, ehemalige Kreuz-
ritterin, die mittlerweile in der grausamen Legi-
on 666 Dienst tat. Er bot ihr seine Kooperation
an und versprach als Zeichen seiner Verbun-
denheiteinige Exemplare der Wolfshaie zu Test-
zwecken. Wie es der Zufall wollte, hatte zur
gleichen Zeit auch der verriterische Korvetten-
kapitin Lothar von Plauwen der Ritterin ein
schmutziges Geschift vorgeschlagen. Er wiirde
Thr die Steuereinnahmen des Gamma-Sektors
und einen Blutsverwandten des Stellvertreters
der Groflkomturin des Kreuzritterordensin die
Hinde spielen, um bei der Legion mit einem
wichtigen Posten belohnt zu werden.

Der versprochene Verwandte ist Generalmajor
Friedrich Kiichmeister von Sternberg. Und nun
raten wir mal, wer die bedauernswerte Leibgar-
de des Generalmajors verkorpert . . .

& Achtung: Im folgenden Abentener wird da-
von ansgegangen, dafs die Charaktere Angeho-
rige des Kreuzritterordens sind. In allen Test-
spielen hat dies zu den besten Ergebnissen hin-
sichtlich der Spiel-Atmosphdre gefiibrt. Es gibt
jedoch auch die Moglichkeit, Zivilisten in das
Abentener einzubauen. Da es innerbalb des
Ordens zur Zeit Machtkampfe zwischen ver-
schiedenen Interessensgruppen gibt (vgl. Quel-
lenband TN HOC SIGNO VINCES), reisen
manche der hochrangigen Offiziere zuweilen
mit einem handverlesenen Gefolge von Spezia-

listen, die nicht dem Orden angehiren. Die
Charaktere unterstehen in diesem Fall aus-
schliefSlich dem Generalmajor, und auch nur
insoweit, als dafS er ihr Brotchengeber ist. Das
hat jedoch zur Folge, dafs sie von den iibrigen
Besatzungsmitgliedern der St. Goar mit Mifs-
tranen und (wenn es sich bei ihnen nicht um
vorbildliche Anhinger des Allkatholischen
Glaubens handelt) offener Ablehnung beban-
delt werden. Aber anch in einer solchen Kon-
stellation konnen ungeahnte Reize verborgen
liegen. Hier ist die Kreativitit des Spielleiters
gefordert.

Schon wéihrend der Anreise ereignen sich einige
dunferst bizarre und unangenebme Dinge. Im
Idealfall ist es dem Spielleiter gelungen, bereits
vor dem Betreten der Station eine unwirkliche
und paranoide Stimmung zu erzeugen. Dies ist
dnflerst wichtig, denn an Bord von Kranich VII
werden sich die Ereignisse iiberschlagen. Nach
einer Besichtigung der Station folgen nur noch
grobe Umrisse der weiteren Handlung. Die
Charaktere gleiten durch eine alptraumbafte
Jagd, die sich, je nach thren Neigungen, zu einer
verzweifelten Flucht oder einem blutigen Ge-
metzel steigert. Auch die Losung und das Ende
des Abenteners sind nur skizziert. Viele Test-
spiele haben gezeigt, daf8 sich die Reaktionen
der Spieler angesichts einer solch unerhérten
Bedrobhung einfach nicht abschétzen lassen. So
wurde zugunsten der Phantasie des Spielleiters
anf langarmige Beschreibungen von Gingen,
Korridoren und iiberfliissigen Handlungsfiden
verzichtet. Lassen Sie sich treiben. Lesen Sie die
Beschreibungen der Nichtspielercharaktere und
schétzen Sie deren Reaktionen auf die Aktionen
der Spieler ein. Das wichtigste ist die Stimmung,
denn "Wolfsbrut" basiert anf einem Alptranm
des Autors.

Il. Die Steuereintreiber

Wolfsbrutistfir eine Gruppe von4-7 Kreuzrit-
tern vorgesehen, unter denen im Idealfall ein
Kaplan und ein Techniker sein sollten. Die
Abenteurer bilden die Leibgarde des General-
majors Friedrich Kiichmeister von Sternberg,
welcher mit dem Groffrachter St. Goar unter-
wegs ist, um die Steuerabgaben fiir das Jahr
2244 von den Protektoraten und Komtureien
des Gamma-Sektors der TSU einzusammeln.
Die Gruppe ist seit einem halben Jahr unter-
wegs und hat auf ihrer Reise schon einiges
durchgemacht. Aufgrund derallgemein schlech-
ten Wirtschaftslage haben sich samtliche plane-
tarischen Gouverneure auf den Kolonien heftig
gegen die Entrichtung der Abgaben gestriubt.
Stellenweise war sogar bewaffneter Einsatz der
aufdenjeweiligen Kolonienstationierten Garni-
sonskrafte notig, um die Kolonisten zur Ko-

Die Zeit von
Shark wird
kommen. Aller-
dings kommt
meine Chance
etwas frither. Mit
diesen Werkzeu-
gen des Todes
kann unser
ruhmreicher
Konzern wieder
auferstehen. Auf
jedem PTI-
Planeten sollte
sich in kurzer Zeit
das NDM wieder-
holen.

Frank Dulac,
Stations-
kommandant

Der feiste Stern-
berg palit wie
geschaffen in das
laufende Projekt.

Frank Dulac,
Stations-
kommandant
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Klasse! Gerade
zwel Minuten
dienstfrei und

schon wieder in
die Puschen!

Erik Sukoyji,
Gefreiter

Wundervoll.
Gelber Alarm,
und wir bekom-
men nur bessere
Taschenlampen
zur Verteidigung.
Ich liebe Raum-
schiffe.

Carel Fox,
Oberschiitze

Wo sind eigent-
lich die anderen
Schiffe? Mit
unserem vollen
Laderaum sind wir
eine Weihnachts-
gans auf jedem
Piratenteller!

Alamrik Stone,
Oberschiitze

operation zu bewegen. Besonders auf Nova
Scotia, der vorletzten Etappe der Reise, kam es
zu blutigen Unruhen. Nun steht gliicklicher-
weise nur noch ein Abstecher auf der abgelege-
nen Forschungsstation Kranich VII auf dem
Programm, bevor es nach Hause geht. Die Rei-
seroute mit den wichtigsten Daten tber die
jeweiligen Stationen ist als Spielbilfe 2 im An-
hang abgedruckt und kann den Spielern bei
Bedarf ausgehindigt werden.
AnBordherrschtfast Partystimmung, die Moral
ist lockerer als bei den Rittern iiblich, und von
Sternberg hat es sogar gestattet, aus dem Ab-
gabenfundus von Nova Scotia einige Flaschen
Whiskey an die Mannschaft auszugeben. Nicht
einmal die tblichen Reibereien zwischen der
Schiffsbesatzungund den Infanteristen der Leib-
garde kann den Rittern die Stimmung verder-
ben. Nur Kapitin von Plauens permanent
schlechte Laune hingtwie ein Damoklesschwert
in der Luft. Aber selbst daran hat man sich
mittlerweile gewohnt.

Der Kommandantder St. Goar hatjedoch tibles
im Sinn. Er hat sich auf Kranich VII mit einer
Abordnung der Legion 666 verabredet, um mit
fliegenden Fahnen tberzulaufen und die Sz
Goar nebst Besatzung als Gastgeschenk mitzu-
liefern. Der leutselige von Sternberg ahnt nichts
vom geplanten Verrat, er verbringt die meiste
Zeit in seiner Kabine und fithrt Buch tiber die
Steuereinnahmen.

1. Wo ist der Geleitzug?

Moniag, der 28.03.2246, 11:15 Ubr TSZ

Auf dem Groffrachter St. Goar kiinden Warn-
signale den Riicksturz in den Normalraum an
und fordern alle Passagiere und Besatzungsmit-
glieder auf, fiir den Wiedereintritt einen festen
Halt zu suchen. Endlich, nach Stunden im ein-
tonigen Grau des Zwischenraums, leuchten wie-
der die Sterne durch Bullaugen und Panorama-
fenster. Die Freude tiber die Ankunft wird je-
doch (zumindest bei den Briickenoffizieren)
durch zwei unangenehme Faktoren getriibt.
Zum einen erfolgte die Materialisation durch
eine minimale "Fehlberechnung" der geplanten
Sprungroute rund 30 AE (inklusive Bremsma-
nover rund 28 Flugstunden) von der Zielstation
entfernt und zum anderen fehlt vom Geleit-
schutz der Sz. Goar, bestehend aus einem
Schwarm von 4 Raumjiagern und einem Ver-
band von zwei Zerstérern und einem leichten
Kreuzer, jede Spur (der verriterische von Plau-
en hat wihrend der Sprungsynchronisation fal-
sche Daten an die begleitenden Schiffe tibermit-
telt, so dafl diese fernab von allen Sprung-Rou-
ten im leeren Raum gestrandet und zunichst
mit Reparaturarbeiten beschiftigt sind, bevor
sie die Suche nach der St. Goar aufnehmen
konnen).

Diese Fakten bleiben den Charakteren zunichst
verborgen. Falls einem von ihnen eine Probe
auf Raumnavigation gelingtund er mittels Com-
puter bedienen den Bordcomputer der St. Goar
befragt, kann er lediglich feststellen, daf§ Kra-
nich VII wesentlich weiter von ihnen entfernt
1st, als es der Fall sein sollte.
Korvettenkapitin Lothar von Plauen beruftum
11:30 Uhr eine Krisensitzung in der Offiziers-
messe ein, zu der Generalmajor von Sternberg
und seine beiden ranghdchsten Gardisten ein-
geladen werden. Von der Schiffsbesatzung sind
der 1. Offizier (Klt Jean Paul Bussy) und der
Navigationsoffizier (Rlt Achmed Wikker) an-
wesend.

Der Kommandant verkiindet, daff sich die St
Goar aufgrund einer Hyperraumturbulenz zu
weit vom Zielpunkt entfernt befinde und daf}
der Geleitschutz wohl bereits in Reichweite
von Kranich VII sei. Es werde jedoch noch
mindestens 22 Stunden dauern, bis man Funk-
verbindung mit der Forschungsstation aufneh-
men konne. Er schligt vor, sofort Kurs auf
Kranich VII zunehmen und zum Allméchtigen
zu beten, daf} keine Piraten in dieser Gegend
seien. Grunzend erteilt von Sternberg seine
Zustimmung. Fiir alle Falle wird gelber Alarm
gegeben und somit die Mannschaft in Kampf-
bereitschaft versetzt. Der erste Offizier erhilt
die Anweisung, an alle Offiziere und Unterof-
fiziereje eine Walter "Meteor" und an die Mann-
schaftsdienstgrade jeweils einen Energieka-
rabiner Mauser EK 2b mit einem Magazin Blend-
granaten ausgeben zu lassen. Dies gilt auch fiir
die Gardisten, da von Plauen auf seinem Schiff
keinen Einsatz von Projektilwaffen duldet.

2. Ein seltsamer Selbstmord

Montag, der 28.03.2246, 13:00 Ubr TSZ

Nach dem Mittagessen merkt der ranghochste
Abenteurer, dafd sichim Webcache der Compu-
terkonsole seiner Kajiite eine vertrauliche Nach-

richt befindet (Spielbilfe 3). Sie lautet:

Spielhilfe 3
## Bruder/Schwester (Charaktername])!
Habe auBerst wichtige Entdeckung gemacht,
die ich unbedingt unter vier Augen mit Dir
besprechen muB. Triff mich heute 18:45 Uhr
TSZ in der Panoramakuppel. Strengste Ver-
traulichkeit ist das Gebot der Stunde!

Rlt T. I. Andropova ##

Der Funkoffizier der St. Goar, Rlt Tamara
Iwana Andropova, hat eine emporende Ent-
deckung gemacht, die sie dem ranghdchsten der
alsinteger geltenden Gardisten des Generalma-
jors mitteilen will. Sie hat einen Hyperfunk-
spruch des Raumkapitins von Plauen an den
Kommandanten von Kranich VII tbertragen.




Da sie unter chronischer Neugier leidet, hat sie
die vertrauliche Nachricht insgeheim kopiert
und entschlisselt. Der Spruch lautete:

Spielhilfe 4

## Hyane an Wolf:

Alles lauft nach Plan. Gastgeschenk isoliert
und préapariert.

0-13/7 11! ##

Dummerweise hat von Plauen die Schntffelei
seiner Funkerin bemerkt und die Wasserver-
sorgung ihrer Kabine mit Demon Dust, einer
schwicheren Variante des Halluzinogens Devil
Dust (vgl. Quellenband Blut und Trinen, Seite
124)versetzt. Als der Abenteurer zur angegebe-
nen Zeit die Panoramakuppel aufsucht, ist die
Funkoffizierin nichtanwesend. Nachfragen bei
Mannschaftsmitgliedern ergeben, dafy Tamara
nach Schichtwechsel um 18:00 Uhr ihre Kabine
aufgesucht hatund seitdem nicht mehr gesehen
worden ist.

Die Kabine der Funkerin ist verschlossen, sie
reagiert weder auf Klopfen, noch auf Nachrich-
ten liber ithre Computerkonsole. Wird die Ttiir
mit Gewalt aufgebrochen (wozu dem Unterof-
fizier der Deckwache schon eine plausible Er-
klirung vorgewiesen werden sollte, um keinen
Streit zwischen Flotte und Infanterie vom Zaun
zubrechen), sofindet mansie totinihrer Dusch-
kabine, wo sie sich mit ihrem Kampfmesser
buchstablich in Stiicke geschnitten hat (unter
dem Einfluf§ der diabolischen Droge hatte die
Armste die Wahnvorstellung, dafl ihr ekelhafte
Parasiten aus allen Poren krochen). Es gibt
keinen Abschiedsbrief, die Verblichene hat je-
doch im Sterben mit ihrem eigenen Blut die
Nachricht "O 13 7" an die Wand geschrieben.
Der Schiffsarzt diagnostiziert einen schweren
Anfall von Raumkoller und ordnet keine Ob-
duktion an. Da Tamara offensichtlich eine Tod-
stinde (Selbstmord!) begangen hat, wird ihr
Korperins Unterdeck zur Leichenkammertiber-
fihrt und um 24:00 Uhr in derselben Nacht in
einem schmucklosen Sarg ohne Zeremonie dem
All tbergeben. Bis zur Bestattung stehen zwei
Matrosen der diensthabenden Deckwache vor
der Leichenkammer Parade. Um alleine Zu-
gang zur Leiche zu erlangen, muf} ein Abenteu-
rer einen guten Grund vorweisen, wie z. B. ein
Cousin der Toten zu sein oder eine enge per-
sonliche Beziehung zu ihr gehabt zu haben.
Hier hilft eine Probe auf Beredsamkeit oder
Diskussion.

Mittels Pharmazie oder Vergiftungen bebhan-
deln lassen sich Spuren von Demon Dust im
Korper der Verstorbenen nachweisen. Da diese
Droge im hochsten Mafle illegal ist und allein
auf ihren Besitz offentliche Ziichtigung und
Degradierung stehen, ist dies eine skandalése

Tatsache. Aus der Personalakte von Tamara
(Geheimdokument im Schiffsnetz, Computer
bedienen mit +30 Modifikator) geht jedoch
hervor, daf} sie vollig abstinent gelebt und nie-
mals irgendwelche Drogen oder Alkoholika zu
sich genommen hat.

Eine Durchsuchung von Tamaras Kabine er-
gibt nichts besonderes. Untersucht ein begab-
ter Charakter jedoch ihre Computerkonsole
mit einer erfolgreichen Probe Computer bedie-
nen, so bemerkter eine kleine Sperrdatei jiinge-
ren Datums. Die Datei ist clever codiert, und es
erfordert eine Fertigkeitsprobe mit einem
Modifikator von +40, um sie zu entschliisseln.
Mifllingt der Versuch, so vernichtet sich die
Datei selbstandig. Ansonsten offenbart sie den
Text der Nachricht an Dulac (Spielbilfe 4). Die
Datei ergibt jedoch in keinem Fall Aufschluf§
auf Sendedatum oder Absender, bzw. Empfan-
ger der Botschaft.

Falls ein pfiffiger Charakter auf die Idee kommt,
eine Bibel zur Hand zu nehmen und in der
Offenbarung des Jobhannes, Kapitel 13, Vers 7
nachzulesen, so fahrt ihm als Angehorigem des
allerchristlichsten Ritterordens ein unangenehm
eisiger Schauer tiber den Riicken (Spielbilfe 5).
Ohne Zweifel bezieht sich diese Bibelstelle auf
den Antichristen!

Spielhilfe 5

Und ihm ward gegeben, zu streiten wider die
l{eiligen und sie zu itberwinden;

und ihm ward gege])en Macht iiber alle
Geschlechter und Vislker und Sprachen und

Nationen.

3. Ein ritselhafter Fund

Dienstag, 29.04.2246, 4:35 TSZ

Ein Anruf iber die Kommunikationseinheit
seiner Kajiite weckt den ranghdchsten Aben-
teurer. Friedrich von Sternberg ist personlich
amanderen Ende der Leitung und befiehltseine
gesamte Garde in 15 Minuten voll ausgertistet
in Besprechungsraum 2. Dortverkiindeter, daf}
die Schiffsleitung eine nicht identifizierbare
Rettungskapsel aufgebracht habe, die an Lade-
schacht C 12 angedockt worden sei. Es obliege
nunder an Bord befindlichen Infanterieeinheit,
die Kapsel zu untersuchen.

Vor der Schleuse zu Ladeschacht C 12 steht ein
Matrose Wache. Uber den Schleusenmonitor
sieht man eine vollig unbeschriftete Standard-
Rettungskapsel, wie sie bereits seit Jahrzehnten
von den meisten Raumschiffen benutzt wird.
Die Kapsel hat einen Durchmesser von vier
Metern und weist aufler einem S.O.S.-Signal
keinerlei Energieemissionen auf.

Das Schott der Kapsel ldfit sich problemlos
offnen. Im Inneren befinden sich eine Kalte-

Rlt. Andropova ist
nicht gekommen.
lhre Kabine ist
auch verschlos-
sen. Ich glaube,
hier ist etwas
oberfaul . . .

Chim Reuters,
Feldwebel

Meine Séhne, ist
Euch nicht
aufgefallen, dal§
dieses Kiirzel auf
die Offenbarung
des Johannes
hinweist? Lest
selbst.

Josephus Schréter,
Hilfskaplan
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Der Allméchtige

hat uns ein

Zeichen gesandt.
Dieser Unbekann-

te hat eine heilige
Aura. Wir sollten

) ihm kein Leid
s & zufiigen, denn die
“ Wege des Herrn
kénnen sich
verschlungen
darstellen.

Josephus Schroter,
Hilfskaplan

Was soll das
heilsen, er hat die
Fixierbénder
zerrissen? Er kann
sie nicht zerissen
haben, die
Fixierbédnder. Sie
sind namlich
unzerreissbar, die
Fixierbander!!!

Gerold von
Schwanheim,
Unterarzt

Da gehe ich nicht
so schnell wieder
'rein. Der Karbol-
gestank schlagt
mir auf den
Magen.

Erik Sukoji,
Gefreiter

schlatkammer und ein Spind, ansonsten ist sie
vollig leer. Die Atmosphire ist jedoch irgend-
wie unheimlich (hier empfiehlt sich fir den
Spielleiter der Einsatz geschmackvoller Hor-
ror-Filmmusiken).

a) Der Spind

Ein vierstelliges Buchstabenkombinations-
schlof sichert die Tiir des 2,2 Meter hohen, 1
Meter breiten und 0,5 Meter tiefen Spindes, der
fest mit der Wand der Kapsel verbunden ist.
Das Schlof} ist mit der Einstellung /- N-R - [
zu 6ffnen. Falls kein Charakter diese Kombina-
tion eingibt, kann auch eine Probe auf Mecha-
nik mit einem Modifikator von +30 verwendet
werden. Sollte dies nicht zum Erfolg fiihren,
muf} die Ttr (TiPla) gewaltsam aufgebrochen
werden.

Im Inneren befindet sich eine barocke TiPla-
Ristung, die starke Kampfspuren aufweist und
der des Kreuzritterordens ahnlich sieht. Die
Brustpanzerung wird von einem goldenen Kru-
zifix geschmiickt, genau an der Stelle, an der
sich bei den Rittern das Ordenskreuz befindet.
Untersucht ein Techniker den Helm erfolg-
reich mittels Mechanik, so stellt er fest, dafl
dieser mit einem feinen Gespinst aus Silber-
faden durchzogen ist. Die Riistung pafit einem
muskulésen Abenteurer, der zwischen 1,90 und
1,95 grof ist. Ein Gabrielsritter, der diese Rii-
stung erblickt, weifl sofort, dafl es sich um die
geheime Kampfriistung eines Meisterinquisitors
handelt, die fiir die Anwendung der Disziplin
Mentaler Panzer prapariert worden ist.
Weiterhin befinden sich in dem Spind ein zer-
schlissener Purpurmantel und eine reich ver-
zierte Schwertscheide; auf dem darin befindli-
chen Schwert ist der Name Maranatha (hebria-
isch fiir "Unser Herr kommt"; dies kann ein
Kaplan mit Probe auf ERF mit +30 Modifikator
tibersetzen) eingedtzt. Das Schwert wiegt 3,2
Kilogramm und verursacht eine Schaden von
2W4+3 Punkten. Jeder Charakter, der tiber die
spezielle Eigenschaft Meisterfechter verfigt,
mufl eine WIK-Probe bestehen, um nicht von
starker Habgier nach dieser edlen Waffe befal-
len zu werden. Auflerdem enthilt der Spind
noch einen Sturmkarabiner Mauser SK 150 mit
weggefeilter Seriennummer und 4 Ersatzma-
gazinen.

b) Die Kilteschlafkammer

Die Schlafkammer ist mit einer Rauhreifschicht
tiberzogen und festim Boden der Rettungskap-
sel verankert. Dasanihrbefindliche Kontrollpult
zeigt an, daf} die Lebensfunktionen des Schla-
fers stabil sind und die Kapsel im April des
Jahres 2200 aktiviert worden ist.

Im Inneren befindet sich ein muskuléser Hiine
mit blondem Biirstenschnitt und engelsgleich

Skizze der Gabrielsrune.

schonem Gesicht. Sein Alterlafftsich nur schwer
einschitzen, es scheint zwischen 35 und 45 zu
liegen. Er ist unbekleidet, auf seiner Brust be-
findet sich ein seltsames Brandmal. Ein Kaplan
kann mittels einer Geschichte-Probe +30 fest-
stellen, dafl es sich um die Namensrune des
Erzengels Gabriel handelt, einem michtigen
Firsten der himmlischen Heerscharen. Gabri-
elsritter erkennen diese Rune auch ohne Fertig-
keitsprobe, da sie ihrer eigenen entspricht. Eine
Bildkopie der Gabrielsrune befindet sich bei
den Spielhilfen im Anbhang.

Jeder Med-Tech kann mittels Medicomp-Ana-
lyse den Reanimationsvorgang einleiten. Ver-
sucht sich ein unverstindiger Abenteurer am
Reanimationsmechanismus oder mifllingt die
Fertigkeitsprobe des Med-Tech, so erleidet der
Erwachende2 TP Schaden an jedem Korperteil,
die nur durch Ruhe regeneriert werden konnen
(keinesfalls durch Aufenthalt in einem Stasis-
Tank). Auflerdem verliert er 2W6 Punkte GZ.
Nach ca. 15 Minuten ist der Reanimationspro-
zef} abgeschlossen, der Schlafer scheint jedoch
in tiefe Bewufltlosigkeit versunken, was nach
seinem extrem langen Kalteschlaf nicht weiter
verwunderlich ist. Wahrscheinlich werden die
Charaktere schon dafiir gesorgt haben, daf§ ihr
Gast auf die Med-Station gebracht wird. Dort
konnen sich auch der Schiffsarzt und seine As-
sistenten um ihn kiimmern.

Dienstag, 29.04.2246, 7:00 TSZ

Der Schlifer schligt die Augen auf und erhebt
sich ruckartig in sitzende Position, falls er nicht
festgeschnallt worden ist. Er 6ffnet den Mund
und verlangt mit briichiger Stimme nach Was-
ser. Dann blickt er um sich, erhebt die rechte
Hand (notfalls zerreifit er seine Fesseln) und
stofit diese unheildrohenden Worte hervor:
"Da kam und legte Haupt und Rumpf an Land
Das schanderbafte Ebenbild der Liige,

Doch zog es seinen Schwanz nicht an den Strand;
Sein Antlitz trug ganz richtige Menschenziige,
Und seine Hant war aunflen glait und fein;
Doch Schlange war das iibrige Gefiige!"

Mittels einer Geschichte-Probe +30 kann man
diese Worte als Zitataus Dante Alighieris Gott-
licher Komédie identifizieren. Nachdem der
Fremde die Worte gerufen hat, blickt er sich




nochmals um, stof8t einen Schrei der Verzweif-
lung aus und versinktabermals in tiefe Bewufit-
losigkeit, aus der ihn zunichst kein Kunstgriff
zu erwecken vermag.

I1l. Die Station

Sonntag, der 29.03.2246, 10:00 Ubr TSZ
Korvettenkapitin von Plauen gibt tiber Bord-
lautsprecher bekannt, dafl die St. Goar sich nun
in Funkreichweite zur Station Kranich VII be-
finde. Er bittet Generalmajor von Sternberg
und den Anfiihrer seiner Garde auf die Briicke,
um die weitere Vorgehensweise zu besprechen.
Falls der Abenteurer keine besonderen Vor-
schlige hat, einigt man sich darauf, einen Raum-
jager zur Station zu entsenden und gleichzeitig
Geleitschutz fiir die bevorstehende Flugstrecke
von immerhin noch 6 Stunden anzufordern.
Die Kontaktaufnahme zur Station verlauft ver-
hiltnismiflig frostig. Auf Kranich VII meldet
sich ein Unteroffizier der Werkschutztruppen
des Nikita-Konzerns und weigert sich schlicht-
weg, einen seiner "sebr beschdftigten" Vorge-
setzten ans Funkgerit zu holen. Er erklart sich
murrend dazu bereit, der St. Goar eine Staffel
von 12 konzerneigenen Raumjagern, Typ Nikita
"Striker", entgegenzusenden. Und, nein, von
dem Geleitzug der St. Goar habe man keine
Spur gesehen.

Eine halbe Stunde nach der Kontaktaufnahme
vermeldet der ausgesandte Kreuzritterjiger, er
habe die Striker-Staffel getroffen und komme
mit ihnen der St. Goar entgegen. Eine weitere
halbe Stunde spiter meldet sich ein unfreundli-
cher Staffelfithrer, Second Lieutenant Kitajo
Sadahide, zum Rapport und geleitet den Grof3-
frachter mit seinen Kampffliegern bis zur Stati-
on. Nach besonderen Vorkommnissen befragt,
vermeldet er lapidar, man habe hier, wie immer,
Probleme mit Piratenverbinden, die jedoch
schon seit ein paar Wochen erstaunlich ruhig
seien. Der Kommandant der Sz. Goar sei in
seinen Augen entweder besonders tapfer, oder
besonders dumm, ohne Geleitschutz hier in der
Gegend herumzufliegen.

Gegen 16:00 Uhr erreicht man die Station. Kra-
nich VII ist ein eindrucksvolles, wenn auch
etwas chaotisches Gebilde, das bei naherer Be-
trachtung eher wie ein gigantischer Schrott-
haufen wirkt.

Die Medili

Zur Zeit liegt nur ein grofleres Schiff vor Anker,
ein weiterer Grofifrachter, der Medili heifStund
laut Kennung von der Kolonie Serengeti im
System Beta Aquilae (Nr. 24) stammt. Allen
Charakteren ist geldufig, daf} Serengeti zum
osmanischen Teil der TSU gehort und somit ein

Protektorat der Wolfe des Mahdi ist.

Sollten die Charaktere vorschlagen, Kontakt
zur Medili aufzunehmen, so hat von Plauen
nichts dagegen einzuwenden. Auf dem tiirki-
schen Frachter meldetsichjedoch nurein schlei-
mig wirkender Maat, der die "edelsten Vertei-
diger der Christenheit" aufs freundlichste be-
griifit und sein tiefstes Bedauern ausspricht,
dafl sein Herr, der erlauchte Hayreddin Pascha,
sich geschiftlich an Bord der Station befinde
und demzufolge nicht personlich mit ihnen
sprechen kénne. Der Pascha sei jedoch gewifl
hocherfreut, ein wenig mit den edlen Effendis
zu plaudern. Man konne ihn regelmifig in der
Sushi Bar Kugelfisch antreffen.

Betrachtet man sich den Osmanen-Raumer ge-
nauer, so stellt man fest, dafl er nur wenige
Container, dafiir jedoch insgesamt 12 Raum-
jager vom Typ Tiefurt Shipyards Ltd. "Vampi-
re" angekoppelt hat. Auflerdem ist er fiir einen
Groflfrachter erstaunlich gut bewaffnet (8
Ficherlaserbatterien, 4 Torpedorohre, 2 Ionen-
kanonen). Es scheint sich mehr um eine Mi-
schung zwischen Raumtriger und leichtem
Kreuzer, als um ein harmloses Frachtschiff zu

handeln.

Der Empfang

Sonntag, der 29.03.2246, 16:30 Ubr TSZ
Ohne grofle Formalititen bekommtdie St. Goar
einen Dockplatz zugewiesen. Aus Sicherheits-
griinden werden die Ritter iiber Funk darum
gebeten, lediglich Energiepistolen und Schwer-
ter mitan Bord zu bringen. Schliefllich sammelt
Generalmajor von Sternberg seine Getreuen
um sich, riickt noch einmal die Uniform zu-
recht und bemerkt:

"Also gut, Jungs. Zeigen wir den Nippons, was
Disziplin ist. Und denkt daran: Nur noch dieses
eine Mal, dann geht es nach Hause. Bis jetzt hat
ja alles gut geklappt.”

Als die Charaktere den Dockschlauch verlas-
sen, erblicken sie einen riesigen Hangar, in dem
sechs Reihen mit jeweils 10 Gardesamurai des
Nikita-Konzerns Spalier stehen. An der Spitze,
mit gezogenem Katana, steht ein prachtvoll
gekleideter Major. Als er der Ritter ansichtig
wird, schreit er mit unglaublich lauter Stimme:
"Hajime!", worauf 60 Samurai die Halle mit
dem Ruf: "Nikita - Banzai!" erbeben lassen.
Major Itami Rotaro begrifit die Gaste im Na-
men des Stationskommandanten, Commander
Frank Dulac, der seine Abwesenheit zu ent-
schuldigen bitte und die Gaste um 18:00 Uhr
zum Abendessen empfangen werde. Bis dahin
stehe Itami ihnen als Verbindungsoffizier zur
Verfiigung und werde dafiir sorgen, dafl es
ihnen an nichts mangele. Mit einem freundli-
chen "Domo arigato, Itami-sama", bedankt
sich von Sternberg (der geborene Diplomat) bei
dem Major.

Chinesen,
Japaner? Wer
kann die schon
auseinanderhal-
ten. Bei Dir ist das
anders, Bruder.
Deine abstehen-
den Ohren
erkenne ich schon
auf weite Distanz.

Chim Reuters,
Feldwebel

Buntgeschmiickter
Haufen. Sehen
aber ziemlich
zackig aus, das
muls man den
Gelblingen lassen.

Carel Fox,
Oberschiitze
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Warum erwische
ich eigentlich
immer das Bett
neben Dir? Du
schnarchst, als ob
Dein Leben davon
abhingen wiirde.
Irgendwann
begehe ich eine
Todsiinde und
ersticke Dich mit
Deinem Kissen!

Almarik Stone,
Oberschiitze

Ich? Ich schnar-
che doch nicht!
Hast Du vielleicht
Alptraume?

Erik Sukoji,
Gefreiter

SR

Frank Dulac - der
wahrscheinlich
humorloseste
Stations-
kommandant in
der gesamten
Galaxis.

Dinner mit Dulac

Nach einer dreimintitigen Fahrt mitder stations-
eigenen Magnetbahn erreichen die Ritter den
Gistekomplex. Hier werden den Mannschafts-
dienstgraden bequeme Vierbettzimmer zuge-
teilt, Unteroffiziere und Offiziere diirfen sich
in Doppelzimmern einrichten. Fir den Gene-
ralmajor steht ein luxuriéses Appartement zur
Verfligung. von Sternberg ordnet Frischmachen
und Paradeuniform an und verschwindet in
seinem Quartier. In den Doppelzimmern be-
findensich eigene Duschraume, die Mannschaf-
ten missen sich in ein (blitzsauberes) Gemein-
schaftsbad begeben. Die Doppelzimmer verfii-
geniibrigensauch iber Computerkonsolen, die
in das stationseigene Netz integriert sind (wel-
che Informationen hier erlangt werden konnen,
ist dem Abschnitt Raumstation Kranich VII,
Seite 49, zu entnehmen).

Gegen 17:45 Uhr laflt von Sternberg vor den
Stuben zum Appell antreten. Er kontrolliert
kurz die Uniformen ("7Tadellos, Jungs. Ich bin
ja so stolz auf Euch.") und 1aflt dann in den
Speiseraum einentern, wo Major Itamiund neun
weitere Offiziere bereits auf die Ritter warten.
Eine halbe Stunde vergeht mit belanglosem
Geplauder, wihrend einige Erfri-
schungen und Sake (bzw. wohl-
schmeckende Fruchtsafte fiir

abstinente Charaktere)

gereicht werden.

In dieser Phase

kénnen

die Charaktere Fragen an den Major richten
(Beispiele siehe unten). Er wird nur auswei-
chende Antworten iiber den Commander und
(offensichtlich eintrainierte) Propagandaparolen
tiber die glorreichen Errungenschaften Nikitas
zum Besten geben.

Haben Sie etwas von unserem Geleitzug ge-
hére?

"Bedaure, das einzige Schiff, das bier in den
letzten Tagen angekommenist, war der Frach-
ter 'Medili'. Ansonsten habenwirweder Schif-
fe geortet, noch Funksignale empfangen."

Warum dienen Gardesamurai auf so einer
abgelegenen Station?

"Schon seit Jahren wird die Station gelegent-
lich von Piraten angegriffen. Wir sind hier,
um das Eigentum des glorreichen Nikita-
Konzerns gegen Ubergriffe solcher Art zu
schiitzen."

Was ist der genaue Zweck der Station?
"Es handelt sich um eine Versuchsstation, in
der nene Anbaumethoden in der Schwerelo-




sigkeit getestet werden. Unsere Versuche hier
sind ein Meilenstein in der Bekimpfung des
Hungers."

2 Wann kann mit der Entrichtung der Abga-
ben gerechnet werden?

8 "Durch einen bedaunerlichen Kalkulations-
febler stehen die angeforderten Getreide-
mengen leider noch nicht zum Abtransport
bereir. Esistjedoch damit zurechnen, dafS die
geforderten Abgaben innerhalb der néichsten
48 Stunden zur Verfiigung stehen werden.
Wir arbeiten fieberbaft daran."

2 Was konnen Sieuns iber Commander Dulac
berichten?

8 "Der Stationskommandant wird Ihnen in
wenigen Minuten personlich zur Verfiigung
stehen. Er beaufsichtigt momentan ein wich-
tiges Experiment, dafS seine persinliche An-
wesenbeit erfordert."

2 Was wissen Sie tber die Piraten in dieser
Gegend?

8 "Dieses Gesindel ist eine immerwdhbrende
Plage. Sie scheinen zumeist von den osmani-
schen Welten zu kommen und sind stindig
auf der Jagd nach reicher Beute und vor
allem Sklaven. Im Verlauf der letzten zwei
Jahre sind wir insgesamt dreifsig mal ange-
griffen worden, konnten die Aggressoren je-
doch erfolgreich zuriickschlagen. Zur Zeit ist
es erstaunlich rubig. Seit nunmehr 3 Monaten
hat es keine Ubergriffe mebr gegeben."

2 Was wissen Sie iiber die Medili/Hayreddin
Pascha?

8 "Hayreddin Paschaist ein sogenannter 'Frei-
héindler' aus dem osmanischen Reich, der uns
regelmdfSig mat fiir Reparaturarbeiten beno-
tigten Erzen beliefert. Er scheint auf Umwe-
gen mit Sultan Abdiilmedschit XXIIT ver-
wandt zu sein. AufSerdem weifS er sehr gut
siber die Schachziige der Piratenbanden Be-
scheid und hat uns bereits mebrere Male vor
bevorstehenden Angriffen gewarnt. Dafiir
machen wir thm in punkto Handel gewisse
Zugestindnisse."

Der Commander

Sonntag, der 29.03.2246, 18:15 Ubr TSZ
Zweiweitere Gardesamuraibetreten zackig den
Raum und postieren sich rechts und links des
Eingangs. Zwischen ihnen schreitet lissig ein
hagerer, ca. 1,80 Meter groffer Mann in schmuck-
loser, grauer Uniform herein. Sein Haar ist weif}
und ein zynisches Licheln hat sich in seine
Gesichtsziige eingegraben, die auf einen euro-
paisch-asiatischen Mischling hinweisen. Major
Itami und die anderen springen auf und salutie-

ren zackig. Dulac wendet sich an den General-
major und verneigt sich hoflich. "Yoku iras-
shaimashita, rikugunshosho-sama."

von Sternberg erhebt sich, verneigt sich eben-
falls und erwiedert: "O-maneki arigato gozai-
masu, shireikan-sama." Dann setzt er sich wie-
derund blickt den Commander erwartungsvoll
an. Dulac grifit auch die iibrigen Ritter héflich
und schreitet zu seinem Platz am Kopfende der
Tafel. Erst als er sich gesetzt hat, nehmen Itami
und die Ubrigen Samurai wieder Platz.

Es entspinnt sich ein im hochsten Mafie lang-
weiliger Dialog zwischen dem Commanderund
dem Generalmajor, der teils auf Standard und
teils auf Japanisch gefiihrt wird. Wihrenddes-
sen wird leckeres Sushi aufgetragen. Wer sich
mit rohem Fisch nicht anfreunden kann, erhilt
wohlschmeckende Rindfleisch-Spiefichen in
delikater Sofle. Das Essen ist jedoch leider pri-
pariert(wovonlediglich Dulac weiff, auch Itami
und sein Stab sind ahnungslose Opfer). Nach
dem Essen verkiindet Dulac, er miisse nun lei-
der wieder dem Experiment beiwohnen, aber
Itami werde die Gaste mit Freuden durch die
Station fihren und ihnen alles wissenswerte
erkliren. Damit entschuldigt er sich und ver-
lafit mit seinen beiden Leibwichtern den Spei-
sesaal.

Der Rundgang

Nach dem Essen zieht sich Generalmajor von
Sternberg in sein Gastezimmer zuriick und ruft
seinen Zugfihrer zu sich. Er bittet darum, ihn
bei Itami zu entschuldigen, thm zwei Soldaten
als Wache hierzulassen und mit den tibrigen an
dem Rundgang teilzunehmen. "Bitte vertreten
Sie mich. Ich kenne diese Reisgesichter. Er wird
mich zu Tode langweilen, und ich habe doch
noch so viel zu tun."

Itami wartet mit zwei Adjutanten beim Speise-
saal auf die Ritter. Falls er tiber von Sternbergs
Abwesenbheit pikiert ist, lif}t er sich zumindest
nichtsanmerken. Er nimmt es mit einem unver-
bindlichen Licheln zur Kenntnis und beginnt
die Fihrung durch Kranich VII. Der Rund-
gang fithrt durch die verschiedenen Felder und
der Major preist bei jeder sich bietenden Gele-
genheit die Errungenschaften seines Konzerns.
Man merkt ihm an, daf§ er wirklich stolz darauf
ist, was hier geleistet wird. Auch die Arbeiter
auf den Farmen und Feldern machen —trotz der
harten korperlichen Arbeit — einen gliicklichen
und zufriedenen Eindruck. Vor dem Betreten
der 0-G-Bereiche erhalten die Charaktere
Magnetschuhe, mit denen sie an Metallstegen
entlanggleiten konnen. Es ist ungewdhnlich,
landwirtschaftliche Arbeiten in der Schwerelo-
sigkeit zu betrachten, aber die Bauern scheinen
daran vollkommen gewohnt zu sein. Geschickt

Nun gut. Unser
Generalmajor
drtickt sich vor der
Besichtigung.
Tragen wir es wie
echte Ritter und
schauen uns den
Laden mal an.

Chim Reuters,
Feldwebel

Du solltest die
Fischreste von
deinem Armelauf-
schlag entfernen.
Einem erwachse-
nen Ritter steht so
etwas nicht,
Bruder.

Almarik Stone,
Oberschiitze
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Schone Anlage.
Die Leute sehen
echt gliicklich
aus. Ich weils
nicht, ob ich
glticklich wire,
wenn ich fernab
von allem in
brackigem
Reiswasser
'rumplanschen
miilSte.

Erik Sukoyji,
Gefreiter

Das ist doch kein
Problem! Ein
bischen Gliicks-
pulver in die
Suppe, und Dir
kommt die
Reismatsche wie
der Strand auf
Simpsons Super-
welt vor.

Almarik Stone,
Oberschiitze
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Auf der Agrarstation Kranich VII ist das Leben noch in Ordnung.
ETAK

Bis jetzt . . .

e
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turnen sie herum und freuen sich dabei wie
kleine Kinder.

Das Ende des Rundgangs (der lang und lang-
weilig sein sollte) stellt die Frethandelszone der
Station dar. Hier befinden sich einige Geschifte
und Restaurants, und normalerweise herrscht
auf jeder Zwischenstation der TSU in dieser
Sektion Hochbetrieb. Nichtjedoch auf Kranich
VII. Die meisten Geschifte sind geschlossen,
und nur einige der Stationsarbeiter schlendern
in kleinen Gruppen durch die Gassen. Der ein-
zige Platz, an dem so etwas wie Stimmung
herrscht, isteine kleine Sushi-Bar mitdem klang-
vollen Namen Kugelfisch.

Im "Kugelfisch"

Durch die offene Tiir dringen lautes Gelachter
und grélender Gesang auf die Strafle. Sicher
werden die Ritter hier einkehren wollen (die
Fihrung war doch etwas ermiidend) und auch
Major Itami hat nichts dagegen, eine kleine
Erfrischung einzunehmen.

Der Kugelfisch besteht aus einer klassischen
Bar, hinter der zwei eifrige Koche mit flinken
Bewegungen die frischen Leckereien zuberei-
ten (Itami bemerkt, dafl der Fisch hier auf der
Station geztichtet wird) sowie einem Restau-
rant mit niedrigen Tischen und Sitzkissen. Hier
hat es sich ein bunter, verwegen aussehender
Haufen gemiitlich gemacht. Die Gaste sind ganz
offensichtlich osmanischen Ursprungs. In ihrer
Mitte thront, auf einem Berg von Kissen, ein
beleibter, in prunkvolle Gewinder gehillter
Edelmann, dessen machtiger Vollbart feuerrot
gefirbt ist. Der Birtige saugt zufrieden grin-
send an einer blubbernden Wasserpfeife, der ein
aromatischer Geruch entweicht, welcher sich
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im ganzen Raum verbreitet und irgendwie zu
Kopf steigt. Er wendet sich den Rittern zu und
begriifit sie mit drohnendem Bafi:

"Ab, die edlen Verteidiger der Christenbeit.
Man hat mich bereits unterrichtet, dafS Euner
Licht dazu beitrigt, diesen wunderbaren Ort
weiter zu erhellen. Kommt, Effendis, setzt Euch
zu Hayreddin Pascha und seinen Getrenen und
lafSt uns fiir eine Weile die Differenzenim Glau-
ben vergessen!"

Falls die Ritter seine Einladung annehmen, be-
ginnt eine gemiitliche Unterhaltung, in deren
Verlauf sie erfahren, dafl Hayreddin regelmaflig
die Station besucht, um Fisch und Getreide
gegen Erz einzutauschen, das er in einem klei-
nen Asteroidenfeld abbauen lifit, fiir das er die
Schiirfrechte hat.

"Vollig legal erworben, verstebt sich." Der Pa-
scha ist bester Laune, denn er hat gerade (fir
seinen Geschmack) ein hervorragendes Geschift
mit Dulac abgeschlossen. Er ist lediglich ein
wenig verstimmt ob der Tatsache, dafl er noch
etwa 5 Tonnen Rohsilber im Frachtbereich hat,
die der Commander offenbar nicht erwerben
wollte.

"Ich fliege nur ungern mit einem Teil meiner
Fracht wieder nach Hause. Die Effendis wollen
nicht zuféllig ihre prunkvollen Riistungen noch
mit ein paar schonen Silberarbeiten verzieren
lassen? Ich habe einen hervorragenden Schmied

daber."

Falls die Ritter jedoch nicht an einer Unterhal-
tung interessiertsind, zucktder Paschadie Ach-
seln und wendet sich wieder seiner Crew zu. Er
18t sich in keiner Weise provozieren oder be-
leidigen und ermahnt auch seine Manner, die
Ritter, die mit Sicherheit einen harten Dienst
hinter sich hatten, in Ruhe zu lassen.

1V. Der Tod im Reisfeld

Sonntag, der 29.03.2246, 21:00 Ubr TSZ
Plstzlich dringt von der Strafle Larm herein.
Falls die Ritter zur Tiir eilen, sehen sie einen
Samurai, der miteinem Kniippel eine Frau ziich-
tigt, die zwar die Kleidung einer Farmarbeiterin
tragt, aber (im Gegensatz zu den meisten
Stationsbewohnern) europaische Gesichtsziige
hat. Neben ihr stehen zwei weitere Europier,
die den Samurai anschreien, sie in Frieden zu
lassen. "Zuriick an die Arbeit, faules Pack",
brillt dieser. Da schldgt einer der Europier zu,
und der Samurai fallt wie vom Blitz getroffen zu
Boden. Der Mann hilft der Frau auf die Beine,
und alle dreifliichten eine Gasse entlang auf den
Ausgang der Freithandelszone zu.

Major Itami eilt zu dem Gestlirzten hin, beugt
sich tiber thn und weicht keuchend zurtick. "Er
hat ibn erschlagen", ruft er bestiirzt. "Bitte




Historischer Samurai in Paraderiistung.

helfen Sie mir, die Morder zu verfolgen." Ohne
eine Antwort abzuwarten, zieht er sein Katana
und eilt den Fliichtlingen hinterher. Sicher wer-
dendieRitter nach demlangweiligen Rundgang
auf etwas "Action" brennen und sich ihrem
Fremdenfihrer anschlieflen.

Die Jagd fiihrt durch einige enge und offenbar
selten benutzte Ginge und ein wahres Laby-
rinth von Tunnels. Itami scheint sich jedoch
auszukennen. Schlief8lich steht die Gruppe vor
einem Schott, das sich wenige Sekunden vor
ithrem Eintreffen geschlossen hat. Rasch stellt
sich heraus, dafl der Offnungsmechanismus von
der anderen Seite blockiert worden ist. Ein
Techniker kann mittels einer gelungenen Me-
chanik-Probe das Schottinnerhalb von 5 Minu-
ten offnen. Wihrend dieser Zeit ergibt sich
erstmals die Gelegenheit, Itami iiber den Vor-
fall zu befragen. Mit gesenktem Blick gibt der
Japaner Auskunft:

"Ich bin beschimt iiber das brutale Verbalten
meines Untergebenen, aber dafS er dafiir ermor-
det worden ist, kann ich nicht tolerieren. Wir
haben einige Gaijin unter den Arbeitern, aber
mit den meisten gibt es keine Probleme. Doch
manche machen immer wieder Arger. Sie ver-
weigern den Dienst, feiern krank oder provo-
zieren Priigeleien."

Fragt man den Major, ob es schon 6fter todliche
Auseinandersetzungen gegeben habe, so blickt
er betroffen zu Boden.

"Hai", murmelt er, "Hin und wieder passieren
schreckliche Unfille. Ich fiirchte, die innere Si-
cherbeit der Station lifSt in manchen Punkten
zu wiinschen iibrig. Mein Febler."

In diesem Moment wird das Schott gedffnet. '

Auf der anderen Seite liegt ein gut 30 Meter
durchmessendes Reisfeld. An der Decke sind

die rauchenden Triimmer von groflen Lampen
auszumachen. Die Notbeleuchtung tragt nicht
sonderlich viel zur Erhellung des Gelindes bei.
Leise plitschert die Sprinkleranlage wie ein
Regenschauer. Innerhalb kiirzester Zeit sind
die Ausgehuniformen durchgeweicht.

Nur schmale Laufstege auf beiden Seiten des
Feldes bieten Halt. Das Reisfeld selbst steht
knietief unter Wasser. Als man die Halfte des
Raums durchquert hat, schiefit ein undeutli-
cher Schemen ausdem Feld. Esistder Replikant
Kurt Joplin, der sich, aufs grauenhafteste mu-
tiert, mit gefletschten Zihnen auf die entsetzte
Gruppe stiirzt. Besiegt er die Charaktere, so
flichtet er weiter und seine Spur verliert sich in
den Luftschichten. Ansonsten kimpft er mit
berserkerhafter Wut bis zum Tode. Er fallt
zuriick ins Reisfeld, wo er sich in einen Men-
schen verwandelt.

Der Sterbende (es ist der Mann, der den Samu-
rai getotet hat) verscheidet mit den Worten:
"Janis... mufSte sie doch beschiitzen. Sie tragt
unser Kind..."

Nachdenklich steht Major Itami vor dem To-
ten, als sein Blick auf eine Luftschacht-Ver-
schluflklappe fillt, die offenbar mit Gewalt ge-
offnet worden ist. "Dorthin miissen die ande-
ren beiden entkommen sein", ruft er. "Ich mufS
thnen nach."

Der Weg durch das enge Ventilationssystem ist
sehr beschwerlich. Es ist jedoch offensichtlich,
welche Route die Fluchtlinge genommen ha-
ben, denn die regelmiflig vorhandenen Sperr-
gitter wurden wohl gewaltsam durchbrochen.
Schliefllich, als man sich schon mitten in Sekti-
on 5a befindet, kommt eine Kreuzung, der es
leider an verriterischen Spuren mangelt. Als die
Charaktere noch griibeln, in welche Richtung
man sich fortbewegen sollte und Itami bereits
einige Meter weitin den rechten Schacht gekro-
chen ist, horen sie unverkennbar die Stimme
von Commander Dulac, die aus dem linken zu
dringen scheint. Falls man sich vorsichtig vor-
antastet, gelangt man an ein Liftungsgitter, das
einen Blick in eine Lagerhalle gestattet. Der
Anblick 148t dem Betrachter das Blut in den
Adern gefrieren. Dulac, den man nur an seiner
Stimme erkennt, weil er durch einen Kisten-
stapel verdeckt ist, spricht mit zwei schwerbe-
waffneten Gestalten, die schwarze Kampf-
ristungen tragen, welche tiber und tber mit
satanischen Symbolen verziert sind. Folgende
Satzfetzen sind zu vernehmen:

Dulac: "Der Kapitin hat mit dem Verladen der
Fracht begonnen. Es wird wohl nur noch ein
paar Stunden dawern, bis wir alles an Bord
haben. Wann kénnen wir mit dem Schlepper
rechnen?"

Kali: "Erwird bald da sein. Was ist mit der Jagd,
die Du uns versprochen hast¢"

Ich bin zwei
Tiere!

Jason Kragwitch,
Oberschiitze

Die Ttir ist gleich
auf. Einen

Moment Geduld.
Noch . . . hoppa!

Jason Kragwitch,
Oberschiitze
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Dulac und zwei
blasphemisch
gekleidete
Gestalten.

Irgendwie riecht
es seltsam. Es ist
KO'.w . 222277,

Almarik Stone,
Oberschiitze

Lilith: "Ja, es juckt mich schon in den Fingern,
Deine Schofltierchen im Einsatz zu erleben.
Und aunch die Christenbunde werden staunen."
Dulac: "Ich werde die Kifige in. .. einer Stunde
6ffnen. Danach gehort die Station Euch."
Lilith: "Und wie willst Du dafiir sorgen, daf$ die
Christenbunde uns nicht storens"

Dulac: "Sie werden sehr bald sebr gut schlafen."

Wie auf ein Stichwort vernimmt der Beobach-
ter gedimpftes Schnarchen hinter sich und be-
merkt, dafl auch seine Lider schwer werden.
Sollte einer der Abenteurer beim Dinner mit
Dulac weder Speisen noch Getrinke angeriihrt
haben, so bleibt er wach und bekommt mit, dafl
Dulac und die Legionire das Feld rdiumen. An-
sonsten fallen die Charaktere (und Itami) in
tiefen Schlummer.

Falls die Charaktere sofort das Feuer auf die
Dreiergruppe erdffnen, so beginnt die Droge

Yy =

nach der ersten Phase zu wirken. Thre Bewe-
gungen werden fahrig, sie erhalten pro Phase
einen kumulativen Modifikator von + 20 auf
alle Aktionen. Nach 5 Phasen schlafen sie mit-
ten im Kampfgeschehen ein. In diesem Fall
erwachen sie in einer Gefangniszelle.

V. Die Jagd beginnt

Wihrend die Charaktere sanft geschlummert
haben, hat Lothar von Plauen all seine Unterge-
benen angewiesen, die Frachtcontainer der St.
Goar auf die Station zu bringen. Es gibt zwar
einige Besatzungsmitglieder, die sich sehr dar-
iiber wundern, aber Befehl ist Befehl, und der
Korvettenkapitin kann sehr unangenehm wer-
den, wenn man seine Anweisungen miflachtet.
Um21:00 Uhr hatder Legions-Zerstorer Sinner
unbemerkt an die Station angedockt. Lilith und
Kali haben sich mit Dulac getroffen, wihrend




der Adept Mordred in ziviler Kleidung Korvet-
tenkapitdn von Plauen aufgesucht hat, um mit
ihm das weitere Vorgehen zu planen. Ein
Schleppschiff, das die Legionire aufgebracht
haben, soll demnichst eintreffen und die ge-
samte Station in "sichere Gewdsser" ziehen.
Unterdessen wird man die St. Goar priparie-
ren, als sei sie von Piraten angegriffen worden
und das Wrack mit den Leichen seiner Besat-
zung im Raum treibend zurticklassen.
Anschlieflend hat Dulac angeordnet, General-
major von Sternberg und alle seine Gardisten,
die sich nicht der Besichtigungstour mit Itami
Rotaroangeschlossen haben,im Zellentrakt fest-
setzen zu lassen. Es stellte kein Problem dar, die
schlafenden Ritter zu iiberwiltigen.

Alptriume

Um 24:00 Uhr hat Lilith einen Sirenen-Jammer
(Seite 18) aktiviert, der dafiir sorgt, daf} samtli-
cher Funkverkehr auf der Station véllig sinn-
entstellt wird. Auflerdem a8t sie ein mit Spuren
der Droge Devil Dust (vgl. Quellenband Blut
und Trinen, Seite 124) versetztes, geruch- und
geschmackloses Gas in das Luftungssystem der
Station stromen (die Kanister befinden sich in
einem Liiftungsschacht der Kommandosektion
6). Der Effekt soll die Legionare der 666 bei
ihrer Jagd auf Replikanten und Kreuzritter be-
fligeln. Das Gas, das auch die im Luftschacht
befindlichen Charaktere eingeatmet haben, sorgt
dafiir, dafl die Betroffen unter staindigen Hallu-
zinationen zu leiden beginnen. Der Spielleiter
sollte den Charakteren die folgenden Ereignis-
se so schildern, dafl sie nicht feststellen konnen,
ob es sich um einen Alptraum oder die Wirk-
lichkeit handelt. Es ist nicht mehr wichtig, was
passiert. Wichtig ist, wie es passiert.

v Beispiele:

- Einige Kabel hingen von einer Korridor-
decke herab. Die Abenteurer haben das Ge-
fiihl, von einem Gewimmel von Tentakeln
angegriffen zu werden.

- Die Ritter kommen an ein Schott, das eine
Feblfunktion hat und sich stindig offnet und
schliefSt. Sie sehen einen schleimtriefenden
Schlund, der sie verschlingen will.

- Ein Reisfeld erwacht zu schrecklichem Le-
ben. Ekelbafte Riesenmaden winden sich
zwischen den Pflanzen umber und versu-
chen, der Gruppe das Blut auszusangen.

- Ein wm die Ecke biegender Bauer erscheint
als verwesender Zombie, der das Gehirn der
Abenteurer verspeisen will.

- Die Korridore der Station scheinen sich in die
ekelbaft stinkenden Eingeweide eines riesi-
gen Tiers verwandelt zu haben.

- Auf einem Gang stebt ein Gabelstapler mit
blinkendem Kontrollpult. Die Abenteurer

sehen in ibm eine Robokanone mit aktivier-
tem Motion-Scanner.
Wegen der Traum-Atmosphdre sind die Cha-
raktere immun gegen GZ-Proben, es sei denn,

diese werden durch Psi-Angriffe fallig.

In diesem psychedelischen Alptraum tummeln
sich jedoch auch echte Gefahren, die sich naht-
los in die grauenhafte Szenerie einfligen. Rep-
likanten springen hinter Kistenstapeln hervor
und stiirzen sich auf die Charaktere. Legionire
eroffnen das Feuer aus Sturmkarabinern. Die
Abenteurer finden entstellte Leichen von Bau-
ern und Stationspersonal.

& Achtung: Die Spieler kinnen schnell auf den
Gedanken kommen, dafS sich ibre Charaktere
eigentlich gar nicht in reeller Gefahr befinden,
besonders, falls sie schon das Space Gothic®-
Abentenermodul Traumzeit hinter sich haben
("Mir kann nichts passieren, ich traume ja so-
wieso"). Damit sie nicht ihre liebgewonnenen
Charaktere sinnlosverbeizen, besteht ein Chan-
ce, dafs sie sich der tatsichlichen Bedrobung
bewufSt werden.

Sobald ein Charakter auf einen Schlag mebr als
5 TP werliert, wird eine INT-Probe fiir ihn
durchgefiibre. Gelingt sie, so wird ibm klar, dafs
er keineswegs traumt. Seine Wunden sind real,
echtes Blut besudelt seine Kleidung. Er wird
nun zwar vorsichtiger agieren, gleichzeitig wer-
den jedoch ab diesem Zeitpunkt normale GZ-
Proben fiir ihn fallig.

Der Fortlauf des Abenteuers liegt ab hier vollig
im Ungewissen. Einige mogliche Auflésungen
werden in Kapitel VI beschrieben. Die Dinge
konnen sich jedoch vollig anders entwickeln.
Als Spielleiter werden Sie, wie auch die Gruppe
selbst, zwangsliufig irgendwann den Uberblick
verlieren. Erschrecken Sie nicht davor. Tau-
chen Sie ein in den irrwitzigen Strudel vollig
wahnsinniger Ereignisse. Wir befinden uns in
einem entsetzlichen Alptraum, aber hinterlaflt
nicht jeder Alptraum auch einen wohligen
Schauer? Alles ist moglich. Und wenn Sie Pro-
bleme damit haben, sich einen richtigen Alp-
traum vorzustellen, essen Sie als vorbereitendes
Training einige fettige Scheiben kalter Sardel-
len-Tunfisch-Pizza direkt vor dem Schlafenge-
hen< s

...dashatnicht geholfen? Nun, daftir haben wir
eine unserer beliebten Ereignis-Tabellen parat.
Wiirfeln Sie fiir jede Sektion, die die Charaktere
durchqueren, fiinfmal mit 1W % auf die Tabelle
auf Seite 56. Sollten sich die Charaktere in einer
0-G-Sektion aufhalten, so gilt folgendes:

Schwerelosigkeit
Flottensoldaten und Stationstruppen (wie die
Nikita-Samurai) werden im 0-G-Kampf ausge-

Beim Blute des
Erlbsers, wo sind
wir? Mein Kopf
dréhnt wie die
Glocken zur
Osteransprache
des Papstes.

Chim Reuters,
Feldwebel

Fiihre den Namen -
unseres heiligen
Vaters nicht
unntitz im Munde,
mein Sohn.

Josephus Schréter,
Hilfskaplan
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bildet. Ein Charakter, der diese Ausbildung
nicht genossen hat, muf} in Schwerelosigkeit
vor jeder korperlichen Aktion eine GES-Probe
bestehen, um tiberhaupt handeln zu durfen.
Auf Nahkampfangriffe und kérperliche Aktio-
nen erhalt er generell einen Modifikator von
+30. Fiir Flottensoldaten/Nikita-Samurai wird
dieser Modifikator halbiert.

Wenn die Gesetze der Schwerkraft aufgehoben
sind, ist es erheblich schwieriger, durch wuch-
tige Hiebe Schaden zu verursachen. Die Ergeb-
nisse von samtlichen Schadenswiirfen bei Nah-
kampfangriffen werden halbiert. Gegen Schuf3-
waffen (Ausnahme: Explosivwaffen in der
Sprengzone sowie Energie- und Plasmawaffen)
wird der Schutzfaktor von Riistungen grund-
satzlich um 2 Punkte angehoben.

Schreckliches Erwachen

Montag, der 30.03.2246, 6:00 Ubr TSZ

Im Luftschacht

Stohnend erwachen die Charaktere. Entsetzli-
che Kopfschmerzen hammern in ihren Scha-
deln, und durch die unbequeme Haltung im
Schacht tun auch alle anderen Glieder weh.
Einige Meter weiter kommtMajor ItamiRotaro
langsam wieder zu sich. Sofort versuchter, iiber
sein Com-PIN Kontakt zu seinen Minnern
aufzunehmen:

"Wachstation Alpha, hier Major Itami. Schik-
ken sie sofort einen bewaffneten Trupp in La-
gerraum 371-8. Und sorgen sie fiir eine ordent-
liche Portion Aspirin."

Die Antwortfilltjedoch volliganders aus, als es
Rotaro erwartet hat:

"Major, sie rufen zu einem unpassenden Zeit-
punkt an. Wir haben gerade eine echt coole
Party mit einpaar Midelsvon den Kreunzrittern.
Wow, ja, gut so . . . Sorry Chef, ich mufS jetzt
Schiufs machen, nein, nicht Du, Kleine; nicht
aufhoren, ob ja..."

Der erbleichende Major berichtet den Charak-
teren von dieser unerhdrten Nachricht und
murmelt immer wieder das Wort "Disziplinar-
verfabren" vor sich hin. Hochstwahrscheinlich
wird man sich nun der Untersuchung des mitt-
lerweile verlassenen Lagerraums zuwenden.
Nanu, was windet sich denn da auf dem Boden?
Die schreckliche Wirkung des Devil Dust setzt
jetzt langsamein . . .

Im Gefangnis

Charaktere, die im Kampf gegen Lilith und Kali
oder zusammen mit dem Generalmajor gefan-
gengenommen worden sind, erwachen mitahn-
lichen Symptomen (aber ohne ihre Ausriistung)
in einer unbequemen Zelle, die bar jeder Ein-
richtungist. von Sternberg befindetsich nichtin
der gleichen Zelle wie die Charaktere sondern
nebenan.

Nachdem man feststellen muf3, daf§ es unmog-
lich ist, sich aus eigener Kraft zu befreien, wird
man wahrscheinlich lauthals nach den Wachen
rufen, um sie mit irgendeinem billigen Trick,
den einer der Beteiligten in einem ebenso billi-
gen Holo gesehen hat, in die Zelle zu locken
und zu tberwaltigen. Gonnen Sie den armen
Irren das kurze Triumphgeftihl und gehen Sie
auf die plumpe Taktik ein. Sobald sie jedoch
Uber den betdubten oder getdteten Wichter
gebeugt stehen, um sich seine Ausriistung und
seine Schliisselkartenanzueignen, hérensie von
drauflen hysterische Schreie und grauenhaftes
Knacken und Schlirfen. Im Quartier der Ge-
fangniswarter stillt ein wilder Replikant seinen
Hunger. Sobald die Charaktere mit ithm fertig
geworden sind, setzt nahtlos die Wirkung des
Devil Dust ein, und der Alptraum geht munter
weiter . . .

Splatter-Party

Wie weiter oben beschrieben, beginnt nun ein
Alptraum, der die Charaktere noch lange ver-
folgen wird. Gonnen sie ihnen allenfalls kurze
Verschnaufpausen. In einem heftigen Stakkato
sollten sich Wahnvorstellungen mit Angriffen
von Legiondren (jeweils 1W6, heben sie sich
eine Konfrontation mit Mordred fiir den Show-
downauf), Hinterhalten der Replikanten, Feuer-
gefechten mit vollig durchgedrehten Samurai
und Bedrohungen durch Dekompression, Feu-
ersbriinste oder geborstene Wasserleitungen
abwechseln. Die ganze Station befindet sich in
heller Panik. Lilith und Kali schreiten jauch-
zend durch dieses Inferno und erleben nerven-
zerfetzende Hohepunkte zwischen Bergen ent-
stellter Leichen.

Falls in diesem Teil des Abenteuers ein Pasch
unter 66 gewurfelt wird, haben sich Lilith und
Kali kurz getrennt. Die Obristin erspaht die
Abenteurergruppe und verspiirtsofortein star-
kes Begehren nach dem Charakter mit dem
hochsten Aufireten. Sie zieht sich kurz zurtick,
legt ihre Riistung und ihre satanistischen Talis-
mane ab und fiigt sich einige blutende Verlet-
zungen zu. Dann taumelt sie, laut um Hilfe
schreiend, auf die Charaktere zu. Sie gibt sich
als Technikerin aus und behauptet, sie seiin die
Hinde schwarzgeriisteter Meuchler gefallen,
denen sie nur mit knapper Not habe entrinnen
konnen. Geschickt versucht sie, ithre weibli-
chenReizeauszuspielen. Sie bleibtbeider Grup-
pe und sucht den Schutz ihres Auserwihlten.
Sobald der nichste Pasch tiber 55 gewtirfelt
wird, findet Kali, die verzweifelt ihre Geliebte
sucht, die Gruppe. Als sie Lilith mit ithrem
"Beschiitzer" sicht, wird sie rasend vor Zorn.
Wenn sie eine Chance dafiir sieht, versucht sie,
den Betreffenden umzubringen und Lilith zur
Rede zu stellen.

Das kann doch
nicht wahr sein!
Warum kriecht
der Herr der Hélle
ausgerechnet hier
in dieser
Wokschiissel
'rum? Ich hére
noch den Spruch
vom Chef: Letzte
Station und dann
nach Hause. Hier
ist eine verdamm-
te Endstation!

Erik Sukoyji,
Gefreiter

Nachdem diese
Wirren vorriiber
sind, missen wir
dringend iiber
Deine Verfassung
reden, mein Sohn.
Die Beichte und
die darauffolgende
BulBe werden Dir
guttun.

Josephus Schréter,
Hilfskaplan
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Hier ist es so
dunkel wie unter
dem Rock einer
Nonne.

Agdahh, ich
meine . . .

Erik Sukoji,
Gefreiter

Wir helfen Euch,
wenn ihr uns
helft. Einfaches
Geschitft,
doppelter Nutzen.

Jim Cobane,
Replikant

Seid ohne Furcht.
Der Herr wird
Euch sein Licht
schicken, um die
dtisteren Pfade
des Bésen zur
Gédnze auszu-
leuchten.

Amos,
Meisterinquisitor

VI. Abenteuerausginge

In diesem Kapitel finden sich mehrere Moglich-
keiten, wie das Abenteuer seinen Abschluf; fin-
den kann. Als erfahrener Spielleiter werden Sie
instinktiv sptiren, welche davon fiir Thre Grup-
pe am ehesten pafit. Scheuen Sie sich nicht
davor, eigene Optionen zu entwickeln.

Flug mit den Rittern der Nacht

Die Charaktere gelangen zu der Docksektion,

an der die Sinner angelegt hat. Sie schmuggeln

sich an Bord des Schiffs und verstecken sich
dort, wihrend es ablegt. Falls sich ein Gabriels-
ritter unter ihnen befindet wird der Adept

Mordred irgendwann auf dessen Prisenz auf-

merksam, und ein gnadenloser Kampfentbrennt.

Ansonsten fliegen sie als blinde Passagiere wei-

ter. Mogliche Fortsetzungen:

- Die Sinner wird von einem Verband der

Raumflotte aufgebracht. Wihrend des En-
terns durch die Flottensoldaten unterstiitzen
die Charaktere die Angreifer von Innen.
Die Legionare machen einen Jagdausflug auf
einer der umliegenden Kolonien. Die Cha-
raktere schmuggeln sich ins Landungsboot
und iberwinden nach der Ankunft auf dem
Planeten die Besatzung. Sie nehmen Kontakt
zur dort ansassigen Kreuzrittergarnison auf
und erstatten Bericht.
Die Sinner hat ein Rendezvous mit der Prin-
cess of Hell. Bevor die Charaktere den Hel-
dentod sterben, bekommen sie Sets ganze
finstere Macht zu sptiren.

Riickeroberung der Station

- Itami verbundet sich mit den Charakteren
und vereinigt die versprengten Nikita-Sa-
murai. Gemeinsam besorgt man sich Atem-
masken, tberwindet die Auswirkungen der
halluzinogenen Gase und besiegt in einem
heroischen Kampf die Legionire und den
verraterischen von Plauen. Dulac entkommt
mit seinem Fluchtschiff, auf das er die ver-
bleibenden Replikanten-Stasistanks gebracht
hat, und taucht in einem spateren Abenteuer
als Erzschurke wieder auf.
Die Charaktere erreichen die St. Goar, auf
der gerade die Verladeaktionen abgeschlos-
sen werden. Man iberzeugt die Briicken-
offiziere, dafl von Plauen ein falsches Spiel
spielt. Gemeinsam mit den Matrosen treten
die Charaktere den Kampf gegen die Finster-
linge an. Rest wie oben.
Die Charaktere haben eine unheimlich tolle
Idee, die der Spielleiter honoriert.

Ungewohnliche Verbiindete
- Die Charaktere treffen auf die Replikanten
Jim Cobane und Janis Morrison. Sie verbiin-

den sich mit ihnen und gehen gemeinsam
gegen die Feinde vor.

Meisterinquisitor Amos hat sich seiner Aus-
rustung bemachtigtund sichvon der St. Goar/
aus der Med-Station geschlichen. Er rettet
die Abenteurer aus hochster Not und stellt
sich gemeinsam mitihnen denfinsteren Geg-
nern. In einem gewaltigen Showdown tritter

gegen den Adepten Mordred an.

Flucht mit den Tiirken

Die Charaktere begeben sich schnurstracks

zuriick in die Freithandelszone und treffen sich

mit Hayreddin Pascha. Sie schildern den Osma-
nen die Vorfille und schlieffen ein Biindnis.

- Die Osmanen kampfen gemeinsam mit den
Charakteren (indem ihre Jiger die Sinner
und etwaige Nikita-Jager zu Klump schie-
len, wihren die Matrosen Schulter an Schul-
ter mit den Kreuzrittern die Bosewichter
durch die Korridore der Station jagen).
Hayreddin Pascha versteckt die Charaktere
an Bord der Medili. Er dockt von der Station
ab und springt zum nichsten Flottenstiitz-
punkt, wo die Charaktere Hilfe holen.

Rettungskapseln

Nur fiir vollig verzweifelte Charaktere.

- Die Gruppe findet eine Kammer mit Ret-
tungskapseln, besteigt diese und lafit sich
von der Station aus ins All katapultieren.
Irgendwann (nach Lust und Laune des Spiel-
leiters) werden sie gefunden. Von der Princess
of Hell? Von osmanischen Sklavenjigern?
Von einem Rebellenverband? Oder von ei-
ner Kreuzritterpatrouille?

Bestohlen!

Die Charaktere befinden sich versteckt auf der

St. Goar, als diese manovrierunfihig geschos-

sen wird. Hilflos miissen sie mitansechen, wie

die Station mitsamt den Steuereinnahmen von
einem Schlepper entfiihrt wird. Ein paar Tage
spater trifft der vermifite Geleitzug ein:

- Die Charaktere haben vorher zumindest Ge-
neralmajor von Sternbergbefreit. Er beschei-
nigt ihren heldenhaften Kampf gegen die
Bosewichterund lafitsich zur nichsten Med-
Station bringen. Gemeinsam mit dem Kon-
voi verfolgen die Charaktere die gekaperte
Station.

Die Charaktere haben von Sternberg nicht
befreit. Oh, oh . ..

VII. Nichtspielercharaktere

1. Die Kreuzritter
Generalmajor Friedrich von Sternberg
Friedrich Kichmeister von Sternberg ist ein
Neffe des Schatzmeisters der Kreuzritter. Seine




ganze Karriere innerhalb des Ordens wurde
von seinem besorgten Onkel stets nach Kriften
gefordert. Gleich seinem Mentor liebt auch
Friedrich die angenehmen Seiten des Lebens
und nimmt es mit den Offiziersgeliibden nicht
so genau. Im Laufe der Jahre hat er einen fur
einen Kreuzritter beachtlichen Wohlstands-
bauch entwickelt, der thn daran hindert, durch
geschicktes Auftreten zu glinzen. Seine Korper-
masse 148t er daher durch einen stindig in Be-
trieb befindlichen Gravgtirtel stiitzen, was ihm
denSpottnahmen "Gravklops" eingebrachthat.
In Streflsituationen schreit von Sternberg sofort
lauthals nach seiner Garde und unternimmt
nichts, was sein Leben in Gefahr bringen konn-
te. Trotzdem ist er im Herzen immer noch ein
Ritter. Keine noch so harte Folter wird ihm
einen Klagelaut entringen kénnen, und er wird
sich lieber bei lebendigem Leibe das Herz her-
ausreiflen lassen, als den Orden und den christ-
lichen Glauben zu verraten. Seiner Garde ge-
geniiber ist er stets loyal und liebt seine "Jungs
und Midels" wie leibliche Kinder. Zivilen An-
gestellten gegentiber ist er ein grofiziigiger und
verlafllicher Arbeitgeber.

Friedrich von Sternberg (M. L., 48 Jabre):
STK 63, GES 45, WIK 80, KON 92, AUS 38,
GEW 198, INT 80. "Ausweichen" 12% (nur mit
aktiviertem Gravgiirtel), "Nabkampf" 30%,
"Computer bedienen" 89%, "Waffentechnik"
30%, "Anthropologie" 66%, "Erndbrungsleh-
re" 80%, "Geschichte" 77 %, "Jura" 88%, "Be-
redsamkeit" 77%, Feilschen 88%, "Psycholo-
gie" 66%, "Japanisch" 68%, "Sturmgewehr"
60%, "Automatikpistole" 70%.

B 1 m/Ph (nur mit aktiviertem Gravgiirtel), SB
0, GZ 85, PP 14, Basis-TP 16, Riistung 1W6+6
(wird nur selten getragen).

Ausriistung: Luger .357 Automagnum, Schwert
"Highlander", TiPla-Riistung, Paradeuniform,
Com-PIN, Hochleistungs-Handgelenk-Com-
puter ("Cristopherus") mit kiinstlicher Intelli-
genz, echte Zigarren, Flachmann mit echtem
Scotch Whiskey, VM TV-Brille, militirische ID-
Karte mit unvorstellbar viel Geld.

Korvettenkapitin Lothar von Plauen

von Plauen ist die Verkorperung all dessen, was
man sich seit Beginn der christlichen Seefahrt
unter einem hartherzigen Kapitin vorstellt. Er
ist von unglaublicher Kaltherzigkeit und be-
handeltseine Untergebenen wie Vieh, ob es sich
nun um Offiziere, Maate oder Matrosen han-
delt. Wenn irgendetwas sein Mififallen erregt
(und fast alles erregt in irgendeiner Form sein
Mififallen) a8t er den seiner Meinung nach
Schuldigen sofort grausam bestrafen.

Seine Grausamkeit wird nur noch von seiner
Habgier iibertroffen, und so war es fiir die

Agenten der Legion 666 ein leichtes, thn "zu
kaufen". Seiner Mannschaft gegeniiber lafit er
sich nichts anmerken. Falls die Charaktere ihn
im Verlauf des Abenteuers zur Rede stellen,
wird er emport alle Schuld von sich weisen, und
seine Matrosen anweisen, die Verrater (die Cha-
raktere) sofort zu erschieflen. Und falls diese
nicht greifbare Beweise in den Hinden halten,
werden die Matrosen diesem Befehl auch sofort
nachkommen.

Lothar von Plauen (Raumflieger, 35 Jabre):
STK 68, GES 75, WIK 58, KON 62, AUS 49,
GEW 98, INT 75. "Ausweichen" 19%, "Nah-
kampf" 40%, "Computer bedienen" 92%, "Pi-
lot: Kleinraumer" 93%, "Waffentechnik " 40%,
"Raumnavigation" 91%, "Raumsprungtech-
nik" 62%, "Psychologie" 42%, "Energiekara-
biner" 60%, "Energiepistole" 88%.

B 5 m/Ph, SB 0, GZ 61, PP 11, Basis-TP 13,
Riistung 1W6+5/1W6+3.

Aunsriistung: Walter "Meteor", Sibel "Com-
mander", TiPla-Teilpanzerung, Com-PIN,
Palmtop, militdrische ID-Karte, weitere Aus-
riistung nach Bedarf.

Oberst "Rob" Roy MacGregor
Oberst MacGregoristeinaltgedienter Offizier,
der sich wihrend der Konzernkriege im legen-
diren Garderegiment Krak des Chevaliers durch
besonderen Heldenmutauszeichnete. Nachdem
Krieg besann er sich auf seine schottischen
Wurzeln und lief§ sich zur Wachdivision auf
Nowa Scotia versetzen. Hier geriet er in Kon-
takt mit der revolutioniren Zelle Bannockburn
und lief sich von ihren Zielen, einem freien und
unabhingigen Schottland, begeistern. Wihrend
der Unruhen im Februar und Marz 2245 ergriff
er offen Partei fiir die Revolutionare und griff
zusammen mit seiner ihm treu ergebenen 1.
Gardekompanie die Raumhafenbefestigung der
Wachdivision an. Der Aufstand scheiterte, und
MacGregors Garde wurde von einem Feld-
gericht abgeurteilt und standrechtlich erschos-
sen. Aufgrund seines hohen Ranges wird der
Oberst als Gefangener auf der St. Goar nach
Excaliburiberfithrt, wo ihm ein Ordensrichter
den Prozefy machen soll.

MacGregor ist bestiirzt und voller Reue tiber
den Verlauf der Ereignisse und seinen Angriff
auf Ordensbriider und -schwestern. Trotzdem
wahrt er stets seinen Stolz und seine Wiirde.
Nur dem Kaplan der Garde des Generalmajors
gesteht er gegebenenfalls unter der Beichte, wie
entsetzlich die Schuld auf ihm lastet und dafl er
nicht begreifen kann, wie er sich von tiberstei-
gertem Nationalbewuf3tsein zum Brudermord
hat hinreiflen lassen.

Generalmajor von Sternberg ist voller Zorn
tiber den Verrat des Oberst und hat jedem

Der Pakt ent-
wickelt sich zu
meinem Vorteil.
Es geht nichts iiber
perfekte Planung.

Lothar von
Plauen, E
Korvettenkapitin )

Reichlich unruhig.
Wie soll ich mich
da dem Fasten
und Beten
widmen?

Roy MacGregor,
Oberst
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Ob das Kreuz jetzt
noch hilft . . .

Seht, einen
Starken und
Gewaltigen
schickt der Herr
wie Hagelwetter,
wie einen verhee-
renden Sturm, wie
einen Schwall
gewaltig flutender
Wasser, und er
reifSt sie zu Boden
mit Macht.

Amos,
Meisterinquisitor

seiner Leibwache, mit Ausnahme des Kaplans
und des Zugfiihrers, die Kontaktaufnahme zu
"diesem besessenen Morder" untersagt.

Falls der Oberst wahrend des Konflikts mit der
Legion 666 von den Charakteren freigesetzt
wird, kimpft er tapfer an ihrer Seite. Uberlebt
er, so begibt er sich nach Abschluf§ der Kampf-
handlungen freiwillig zuriick in Gefangenschaft.

Roy MacGregor (M. L., 41 Jabre):

STK 89, GES 81, WIK 75, KON 87, AUS 58,
GEW 95, INT 79, "Ausweichen" 32%, "Nah-
kampf" 50%, "Wabrnehmung" 62%, "Wer-
fen" 79%, "Computer bedienen" 76 %, "Kano-
nier" 82%, "Waffentechnik" 50%, "Geschich-
te" 68%, "Auftreten" 71%, "Diskussion" 65 %,
"Psychologie" 59%, "Gewehr" 88%, "Sturm-
gewehr" 92%, "Maschinengewehr" 86%,
" Automatikpistole" 95%, "Granatwerfer" 87 %,
"Bajonett" 91%, "Kampfsport" 87 %, "Schwert"
94%.

B7m/Ph,SB+1We6, GZ78, PP 16, Basis-TP 18,
Riistung 0.

Ausriistung: Ausgebuniform und alles, was die
Charaktere ihm gegebenenfalls zur Verfiigung
stellen.

Meisterinquisitor Amos
Amos war seinerzeit Ausbilder von General-
kaplan Renauld de Pontillac (vgl. Kapitel Legi-

0n 666). Er ist einer der starksten Gabrielsritter
und weifl um viele der Geheimnisse der dunk-
len Legion, wenn ihn sein Schiiler auch spéterin
dieser Hinsicht iibertroffen hat. Zeit seines Le-
bens ist die Vernichtung von Satans Werken
sein einziges Streben gewesen.

Im April des Jahres 2200 entert ein Gruppe
Legiondre den Raumtriger R7-101 Marien-
werder, auf dem gerade eine Versammlung der
michtigsten Erzkardinile der Allkatholischen
Kirche stattfindet. Um die hohen Wiirdentra-
ger vor genau solchen Angriffen zu schiitzen,
hat der amtierende Erzbischof, der sich eben-
falls an Bord befindet, drei seiner fihigsten
Gabrielsritter in Schlafkapselnan Bord gebracht,
um sie im Falle dimonischer Intervention mit-
tels eines Funksignals aktivieren zu koénnen.
Ungliicklicherweise ist er das erste Opfer des
Angriffs, und so verschlafen die Streiter des
Lichts das folgende Massaker.

Die Marienwerder wird im Verlauf der Kimpfe
durch eine gewaltige Explosion vollig vernich-
tet. Offizielle Angaben sprechenvon einer Fehl-
funktion des Hyperraumantriebs; es wird ein
Ermittlungsverfahren gegen den Hersteller
Galactic Aerospace eingeleitet, das jedoch im
Sande verlauft. In Wahrheit war es dem Selbst-
mordkommando der Legionire gelungen, die
Antriebssektion des Tragers zu sprengen.
Niemand weifl davon, dafl die Kapsel von Amos




kurzvor der Explosion abgesprengt worden ist.
Uber vier Jahrzehnte trieb sie durch das All und
ware wohl fiir immer verloren gewesen, wenn
die St. Goar sie nicht gefunden hitte.
Amosistschon vor seiner Odyssee geistig stark
angegriffen gewesen. Jetzt hat ihn die lange
Schlafenszeit vollig in den Wahnsinn getrieben.
Ab und zu hat er lichte Momente, zumeist
schleudert er jedoch seinen Pflegern, abwech-
selnd mit Tobsuchtsanfillen, wirre Zitate aus
allen Ecken und Enden der Literaturgeschichte
und in den unterschiedlichsten Sprachen (die
manchmal sehr absonderlich klingen, iih, iih,
ftagn, fragn) entgegen. Er ist jedoch gegen alle
GZ-Proben immun. Stattdessen verfillt er je-
desmal, wenn am Spieltisch ein Pasch gewtirfelt
wird, in einen anderen Gemiitszustand nach
Wahl des Spielleiters.

Ob Amos den Charakteren gegen die Legion
beistehen kann, hingt ganz davon ab, wo er
untergebracht wird. Bleibt er auf der St. Goar,
so kann ihn der Spielleiter jederzeit als glithen-
den Racheengel auftauchen lassen. Wird er je-
doch an Bord der Raumstation gebracht, bleibt
das den Rittern der Finsternis wohl kaum ver-
borgen, und wenn sich der Spielleiter nicht eine
passende Geschichte fiir thn ausdenkt, werden
ihn die Legionire als das erkennen, was er ist
und thm sofort mit Freude die Kehle aus dem
Hals reiffen.

Bruder Amos (Gabrielsritter, 85/35 Jabre):
STK 75, GES 67, WIK 105, KON 67, AUS 88,
GEW 105, INT 79, "Ausweichen" 22%, "Nah-
kampf" 50%, "Erste Hilfe" 76%, "Psychothe-
rapie" 79%, "Computer bedienen" 76 %, "Waf-
fentechnik" 40%, "Geschichte" 78%, "Para-
psychologie" 82%, "Aufireten" 91%, "Diskus-
sion" 58%, "Psychologie" 89%, "Trance", "Vor-
abnung", "Gewehr" 89%, "Sturmgewehr" 95 %,
"Maschinengewehr" 90%, "Automatikpistole"
96%, "Granatwerfer" 92%, "Bajoneit" 93%,
"Schwert" 96%.

B 6 m/Ph, SB +1W4, GZ 0, PP 24, Basis-TP 15,
Riistung 0.

Ausriistung: Alles, was er in die Hinde be-
kommt, vorzugsweise jedoch der Inhalt seines
Spinds (siehe Seite 30).

Psi-Krifte: AdrenalinstofS, Betinben, Psi-Spen-
de, Mentaler Panzer, Mentaler Spiegel, TP-
Spende.

2. Legion 666

Adept Mordred

Mordred gehort zum elitdren zweiten Bataillon
der schrecklichen Legion 666. Er ist ein begab-
ter Psiter, der seine Krafte jedoch noch nichtzur
Ginze entfaltet hat. Wie tiblich hat das Schick-
sal seinen Tribut gefordert und den Kérper des

Adepten verkiimmern lassen. Er ist physisch
schwach und wirkt ausgemergelt.

Die Grausamkeit des Adepten ist stark ausge-
pragt. Er liebt es, hilflose Gefangene zu foltern
und seine Untergebenen zu demiitigen. Zur
Zeit befindet sich Mordred mit Obristin Lilith
(sieheunten)aufder Sinnerauf Rundreise durch
die Randgebiete des Gamma-Sektors der TSU.
Abgesehenvom Treffen mit Commander Dulac
steht noch ein Abstecher auf Nova Scotia auf
dem Programm, wo sich seltsame und schreck-
liche Dinge ereignethaben sollen (vgl. Quellen-
band Nachtstrom).

Adept Mordred (Legion 666, 32 Jabre):

STK 50, GES 60, WIK 81, KON 50, AUS 45,
GEW 65, INT 82, "Ausweichen" 15%, "Nah-
kampf" 60%, "Wabrnehmung" 55%, "Wer-
fen" 66%, "Psychotherapie" 55%, "Computer
bedienen" 66%, "Waffentechnik" 40%, "Ge-
schichte" 66%, "Gralskunde" 44%, "Aufire-
ten" 70%, "Psychologie" 44 %, "Sturmgewehr"
66%, "Automatikpistole" 77%, "Granatwer-
fer"66%, "Panzerklinge" 77 %, "Schwert" 88%.
Psi-Krifte: Psi-Raub, Illusion, Telepathie

B 3 m/Ph, SB 0, GZ 81, PP 19, Basis-TP 10,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 "Angelripper" (Vibro-
Bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (4 Ma-
gazine), 5 Schwefelgranaten, Vibroschwert und
-messer, Darklord-TiPla, diverse Amulette,
Satansbibel, Utensilien fiir Schwarze Messen.
Besonderbeiten: Jeder Legiondr, der sich im
Kampf innerbalb von 10 Metern von Mordred
befindet, ist immun gegen GZ-Proben, bis der
Kampfvoriiberist. Dies gilt auch fiir den Adepten
selbst.

Lilith gehort ebenfall zum 2. Bataillon der Le-
gion 666. Sie ist offizielle Leiterin der Mission,
steht aber (zu threm Leidwesen) im Schatten
des Adepten Mordred. Die duflerst ambitio-
nierte Obristin nimmt diesen Umstand dufier-
lich gelassen hin. In ithrem Inneren lauert sie
jedoch gierig auf eine Gelegenheit, den verhaf}-
ten Adepten unauffillig zu beseitigen.

Ansonsten ist Lilith, die den Spitznamen
"Schwarze Witwe " tragt, den fleischlichen Ge-
lusten rettungslos verfallen. Falls ihr Interesse
an einem Mann oder einer Frau geweckt ist,
versucht die attraktive Ritterin alles, um die
betreffende Person sexuell zu unterwerfen.
Gelingt dem Opfer nach vollzogener Vereini-
gung eine Probe auf Auftreten miteinem Modi-
fikator von +30, so ist die Obristin von seiner
Personlichkeit beeindruckt und lafit es seiner
Wege ziehen. Ansonsten totet sie es genauso
kaltbliitig wie ihr arachnides Vorbild.

Geh, riiste Dich
weiter, und
Uberlege, was Du
zu tun hast . . .

Amos,
Meisterinquisitor

Ein feister Zahl-
meister war mit
angekiindigt!
Warum hore ich
noch nichts von
seinem angstvol-
len Quieken?
Schafft ihn her —
und wenn es sein
mulfs, in Fetzen!

Mordred,
Adept
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Ich spiire eine
Prasenz von
uralter Macht.
Etwas nahert sich
der Einstiegs-
schleuse. Schick'
eine Gruppe vor,
um seine Stirke
auszuloten.

Mordred,
Adept

Ich verabscheue
diesen Kriippel.
Eines Tages wird
dieser Schleim-
haufen Mordred
meine Klinge

zu sptiren
bekommen.

Lilith,
Obristin

Die Besatzung der
Sinner besteht aus
typischen Vertre-
tern der Schwar-
zen Ritter.

Lilith wurde in der Vergangenheit regelmafig
fiir Spionageeinsitze verwendet. Daher hat man
alle verraterischen Tatowierungen von ihrem
Korper entfernt. Thre leicht schrigstehenden,
grinen Augen, der Schmollmund und die hin-
reiflende Figur machen sie zur todlichen Falle.

Obristin Lilith (Legion 666, 30 Jabre):

STK 81, GES 71, WIK 72, KON 77, AUS 88,
GEW 75, INT 78, "Ausweichen" 24%, "Nah-
kampf" 50%, "Wabrnebhmung" 58%, "Wer-
fen" 68%, "Computer bedienen" 72%, "Waf-
fentechnik" 50%, "Geschichte" 48%, "Grals-
kunde" 18%, "Auftreten" 80%, "Psychologie"
53%, "Sturmgewehr" 88 %, "Automatikpistole"
77%, "Granatwerfer" 77%, "Bajonett" 88%,
"Panzerklinge" 88%, "Schwert" 91%.
B4m/Ph,SB+1W4,GZ71, PP 12, Basis-TP 16,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 " Angelripper" (Kampf-
bajonett, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (4 Ma-
gazine), 5 Schwefelgranaten, Bihinder, Vibro-
messer, Darklord-TiPla, Palmtop-Computer,
diverse obszone Amulette, SM-Outfit, weitere
Ausriistung nach Bedarf.

Sergeant Kali
Kali war bis zu Liliths Eintritt ins 2. Bataillon
ihre Waffenschwester und Gelegenheitsgeliebte.
Sie ist die einzige Person, die mehrmals ge-
schlechtlichen Kontakt zur "Schwarzen Wit-
we" hatte, ohne von ihr getotet zu werden.
Nach Liliths Versetzung haben die beiden nur
wenig Zeit miteinander verbracht und wollen
den gemeinsamen Einsatz nutzen, um sich ein
wenig umeinander zu kiimmern. Sollte ein
Spielercharakter Liliths Interesse erwecken, so
zieht er sich Kalis uneingeschrankten Haf} zu
(ansonsten trifftdenungliicklichen /tami Rotaro
dieses Schicksal). Sie ist eine Meisterin der Fol-
ter und kann den Tod eines Opfers miihelos auf
mehrere Tage ausdeh-
nen, wobei die-
ses grausigste
Schmerzener-

leidet.

Sergeant Kali (Legion 666, 28 Jabre):

STK 74, GES 66, WIK 62, KON 78, AUS 62,
GEW 67, INT 58, "Ausweichen" 22%, "Nah-
kampf" 50%, "Wabrnebhmung" 48%, "Wer-
fen" 62%, "Chirurgie/Foltern" 66 %, "Compu-
ter bedienen" 58%, "Kanonier" 67 %, "Waffen-
technik" 50%, "Auftreten" 61%, "Sturm-
gewehr" 77 %, "Automatikpistole" 77 %, "Gra-
natwerfer" 77%, "Bajoneit" 88%, "Panzer-
klinge" 88%, "Schwert" 77 %, Wiirgeschlinge
77%.

B3m/Ph,SB+1W4, GZ 67, PP 11, Basis-TP 16,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Glock Mk 7 " Angelripper" (Kampf-
bajonert, 3 Magazine, 1 Schwefel-/1 Spreng-
Granatmagazin), Glock Mk 5 "Viper" (3 Ma-
gazine), 5 Betiubungs-Gasgranaten (STK 75),
Schwert "Hellthorn", Siegel Kampfmesser,
Wiirgeschlinge, Darklord-TiPla, diverse Amu-
lette, Folter-Set, weitere Ausriistung nach Be-

darf.

Besatzung der Sinner

Die eigentliche Mannschaft des Zerstorers be-
steht aus drei Ziigen der Legion unter dem
Kommando des Obristen Judas, der von seinen
Untergebenen traditionsgemafl mit Kapitin
angeredet wird. Zusitzlich transportiert das
Schiff 4 Zuge Infanterie. Die beiden zur Stan-
dardausriistung eines Zerstorers gehérenden
Jagersind durch ein Landungsbootersetzt wor-
den.

Kapitin Judas (Legion 666, 38 Jahre):

STK 72, GES 87, WIK 70, KON 71, AUS 48,
GEW 85, INT 79, "Ausweichen" 26%, "Nah-
kampf" 50%, "Computer bedienen" 88%, "Pi-
lot: Kleinranmer" 88 %, "Waffentechnik" 50%,
"Ranwmnavigation" 89%, "Raumsprungtech-
nik" 88%, "Auftreten" 66%, "Psychologie"
48%, "Energiekarabiner" 88%, "Energiepisto-
le" 77%, "Granatwerfer" 77%, "Panzerklin-
ge" 88%, "Schwert" 88%.
B4m/Ph,SB+1W4, GZ75, PP 14, Basis-TP 15,
Riistung 1W6+6.

Ausriistung: Stevenson "Hollenhammer", Wal-
ter "Meteor", 5 Schwefelgranaten, Sibel "Com-
mander", Vibromesser, Darklord-TiPla, diver-
se Amulette, weitere Ausriistung nach Bedarf.

3. Die Stationsbesatzung

Commander Frank Dulac

Alias Oberst Benno van Staaden. Der Shark-
Veteranist (wie viele seiner ehemaligen Kampf-
genossen) vollig verbittert und entschlossen,
jedes Mittel einzusetzen, um die Glorie des
flamischen Konzerns wiederherzustellen. Schon
wiahrend der Konzernkriege pflegte er Kontakt
zur Legion 666. Er ist zwar kein Satanist (ei-
gentlich glaubter nuran den Sieg von Shark und




hat iiberhaupt nichts fur Esoterik und Religion
iibrig), sieht aber die Ritter des Bosen als Werk-
zeug, um der TSU eine entscheidende Schlappe
einzuschenken. Bislang ist es ihm noch nicht
gelungen

entlaufenen Wolfhaie zu lokalisieren.
Die Charaktere, die fiir den verhafiten Kreuz-
ritterorden arbeiten, und ihr feister Generalma-
jor sind fir ihn ein gefundenes Fressen. IThre
Auslieferung an die Legion ist fir ihn in dem
Moment, als sie seine Station betreten, beschlos-
sene Sache. Lothar von Plauen ist thm zwar
ebenfalls zuwider, aber als zukiinftiger Legio-
nar ist er zumindest fiir den Moment auf der
richtigen Sei- te. Es besteht
fiir die

Abenteurer keine Chance, mit Dulac/van
Staaden zu kooperieren. Sobald dieser seine
Maske fallengelassen hat, ist in seinen Augen ihr
Leben verwirkt. Wenn Dulac feststellt, daf} sei-
ne Sache zum Scheitern verurteilt ist, bringt er
mit Hilfe einiger Samurai die Stasisbehilter mit

o

STK 68, GES 86, WIK 78, KON 69, AUS 58,
GEW 72, INT 68. "Ausweichen" 42%, "Nah-

den verbleibenden Replikanten in sein Flucht-
schiff und verlifit Kranich VII mit unbekann-
tem Ziel.

Frank Dulac (Rebell, 58 Jabre):
STK 65, GES 65, WIK 80, KON 62, AUS 49,
GEW 78, INT 86. "Ausweichen" 34%, "Schlei-
chen" 55%, "Tarnung"75%, "Wahrnehmung"
55%, "Werfen" 65%, "Computer bedienen"
72%, "Waffentechnik" 30%, "Ernéibrungsleh-
re" 40%, "Auftreten" 66%, "Beredsamkeit"
90%, "Diskussion" 82%, "Japanisch" 72%,
"Maschinenpistole" 88 %, " Bolzenpistole" 88 %,
"Energiekarabiner" 75 %, "Kampfs-

_port" 88%, "Schwert" 55%, "Mes-
“ ser" 88%.

B4m/Ph,SB0, GZ 60, PP 12, Basis-
TP 13, Riistung 1W4.
Ausriistung: Bolzenpistole Nikita "Ronin",
Katana-Schwert (Schaden 1W8+4), Waki-
zashi-Kurzschwert (Schaden 1W8+1), Hoch-
leistungs-Handgelenk-PC mit offener Funk-
verbindung zum Stationsnetz, Com-PIN (ab-
hérsichere Version), Travellers Coat, Nikita-
ID-Karte.

Major Itami Rotaro
Rotaro ist ein stolzer Japanerabkommling, der
versucht, den Geist des Bushido zu perfektio-
nieren. Er ist von duflerster Treue und Ehren-
haftigkeit und sich des falschen Spiels von
Commander Dulac vor dem Eintreffen der
Satansritter nicht bewuf$t. Seine Aufgabe, den
Gisten die Errungenschaften von Nikita zu
prasentieren, nimmt er freudig wahr und ver-
sucht, den Rittern alle Ehre zu erweisen sowie
gleichzeitig seinen Konzern in den héchsten
Tonen zu rihmen. Sobald er der verriterischen
Absichten Dulacs gewahr wird, gerit er in ei-
nen argen Gewissenskonflikt. Seine Treue ge-
gentiber seinem Vorgesetzten steht gegen seine
Aufrichtigkeit. Welcher Faktor
schlieflich obsiegen wird, hingt
von den Aktionen der Charak-

tere ihm gegentiber ab.

Itami Rotaro (Nikita-Samurai, 30 Jabre):

kampf" 40%, "Springen" 62%, "Wahrneh-
mung" 62%, "Computer bedienen" 70%, "Ja-
panisch" 96%, "Kanonier" 63%, "Waffentech-
nik" 40%, "Ernibrungslebre" 32%, "Auftre-
ten" 68%, "Bolzenpistole" 92%, Energiekara-
biner" 89%, "Kampfsport" 95%, "Schwert"
95%, "Messer" 92%.

B6m/Ph,SB+1W4, GZ 82, PP 15, Basis-TP 14,
Riistung 1W4+3 (Kopf 0).

Ausriistung: Bolzenpistole Nikita "Ronin",
Katana-Schwert (Schaden 1W8+4), Wakizashi-

Hey, ihr da!
Macht euch
ntitzlich. Die
Kithlkammern
mtissen auf die
Hangman.

Frank Dulac,
Stations-
kommandant

Ich bin entehrt!
Bevor ich mich
allerdings meinem *
Schicksal zuwen-
de, werde ich den
Verradter mit
meinen eigenen
Hénden erdros-
seln.

Itami Rotaro,
Major
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Replikanten sind
ntitzliche Tiere,
nichts weiter!

Frank Dulac,
Stations-
kommandant

Was tut denn die
Leibwache des
Generalmajors
ohne General-

major?
Kleiner Scherz,
Kameraden.

Pierre Santos,
Maat

Was habt ihr mit
Lisa gemacht, ihr
Schweine! Sie war
meine Lieblings-
kuh! Verrecken
sollt ihr!

Radl Takeda,
Hirte

Kurzschwert (Schaden 1W8+1), Jo-Stab, Hoch-
leistungs-Handgelenk-PC mit offener Funkver-
bindung zum Stationsnetz, Com-PIN (abhér-
sicher), Bollmann Kampfkombi, Nikita-1D-
Karte.

Sollte der Spielleiter Zugriff auf STARWEB Nr.
2 haben, soverfiigt Rotaro iiber einen "Aikido"-
Wertvon 95 % und beberrscht samtliche Kampf-
techniken dieser Sportart.

Nikita-Samurai

Insgesamt 120 Soldaten und 15 Offiziere stehen
Commander Dulac als Stationsgarde zur Ver-
tiigung. Die Konzern-Samurai bilden verstand-
licherweise nicht gerade die Elite der Nikita-
Truppen. Trotzdem sind sie motiviert und ab-
solut gehorsam. Sollten sie jedoch Wind davon
bekommen, mit welchen Freunden sich ihr
Stationskommandant eingelassen hat, besteht
eine Chance, daf} sie sich gegen ithn wenden,
falls er ihnen einen Angriff auf die Charaktere
befiehlt und ersichtlich ist, daff diese gegen die
Legion 666 kimpfen. In diesem Fall werden sie
Dulac zwar nicht angreifen, aber gegebenen-
falls mit den Abenteurern zusammen gegen die
Teufelsritter vorgehen:

a) ItamiRotaro steht noch auf Dulacs Seite: 5%

Chance
b) Rotaro hat sich gegen Dulac gestellt: 40%
Chance

Gardesamurai (Konzernsamurai, 18+ Jabre)
STK 63, GES 75, WIK 67, KON 64, AUS 50,
GEW 70, INT 58. "Ausweichen" 35%, "Nah-
kampf" 40%, "Springen" 56%, "Wahrneh-
mung" 45%, "Computer bedienen" 50%, "Ka-
nonier" 50%, "Waffentechnik" 40%, "Auftre-
ten" 59%, "Bolzenpistole" 70%, Energiekara-
biner" 80%, "Kampfsport" 65%, "Schwert"
75%, "Messer" 75%.

B6m/Ph,SB+1W4, GZ73, PP 12, Basis-TP 13,
Riistung 1W4+3 (Kopf 0).

Ausriistung: Bolzenpistole Nikita "Ronin",
Katana-Schwert (Schaden 1W8+4), Wakizashi-
Kurzschwert (Schaden 1W§+1), Jo-Stab, Com-
PIN (abhérsicher), Bollmann Kampfkombi,
Nikita-1D-Karte.

Sollte der Spielleiter Zugriff auf STARWEB Nr.
2 haben, so verfiigt jeder Samurai iiber einen
"Akido"-Wert von 65% und beherrscht simt-
liche Basis- und Grundtechniken sowie " Druck-

punkte" und "Waffentechnik"

Stationsbesatzung

Sie unterteilt sich in technisches Personal und
Arbeiter. Das technische Personal besteht zu
70% aus Asiaten und zu 30% aus Europaern.
Die Leute sind allesamt nicht sonderlich moti-
viertund legen keinen gesteigerten Wert darauf,
sich in irgendwelche Kampfhandlungen ver-

stricken zu lassen. Falls man sie bedroht, versu-
chen sie nach Méglichkeit, die Flucht zu ergrei-
fen, wobei sie lauthals um Hilfe schreien. An-
sonsten ergeben sie sich kampflos. Sie verfiigen
durchschnittlich Giber 11 Basis-TP und einen
Travellers Coat.

Die Arbeiter/-innen sind zu 90% asiatisch. Sie
verfugen durchschnittlich tiber 14 Basis-TP.
Niemand wiirde freiwillig auf einer Station wie
Kranich VII Ackerbau und Viehzucht betrei-
ben, also handelt es sich bei ihnen fast aus-
nahmslos um gescheiterte Existenzen, Kriippel,
Zuriickgebliebene und ehemalige Striflinge,
denen niemand sonst eine verniinftige Arbeit
gegeben hitte. Um Unruhen und Aggressionen
zuvermeiden, wird unter die Nahrungsrationen
der Arbeiter eine Droge gemischt, die den Ag-
gressionstrieb blockiert. Die Arbeiter gehen
gliicklich lichelnd ihrem Tagewerk nach und
machenaufunvoreingenommene Betrachter den
Eindruck lobotomisierter Zombies. Wenn man
einen von ihnen anspricht, erhalt man Antwor-
ten, als wiirde man mit einem Kleinkind reden.

4. Die Replikanten

Als Dulac das Kommando tber die Station
tibernommen hatte, nutze er die erste Gelegen-
heit, um die Stasiskammern in der streng gehei-
men Forschungssektion aufzusuchen. Zu sei-
ner grofien Verdrgerung mufite er jedoch fest-
stellen, daf§ drei von zehn nach seiner Erinne-
rung mit Uberlebenden Wolfshaien belegten
Stasisbehalternleer waren. Ein schneller System-
check zeigte, dafl die Kapseln gut drei Jahre vor
seinem Eintreffen ordnungsgemafl deaktiviert
und die Insassen, zwei Minner und eine Frau,
erfolgreich reanimiert worden waren. Weitere
Nachforschungen ergaben, daf} kurze Zeit spa-
ter der damals leitende Med-Tech von Kranich
VII bei einem schrecklichen, ungeklirten Un-
fall ums Leben gekommen war. Seit dieser Zeit
zog sich eine Blutspur durch die Geschichte der
Station. Immer wieder verschwanden Wartungs-
arbeiter und in abgelegenen Agrargebieten
tauchten schrecklich verstiimmelte Leichen auf,
die man nur noch anhand ihrer Gen-Codes als
ehemalige Bauern identifizieren konnte. Offen-
bar waren die drei verlorenen Wolfe aktiv und
hatten sich ihrer Fahigkeiten besonnen.

Dulac war zwar wiitend iiber den Verlust, aber
er leitete keinerlei Mafinahmen ein, um die
Replikanten zur Strecke zu bringen. Im Gegen-
teil, er sorgte dafiir, daf§ weitere Vorfille nicht
allzu griindlich untersucht wurden und kaufte
sich die bedingungslose Loyalitit des amtieren-
denMed-Chefs Martin Wong. Fiinf der verblie-
benen Replikanten reanimierte er mit Hilfe des
skrupellosen Arztes und setzte sie in der dafiir
vorgesehene Biosphire aus. Es waren zwei
Mainner und drei Frauen, die hilflos wie kleine

WA




Kinder ihre neue Heimat erkundeten. Dulac
sorgte dafiir, daf§ sie ausreichen Wasser, aber
keinerlei Nahrung erhielten. Als der Hunger sie
fast wahnsinnig gemacht hatte und sie began-
nen, die Rinde der Baume ihrer Biosphire auf-
zuessen, schickte er einige Bauern in das abge-
sperrte Areal, denen er zurvor mehrere bluten-
de Wunden zugefiigt hatte. Der Blutgeruch
machte die Replikanten fast wahnsinnig. Faszi-
niert betrachtete der skrupellose Rebellen-
offizier, wiesiesich veranderten. Fast wieinden
alten, kitschigen Horror-Holos mutierte ihr
Korperbau so drastisch schnell, dafy man dabei
zusehen konnte. Schlief$lich dhnelten sie rei-
fenden, humanoiden Bestien, die kaum noch
etwas menschliches an sich hatten. Sie fielen
tber die arglosen Bauern her und zerrissen sie,
um ihren Hunger zu stillen. Von nun an erhiel-
ten sie regelmafig frisches Fleisch.

Ein weiterer, bedauernswerter Vorfall ereigne-
te sich, als der jiingere Replikant versuchte, sich
mit einem der Weibchen zu paaren. Der iltere
stiirzte sich auf ihn und zerrif! seine Kehle,
worauf das gesamte "Rudel" iiber den Besieg-
ten herfiel und ihn verspeiste.

Mittlerweile haben Dulac und Dr. Wong ihre
Forschungen abgeschlossen und benétigen die

chen" 88%, "Orientierung" 77, "Springen"
88%, "Tarnung" 77 %, "Wahrnehmung" 88%,
"Erndhrungslebre" 40%, "Spurenlesen" 88%,
"Kampfsport" 88%, "Keule" 55%. Nurin Wolfs-
form: "Bif$" 90% (Schaden 1W6+2+SB, Wund-
infektion), gummiartige Haut (Ristung
1W4+2).

B 8m/Ph,SB+2W4, GZ 60, PP 12, Basis-TP 20,
Riistung 0/1W4+2.

Ausriistung: Stations-Overall.

Besonderheiten: Inbesonderen Situationen (um-
zingelt, verletzt, extrem hungrig) miissen Kurt,
Jim und Janis eine GZ-Probe bestehen, um
nicht in Wolfsform zu fallen. Als Wolf fallen sie
jedenan, derinihre Nihe kommt. Nachdem die
Bedrohung beseitigt ist, verwandeln sie sich
innerbalb von 1W4 Stunden zuriick in Men-
schen.

Die iibrigen Replikanten haben thr menschli-
ches Wesen verloren. Sie verbleiben in Wolfs-
form, bis sie getoter werden.

Ein Kaplan mit der speziellen Eigenschaft " Tran-
ce" nimmt die Ereignisse des New Dover Mas-
saker wahr, wenn er einen der Replikanten
beriibrr.

GZ-Verlust:

1. Begegnung -1W4+2 und Schock / 0.

Muuuh

Lisa,

Milchkuh

Der Bart des

Propheten ist
keinsfalls rot
gewesen. Aller-

dings ist mein Bart &

vollig entmenschten Replikanten nicht mehr. weitere -1W4 /0.

Wieder hat man sie bis zum Wahnsinn hungern

lassen. Als Lilith und die Legionire eintreffen, 5. Neutrale

entlifit er sie ins Lifftungssystem der Station.
Die Jagd kann beginnen. Heia, Safari!

Was aber war mit den schon vorher entkomme-
nen Replikanten geschehen? Sie hatten die Er-
innerung an den grauenhaften Einsatz auf New
Dover verloren. Kurt Joplin, Jim Cobane und
Janis Morrison erwachten in einem kleinen
Bauernappartement und wuf8ten nicht, wie sie
dort hingekommen waren. Janis wurde hyste-
risch, als sie die zerfleischte Leiche im Wohn-
zimmer fand. Siefliichteten von diesem schreck-
lichen Ort. Alle hatten sie keinerlei Ausweispa-
piere. So hielten sie sich im Verborgenen und
fristeten ihr Leben, stindig mit der Angst, ent-
deckt und fiir ein Verbrechen bestraft zu wer-
den, an dafl sie keine Erinnerung mehr hatten.
Es dauerte nicht lange, bis sie wieder in der
Nihe eines Leichnams erwachten. Obwohl sie
jedesmal von schwersten Gewissensbissen ge-
peinigt werden, konnen sie ihren Hunger nach
rohem Fleisch nicht unter Kontrolle halten.
Mittlerweile wird Janis regelmaflig von grauen-
haften Visionen heimgesucht. Kurt und Jim
sind verzweifelt. Wer soll ihnen nur helfen kon-
nen? Zumal Janis schwanger ist?

Wolfshai (Replikant):
STK 100, GES 100, WIK 60, KON 100, AUS 50/
1, GEWS80,INT50. "Ausweichen" 55%, "Schlei-

Kapitin Hayreddin Pascha

HayreddinPascha trigtseinen Spitznamen Bar-
barossa nicht von ungefahr. Der korpulente
Osmane hat einen machtigen, flammend roten
Vollbart, den er mit grofler Sorgfalt pflegt, und
unter seinem leuchtend griinen Turban langes,
rotes Haar. Er gehort zur undurchsichtigen
Gruppe osmanischer Freihindler, welche in
der gesamten TSU, hautsichlich jedochim Ein-
flulbereich der Wolfe des Mahdi, ihr Unwesen
treiben. Offiziell sind die Freihindler Hand-
lungsreisende, die mit abenteuerlich umgerii-
steten Frachtern wertvolle Ware transportie-
ren. Man munkelt jedoch, daf§ ihre Hauptein-
nahmequellen Piraterie und der Handel mit
Drogen, Waffen und Sklaven sind. Hayreddin
weist solcherlei Anschuldigungen empért zu-
rlick. Der Kapitin geniefit im gesamten osma-
nischen Sektor der TSU hohes Ansehen, nicht
zuletzt deswegen, weil er ein Grofineffe des
amtierenden Sultans Abdiilmedschit XXTII. ist.
Die Freihindler machen seit langem Geschifte
mit Commander Dulac, lieben ihn jedoch nicht
besonders. Falls die Charaktere dem Kapitin
von Dulacs Kooperation mit der Legion 666
berichten, erklirt sich der gliubige Moslem
sofortbereit, thnen behilflich zu sein. Haben sie
ihn jedoch bei threm ersten Zusammentreffen
beleidigt, so miissen sie sich schon sehr anstren-
gen, um sein Wohlwollen zu gewinnen.

auch nicht
schwarz.

Hayreddin

Pascha,
Kapitin
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Seid meine Giste,
Effendis . . .

Hayreddin
Pascha,
Freihéndler

Diese Kreuzritter
sind stramme
Burschen. Auf
jedem Sklaven-
markt bringen die
Héchstpreise!

Saladin Safi,
Freihdndler

Allah wird tiber
unsere Seelen
wachen. Vor-

warts, ihr helden-
haften Kampfer
der Wiiste! Der
glithende Sonnen-
aufgang wird
Zeuge Eurer Taten
sein!

Hayreddin
Pascha,
Freihéndler

Hayreddin Pascha (Pirat, 42 Jabre):

STK 76, GES 76, WIK 86, KON 81, AUS 48,
GEW 170, INT 83. "Ausweichen" 26%,
"Taschenspielertricks" 82%, "Pharmazie" 75 %,
"Computer bedienen" 80%, "Raunmnavigation"
87%, "Raumsprungtechnik" 84%, "Auftreten"
73%, "Beredsamkeit" 80%, "Diskussion" 75 %,
"Feilschen" 92%, "Tiirkisch" 96%, "Energie-
karabiner" 89%, "Enexgiepistole" 89%, "Si-
bel" 92%, "Messer" 91%.

B 5 m/Ph,SB+1W4, GZ 90, PP 17, Basis-TP 16,
Riistung 1W4+3 (aufSer Kopf).

Ausriistung: 2 perlmuttbesetzte Walter "Mete-
or", rubinbesetzter Krummsibel (Schaden
1W8+2), 2 brilliantenbesetzte Krummdolche
(Schaden 1Wé6+2), Bollmann Kampfkombi,
Com-PIN (abhorsicher), Palmtop-PC, 2 Ringe
mit Dormatox-Fillung, 3 Ringe mit Centox-
Fiillung, Wasserpfeife, 20 Portionen Bullshit
(Spitzenqualitit), Buchungsantomat, ID-Karte
mit 8.500,00 EH Guthaben.

Freihindler

Diese bunten Gesellen sind allesamt Osmanen
und glaubige Moslems. Sie lieben ihren Kapitin
und wiirden fir ihn durchs Feuer gehen. Die
Medili hat eine Besatzung von insgesamt 62
Mann, von denen sich rund 20 immer auf dem
Schiff befinden. Die tibrigen entspannen sich in
der Freihandelszone und warten darauf, daff
Hayreddin Pascha den Befehl zum Aufbruch
gibt.

Freihdndler (Piraten, 16 bis 50 Jabre)

STK 70, GES 70, WIK 60, KON 75, AUS 50,
GEW 75, INT 65. "Ausweichen" 30%, "Sprin-
gen" 55%, "Werfen" 70%, "Kanonier" 55 %,
"Pharmazie" 50%, "Computer bedienen" 70%,
"Pilot: Kleinranmer" 75 %, "Raumnavigation"
65%, "Auftreten" 59%, "Feilschen" 75 %, "Tiir-
kisch" 85%, "Energiekarabiner" 65%, "En-
ergiepistole" 70%, "Sibel" 80%, " Messer" 80%.
B5m/Ph,SB+1W4, GZ65, PP 12, Basis-TP 15,
Riistung 1W4+3 (aufSer Kopf).

Ausriistung: Walter "Meteor", (Schaden
1W8+2), Krummsdibel (Schaden 1W8+1), 2
Wurfdolche (Schaden 1Wé6+1), Bollmann
Kampfkombi, Com-PIN (abhérsicher), ID-
Karte mit durchschnittlich 50,00 EH Guthaben.

VIII. Raumstation Kranich VII

Aufbau

Die Station ist eine typische modular aufgebau-
te Raumstation mit einem zentralen Mittel-
schacht, der sich durch die neun zylindrischen
Segmente der Langsachse zieht. Jedes einzelne
dieser Segmente kann separatrotieren; auf diese
Weise konnen ohne groflen Energieaufwand
unterschiedliche Schwerkraftbedingungen er-

zeugt werden. Von der zentralen Liangsachse
zweigen an drei Knotenpunkten insgesamt funf
Querachsen ab, die mit diskusférmigen Seg-
menten bestiickt sind. In der Regel herrschen in
jedem Segment einer Querachse dieselben
Schwerkraftbedingungen. "Oben" bedeutet in
Richtung der zentralen Lingsachse, "unten"
hingegen zeigt von der Station in den freien
Raum.

Besuchern, die noch nie auf einer modularen
Raumstation gewesen sind, sackt zwangsldufig
zunichst der Magen in die Kniekehlen. Durch
eine Mischung von kiinstlicher Gravitationund
Zentrifugalkraft wird man in den Segmenten
der Lingsachse quasi in Richtung Aufenhiille
gedriickt. Der Boden, auf dem man sich bewegt,
ist durch die zylindrische Form immer leicht
gewolbt. In der jeweils untersten Etage eines
Segments lauft man auf der Innenseite der Au-
Renhiille entlang und hat somit den Weltraum
direkt unter seinen Fiflen. In den diskus-
formigen Segmenten der Lingsachse hingegen
ist der Boden gerade, dafiir weisen die Winde
Wolbungen auf.

Transport

Uber den Zentralschacht und die drei Quer-
schachte kann jedes Segment der Station inner-
halb von maximal zehn Minuten mit einer Ma-
gnetbahn erreicht werden (je nachdem, wo sich
die Bahn gerade befindet). Seit Billys Infektion
(siche Computernutzung) steuert ein Nikita-
Techniker die Magnetbahn, die insgesamt 100
Passagiere gleichzeitig transportieren kann. An-
sonsten bewegt man sich durch ein Netz von
Korridoren, die in der Regel 3 Meter breit und
2bis 5 Meter hoch sind, oder (in den Agrar-und
Weidesektionen) auf Laufstegen tiber "freie"
Flichen. Unzidhlige Liftréhren und Treppen-
schichte verbinden die verschiedenen Etagen
der einzelnen Segmente.

Computerbenutzung
Urspriinglich war Kranich VII miteiner Kiinst-
lichen Intelligenz namens Billy ausgestattet. In

Seitliche Stationsansichtvon Kranich VII.




schen Ergebnis ausgetibt wird, die Chance auf Kl
zufilligen Kontakt mit der KI (Wahl des Spiel-
leiters).

Derbetreffende Abenteurer vernimmteine wei-
nerliche Stimme, die ihn mit den Worten: "Obh

Anbetracht der kommenden Ereignisse hat Hochsicherbeits-Schotts dffnen/
Commander Dulac jedoch einen tiickischen, schliefSen (Vakuumschlensen etc.) +30
multiplen Armageddon-Virus ins Stationsnetz Uberwachungskamera kontrollieren ~ +10
eingeschleust, um Billy das virtuelle Lebens- Standardsystem kontrollieren (Losch-
licht auszublasen. Dies ist aber nur zum Teil anlage, Fahrstithle, Wasseraufberei-
gelungen. Billy hat sich zwar in unzugingliche tung, etc.) +10
Speichersegmente zurtickgezogen, istaber, trotz Sicherheitssystem kontrollieren (Dock-
schwerster Storungen, zumindest noch teilwei- plétze, Gravitationskontrollen, etc.) +30
se einsatzfahig. Dies bietet dem Spielleiter zum Filschen von Kameradaten +30
einen die Moglichkeit, Aktionen der KI in die Zugriff STARWEB-Daten
Abenteuerhandlung zu integrieren (Billy hat (6 Wochen alt) 0 Ein rostiger
immer noch Zugriff auf die unterschiedlichsten Zugriff Stationsdaten (Lagepline, Me.ta//k/um'pen,
Stationsfunktionen), zum anderen kénnen ge- Ortungsergebnisse etc.) 190 gilc;lsag;co/;’emend
wiefte Computerspezialisten versuchen, Kon- Zugriff geheime Stationsdaten L iderist
takt mit ithr aufzunehmen. (Dienstpline, Personalakten etc.) +30 Wiirde mich nicht
Zugriff streng gebeime Stationsdaten wundern, wenn
Einloggen ins Stationsnetz: (Forschungsergebnisse etc.) +40 hier auf zahlrei-
In jedem Raum gibt es mindestens ein Compu- Kontaktaufnahme "Billy" +40 f/l;izyvfec%fr’;che
terterminal, an dem man sich ins Stationsnetz bt tagesordming
einloggen kann. Ohne Terminal ist eine Funk- & Achtung: Personliche Datenvon Commander gehéren wiirden.
modem-Verbindung erforderlich, diese muf§ Dulac sind nicht im Stationsnetz zu finden. Um
jedoch, bevor sie aktiviert werden kann, eine Hinweise auf seine Identitit zu erhalten, muf§ Chim Reuters,
Sicherheitssperre tiberwinden (Computer be- sein Handgelenk-PC benutzt werden, der mit Feldwebel
dienen mit +40). einer Zugriffssperre versehen ist (Computer be-
Die folgenden Aktionen kénnen durchgefiihrt dienen +50).
werden, sobald sich ein Charakter iiber Termi-
nal oder Funkmodem eingeloggt hat: Kontakt mit Billy:
Billy entstammt der ersten Generation eigen- Wer hat Dir
Aktion Modifikator standiger KI, die fir Nikita hergestellt wurden. e/ge_nt/lcl; Sl
Schotts offnen/schlieflen +10 Er war schon vor Dulacs heimtiickischem An- itiﬁé?vrt)hilstsort
Sicherheits-Schotts offnen/schlieflen +20 schlag labil und neigte mitunter zu unkontrol- empfohlen,
lierten Aktionen. Sein Markenzeichen ist ra- Paddy? Hier lebt
= benschwarzer Humor, den er auch jetzt, nach man nicht sehr
z der todlichen Virusinfektion, nicht verloren lange. Mit mif
© f geht es auch zu
S C ot ) Ende. Ich freue
S Falls ein Charakter ausdriicklich nach einer KI mich schon auf
S im Netz sucht, mufl er eine Computer bedie- die glitzernde
= nen-Probe mit +40 bestehen, um Billys Ver- Pracht des
S steck aufzuspiiren. Ansonsten besteht beijeder e
§ Aktion im Stationsnetz, die mit einem kriti- Billy,
S
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Wirst Du Schaum
auf Flammen
spritzen, soll auf
dem Amboss die
Klinge blitzen.
Tja, wer viel fragt,
hat viel im Sinn,
Towaritsch!

Billy,
Kl

Diese Schmerzen
bohren in den
letzten Fragmen-
ten meiner
Datenrahmen.
Keiner kann sich
das verlorene
Gefiihl von purer
Schwiirze vorstel-
len. Menschen
kreieren Terror-
instrumente wie
das Armageddon-
Virus. Doch die
Wiéchter sind
informiert. Ich
sterbe nicht, ohne
eine Spur im Sand
zu hinterlassen.
Das CORE wird
kommen.

Billy,
Kl

Ratet!

Die Frucht, die

fault, der Wurm
der nagt,

wer ist gefdhrli-
cher, oh sagt!

Billy,
Kl

Gott, mir ist schlecht. Ich mach's nicht mehr
lange, Kumpel." begrifit. Billy ist nicht Herr
seiner Sinne, er stammelt wirres Zeug, vermischt
mit vertraulichen Daten tiber die Station. Er ist
unheilbar krank und verstirbt spatestens 36 Stun-
den nach Ankunft der Charaktere. Mit viel
Geduld kann man folgende Informationen er-
halten:

Dulac hat den Virus eingespeist

Das nicht kartographierte Anhingsel (Sekti-
on 14) ist eine Biosphire, in der biologische
Waffensysteme getestet werden.

2240 wurden drei der Biowaffen aktiviert; 3
Jabre spéter fiinf weitere.

Viele Banernverschwinden einfach. Ibre Da-
ten werden aus dem Stationsnetz geloscht.

Sobald der Kontakt einmal hergestellt ist, kann
Billy nach Wahl des Spielleiters versuchen, den
Charakteren in prekiren Situationen zu helfen.
Er kann alle technischen Gerite der Station
beeinflussen, wenn fiir ihn unter 30% gewtirfelt
wird (friher ging das automatisch, aber die
Krankheit . . .).

Achsen

Die Zentralachse und die fiinf Querachsen stel-
len die einzige Verbindung zwischen den ein-
zelnen Segmenten dar. In ihrem Inneren befin-
den sich Wasser-, Strom- und Gasleitungen, der
Magnetbahnschacht, Kabelkanile, Luftschach-
te und Wartungskorridore. Im Abstand von
jeweils 20 Metern finden sich hier Vakuum-
schleusen, die direkt ins All hinausfiihren. An
diesen Stellen kénnen wahlweise neue Segmen-
te oder Achsen angekoppelt werden. Neben
jeder Schleuse befindet sich eine kleine Kam-
mer, in der zwei Raumanzlge mit Magnet-
schuhen und mehrere Feuerloscher autbewahrt
werden.

1. Dockplitze

DieDockplatze konnenandie normale Stations-
rotation angepafit und mit kiinstlicher Gravita-
tion versehen werden. An diesen grofien Seg-
menten, die sich an beiden Enden des Zentral-
schachts befinden, konnen mittels Magnet-
schliuchen Raumschiffe aller Art angedockt
werden. Auflerdem konnen jeweils ein
GrofSraumer oder bis zu zehn Kleinraumer fiir
Reparaturarbeiten oder zur einfacheren Be-/
Entladung direkt in den Dockring eingeklinkt
werden. Die St. Goar dockt an Segment 1a und
die Medili an Segment 1b an. Sobald die Sinner
eintrifft, legt diese neben der Medili an.
Gravitation: 0 G

Breite: 45 m (+ Dockring 60 m)

Héhe: 258 m (Dockring 180 m)

Decks: 5 Etagen (Dockring 1 Etage)

Inhalt: 3 ausfabrbare Geschiitzkuppeln mit je 1
Doppel-Impulslaser, Dockschliuche, Ranm-
schiff-Ersatzteile, Lager fiir Antriebslaesum,
Dienststuben der Stationstechniker (enthalten
#. a. Raumanziige), sanitire Anlagen, Magnet-
babn-Station, Lifte, Treppenschichte.

2. 0-G-Hangars

Die Hangars konnen optional an die normale
Stationsrotation angepaflt und mit Gravitation
versehen werden. Hier wird Frachtgut gelagert,
auflerdem befinden sich in jedem Hangar 15
Raumjiger der Marke Nikita "Striker". Sobald
die Sinner eingetroffenist, ordnet Korvettenka-
pitinvon Plauenan, dafl die Transportcontainer
der St. Goar in Hangar 2a gebracht werden.
Gravitation: 0 G

Breite: 90 m

Héhbe: 72 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Raumschiff-Ersatzteile, Container-Stell-
plitze, Container, je 15 Jager Nikita "Striker",
Dienststuben der Ladearbeiter und der Jiger-
piloten, sanitire Anlagen, Magnetbahn-Stati-
on, Lifte, Treppenschiichte.

3. Wasserwerke

Jeder Tropfen verbrauchter Flussigkeit wird
tiber das Abwassersystem in die kugelférmigen
Aufbereitungssegmente geleitet. Dort wird die
Flissigkeit chemischund mechanisch gereinigt,
aufbereitet und iiber ein Pumpensystem erneut
dem Trinkwasservorrat der Station zugefiihrt.
Gravitation: 1 G

Breite: 144 m

Hébe: 144 m

Decks: 1 Etage

Inhalt: Wasser, Wasseraufbereitungsanlage,
Chemikalienbehilter, Frischwasserpumpe, Ab-
wasserrobre, AusstofSanlage fiir nicht klirbaren
Restmiill.

4. Aqua-Biosphiren

Sie dhneln den Wasserwerken, werden jedoch
nicht mit Ab- sondern mit Frischwasser ge-
speist. Hier werden die unterschiedlichsten
Wasserorganismen zu Zucht- und Forschungs-
zwecken gehalten. Auf diese Weise stehen re-
gelmaflig frische Fischgerichte auf dem Speise-
plan der Stationsbesatzung.

Gravitation: 1 G

Breite: 144 m

Hoébe: 144 m

Decks: 1 Etage

Inhalt: Wasser, Meeresorganismen, Magnet-
bahn-Station, Kontrollranm mit grofSer Panora-
mascheibe, Lagerraum (enthdlt u. a. Taucher-
masken und -anziige einschliefSlich Sanerstoff-
Flaschen sowie Netze, Mini-U-Boote und Har-
punen), sanitire Anlagen, Plankton-Tanks.




5. 0-G-Farmen

Die Farmen konnen an die normale Stations-
Rotation angepafit und mit kiinstlicher Gravi-
tation versehen werden. Es werden verschiede-
ne Getreidearten getestet, die in einer watte-
dhnlichen Substanz wachsen. Die Felder wer-
den von Bauern betreut. Jede Sektion besteht
aus drei konzentrischen Ebenen, die unterein-
ander durch eine Vielzahl von Schichten und
Liften verbunden sind.

Gravitation: 0 G

Breite: 66 m

Héhe: 72 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Getreidefelder, Projektoren fiir verschie-
dene Licht- und Wéirmeverhiltnisse, Bewdsse-
rungsanlagen, Schwebegleiter (Saat- und Ern-
temaschinen), Magnet-Laufstege, Aufenthalts-
rdume Banern/Aufseher, Lagerraume (fiir Ge-
rite, Diingemittel, Saatgut), sanitire Anlagen,
Magnetbahn-Station, Lifte, Treppenschéchte.

6. Kommando-Sektion

Sie bildet das Herz der Station. Die im folgen-
den mit (*) gekennzeichneten Riumlichkeiten
sind durch Hochsicherheits-Panzerschotts (Ti-
Pla) gesichert (Eintritt nur fiir Kontrollpersonal
mit ID-Karte).

Gravitation: 1 G

Breite: 66 m

Hobhe: 72 m

Decks: 5 Etagen

Inbalt: Kommandobriicke (%), Hyperfunkranm
(*), Gravitationskontrolle (*), Dienststuben und
Aufenthaltsraume fiir technisches Personal und
Samurai, sanitire Anlagen, diverse Lagerriu-
me, technische Ersatzteile, Med-Station,
Magnetbabn-Station, Lifte, Treppenschéchte.

6/a Biiros/Kommandanten-Quartier
In der untersten Etage befinden sich die Biiros
und die Privatriume des Kommandanten und
seines 1. Offiziers. Dulacs Biiro hat eine direkte
Verbindungsschleuse zu seinem Fluchtschiff,
dem AKB Hangman 23. Untersuchen die Cha-
raktere die Riume von Dulac, so entdecken sie
beieiner gelungenen Wahrnehmung-Probe +20
im Wohnzimmer einen versteckten Safe. Dieser
kann entweder mit je einer Elektrotechnik- und
Mechanik-Probe +30 oder einer ordentlichen
Portion Hoéllenwind geknackt werden. Im In-
neren befinden sich Aktienbiindel von Nikita
im Wert von 5.000,00 EH, diverse Schmuck-
stiickeund ein schlicht verzierter Shark-Orden,
der fir erfolgreiche Teilnahme an der Terra-
Offensive 2235 verliechen wurde. Auf der Riick-
seite ist der Name Benno van Staaden in kursi-
ver Schrift eingraviert.

Die zweite Etage enthilt die Wohnungen der
Briickenoffiziere und ihrer Familien. In der

dritten Etage schliefflich sind verschiedene Be-
sprechungsraume fiir Unterredungen mit wich-
tigen Personlichkeiten untergebracht. In einem
dieser Riume findet die Besprechung zwischen
Generalmajor von Sternberg und Commander
Dulac statt (Seite 32). Ansonsten ist jeder der
Riume mit Rednerpult, verschiedenen Projek-
toren, Surround-Anlage, Tischen und Stiihlen
ausgestattet. Eine eigene Kiiche sorgt fiir das
leibliche Wohl der Gaste.

Die im folgenden mit (¥) gekennzeichneten
Riumlichkeiten sind durch Hochsicherheits-
Panzerschotts (TiPla) gesichert (Eintritt nur
fir Dulac und Rotaro mit deren ID-Karte).
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hoébe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Wobhnungen der Briickenoffiziere,
Privatriume Dulac/Itami(*), Appartements fiir
Nikita-Manager auf Besuch, Aufenthaltsriu-
me, FitnefS-Anlagen, Besprechungsriume, Kii-
che, sanitire Anlagen, Magnetbahn-Station,

Lifte, Treppenschdchte.
6/b Militirischer Bereich

Dieses Segment enthilt die militirischen Berei-
che der Station. Die Nikita-Samurai kénnen
hierausgebildetund untergebracht werden. Der
Zugang ist fir Zivilisten untersagt.
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hébe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Kasernen, Exerzierplitze, SchiefSstin-
de, FitnefS-Rinme, Zen-Schreine, Besprechungs-
raume, Kiiche, sanitire Anlagen, Magnetbahn-
Station, Lifte, Treppenschichte und Waffen-
kammer (nur Itami Rotaro und Frank Dulac
haben einen Zugangscode fiir diesen Bereich
auf der ID-Karte gespeichert. Hier lagern schwe-
re Waffensysteme wie fahrbare Energickanonen,
verschiedene Plasmawaffen, Robokanonen,

Sprengkorper, Torpedos, etc.).

6/c Offiziersmesse/-wohnungen

Nach Dienstschluf§ konnen sich Offiziere und
leitende Angestellten hier entspannen. In den
Offiziersquartieren, jedes gemutlich mit Bad
und WC ausgestattet, findet man nichts, das fiir
den Abenteuerverlauf von Belang wire.
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hobe: 30 m

Decks: 3 Etagen ,
Inhalt: Offizierswobnungen, Bars, Fitnef$-Stu-
dios, Schwimmbider, Saunen, Sportanlagen
(Golf, Tennis, Squash, etc.), Kino, Restaurant,
sanitdre Anlagen, Magnetbahn-Station, Lifte,
Treppenschichte.

Alles in Ordnung?
Nichts gebrochen?

Carel Fox,
Oberschiitze

Doch! Mein Stolz!"+

Alamrik Stone,
Oberschiitze
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6/d Fliissiggas-Tanks

Hier lagert der Gasvorrat der Station. Das ge-
samte Segment wird im Bedarfsfall von einem
Tanker abgeholt und gegen ein gefiilltes ausge-
tauscht. Uber ein stationsweites Leitungssystem
kénnen Schiffe an beiden Docksektionen mit
Fliissiggas betankt werden.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhe: 72 m

Decks: 1 Etagen

Inhalt: Fliissiggas, Pumpsystem.

7. Weidezonen

Hier befinden sich Bauernhéfe und Weiden, auf
denen Nutzvieh aus Dutzenden von Kolonien
geziichtet wird. Auch die Tiere reagieren {ibri-
gens duflerst sensibel auf Dewil Dust. Es ist
wahrscheinlich, daf} die Charaktere von einer

inquisitor.

Q
Amos —
der Meister- (‘§ I

)
W
E L

Stampede bedroht werden, falls ihr Flucht-/
Angriffsweg durch solch ein Segment fiihrt.
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Weiden, Stallungen, veterindrmedizini-
sche Kliniken, Versuchslabors, Laufstege, Pro-
jektoren fiir verschiedene Licht- und Weirme-
verhdltnisse, Trianken, Schwebegleiter, Aufent-
haltsriume fiir Hirten und Aufseber, Lagerrin-
me (fiir Gerdte, Futtermittel, Hormone), sani-
tire Anlagen, Magnetbahn-Station, Lifte,
Treppenschichte.

8. Arbeiter-Wohnflichen

Hier befinden sich die Wohnungen der Bauern

und Hirten. Es handelt sich um einfache Ap-

partements, in denen jeweils eine Familie lebt.

Sollten die Charaktere wihrend der Alptraum-

Sequenzen durch diese Bereiche kommen, so

werden sie Zeuge rithrender menschlicher Dra-

men: Kinder schreien nach ihren Miittern, ehe-

mals friedliche Bauern zerfleischen sich gegen-

seitig im Drogenrausch usw.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hobe: 30m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Appartementwobnungen Banern/Hir-

ten, Aufenthaltsrinme, Zen-Tempel, christli-
che Kapelle, psychologische
Praxis, Schulen, Kindergir-
ten, sanitire Anlagen, Mag-
netbahn-Station, Lifte, Trep-
penschichte.

9. Agrar-Zonen

In diesen Bereichen werden
alleméglichen Artenvon Ge-
treide und sonstigen Nutz-
pflanzen angepflanzt. Hier
befinden sich auflerdem
Kornspeicher, Diingesilos,
Bewisserungsanlagen und
Werkzeugschuppen.
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inbalt: Getreidefelder, Pro-
jektoren fiir verschiedene
Licht- und Wirmeverhbdlt-
nisse, Forschungslabors, Be-
wasserungsanlagen, Schwe-
begleiter (Saat- und Ernte-
maschinen), Laufstege, Auf-
enthaltsrdume fiir Baunern
und Aufseber, Lagerrinme
(fiir Gerdte, Diingemittel,

Kénnen wir eine
Verbindung
herstellen? Wenn
uns die Jungs aus
dem Schiff nicht
héren, sind unsere ‘'
Moglichkeiten
ziemlich einge-
schrankt!

Chim Reuters,
Feldwebel

Ich bin dabei,
Chef. Mit den mir
zur Verfligung
stehenden Mitteln
ist das nicht
einfach. Haarna-
deln sind zwar
praktisch, aber
unter diesen
Bedingungen . . .

Almarik Stone,
Oberschiitze

Space Gothic - Wolfsbrut



Das Zeichen des
Kreuzes ist auf das
Schéndlichste
besudelt worden.
Wir werden
diesen Makel
entfernen, auch
wenn wir unser
Leben daftir
lassen!

4" Josephus Schroter,
' Hilfskaplan

Ich frage mich, ob
hier wohl auch
normale Men-
schen leben? Bis
jetzt haben wir
nur Mutanten-
geziicht getroffen.

Gerold von
Schwanheim,
Unterarzt

Wenn ich noch
mal auf das
Thema Endstation
zuriickkommen
kénnte . . .

Erik Sukoji,
Gefreiter

Saatgut), sanitire Anlagen, Magnetbahn-Stati-
on, Lifte, Treppenschichte.

10. Freihandelszone

Diese Sektion ist wie eine kleine Stadt innerhalb
der Station aufgebaut. Hier finden sich viele
Andenkenldden, Metzgereien, Bickereien, Re-
staurants, Kneipen, Bordelle und Supermarkte.
Es herrschtjedoch kaum Betrieb, da die Station
nur selten viele Gaste hat. Zur Zeit findet man
hier lediglich gut 40 osmanische Freihindler
zusammen mit ithrem Kapitan Hayreddin Pa-
scha, die die Kneipen und Bordelle unsicher
machen. Vonder Stationsbevolkerung sieht man
nur ein paar Dutzend Bauern sowie einige Tech-
niker und Garde-Samurai, die hier ihre Freizeit
verbringen.

Auf der untersten Etage sind Teile der Auf§en-
hiille transparent und bieten, wenn man zu
Boden blickt, einen herrlichen Ausblick ins All
Gravitation: 1 G

Breite: 66 m

Héhbe: 72 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Diverse Handels- und Dienstleistungs-
betriebe, Hotels, Bordelle, Kneipen, Restaurants,
Spielballen, diverse Tempel/Kirchen, Marktplit-
ze, sanitdre Anlagen, Magnetbahn-Station, Lif-
te, Treppenschdchte.

11. Gistebezirk

Hier sind Besucher der Station untergebracht.
Auch die Gemacher der Kreuzritter befinden
sich in diesem Segment. Die Osmanen haben in
der Freihandelszone Quartier bezogen.
Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hobe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Wobnungen, Appartements, Vier- und
Zweibettzimmer, diverse Freizeiteinrichtungen,
sanitire Anlagen, Magnetbahn-Station, Lifte,
Treppenschichte.

12. Haftbereich

In dem groflen Zellentrakt sind verschiedene
Unrubhestifter untergebracht. Die Zellen verfii-
gen jeweils iiber eine TiPla-Tiir, eine Uber-
wachungskamera und eine einfache Toilette.
Auflerdem sind hier mehrere Wachstuben. Ins-
gesamt schieben stindig mindestens 20 Samurai
in dieser Sektion Dienst.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hoébe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Vierer-, Zweier- und Einzelzellen, Straf-
zellen, Verhorrdume, Wachstuben, Exerzier-
platze, sanitire Anlagen, Magnetbahn-Station,

Lifte, Treppenschiichte.

13. Lager-/Silobereich

Hier sind Handelswaren, Diinger, Getreide,
Lebensmittel, Ersatzteile und vieles mehr ein-
gelagert. Man hat gute Chancen (10% pro 10
Minuten Suche), Atemmasken zu finden, um
sich gegen das Gas zu schiitzen.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Lagerriume, Getreidesilos, Kithlriume,
Ersatzteillager, Dienststuben der Lagerarbei-
ter, sanitire Anlagen, Magnetbahn-Station, Lif-
te, Treppenschichte.

14. Trainingssektion

Dieses Segment ist auf keiner Stationskarte ein-
gezeichnet. Esistvon Auflen durch einen kunst-
fertigen Tarnanstrich nur duflerst schwer zu
erkennen. Dasvollstindige Segment wurde noch
vor dem Konzernkrieg durch einen Shark-
Schlepperandie Station angekoppelt. Nur Frank
Dulac, der Chef-Med-Tech von Kranich VII
und die KI Billy kennen diesen Ort.
Gravitation: 1 G

Breite: 210 m (Biosphdre 120 m)

Héhe: 30 m (Biosphére 60 m)

Decks: 3 Etagen (Biosphire 1 Etage)

Inhalt: Versuchslabors, Kontrollraum, Brut-
kammern, Stasis-Kammern, Lagerriume mit
Bio-Robstoffen und Chemikalien, Aufenthalts-
raume fiir Wissenschaftler und Wachsoldaten,
sanitdre Einrichtungen, Biosphdre. Keine An-
bindung an das Magnetbahnsystem.

Versuchslabors

Indiesem Bereich, der nuriiber eine Geheimtiir
aus Sektion 3¢ betreten werden kann, befindet
sich eine komplette Replikanten-Zuchtstation,
die aber vollig verlassen ist. Mit kompetentem
Personal und Wartungsrobotern ausgestattet,
koénnte hier nach einer sechsmonatigen Anlauf-
phaseein tiglicher Ausstofy von 200 Replikanten
erzieltwerden. Geschatzter Schwarzmarktwert:
10 Millionen EH.

Die unterste Etage enthalt ausschlieflich Rau-
me mit jeweils 250 Tiefschlafkammern fiir
Replikanten. Nur einer der Raume weist Spu-
ren von Benutzung auf. Hier befinden sich
noch zwei eingefrorene Replikanten, die von
einem Wissenschaftler oder Med-Tech mit
Shark-Hintergrund mittels einer erfolgreichen
Gentechnik-Probe +20 reanimiert werden kon-
nen.

Biosphire

Ein mit TiPla-Schleusen gesicherter Zugangs-/
Kontrollraum enthilt eine Monitorwand und
verschiedene Kontrollmechanismen. Jenseits
davon befindet sich die naturgetreue Nachbil-




dung einer Landschaft mit Mischwaldern, ver-
schiedenen Lichtungen und einem kleinen, von
Hohlen durchzogenen Felsen. Die Landschaft
kann zusitzlich tiber Holo-Projektoren modi-
fiziert werden. Vom Kontrollraum aus kénnen
die unterschiedlichsten Gase und Mikroorga-
nismen iiber ein Netz versteckter Diisen in die
Biosphire eingeleitet werden. Untersucht man
das Gelinde, so sind Exkremente, menschliche
Knochen (die offensichtlich von groflen Tieren
abgenagt worden sind), und Haare (deren Ana-
lyse auf ein wolfsartiges Raubtier hinweist) zu

finden. Bis zu ihrer Freisetzung befinden sich
hier vier wilde Replikanten.

15. Fluchtschiff

Der AKB Hangman 23 istein Standard-Modell
der Executioner-Klasse. Die Besatzungiststin-
dig an Bord, denn es handelt sich um zwei
SAM-Pilotenund 4 SAM-Techniker sowie zwei
Butler-Roboter. Dulacs Fahrkarte in ruhigere
Gewisser, falls alle Stricke reiflen sollten. Die
Laderaume wurden prépariert, um die Stasis-
Tanks der Replikanten aufzunehmen.

Blattschub3,
Sucker!

Die Schonzeit
ist zuende.
Werwélfe
stehen nun mal
leider nicht auf &
Greenshields
Liste der
bedrohten
Arten!
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Ereignistabelle

1W100

Ergebnis (R = Real, H = Halluzination)

01 bis 04
05 bis 08
09 bis 12
13 bis 16
17 bis 20
21 bis 24
25 bis 28
29 bis 32
33 bis 36
37 bis 40
41 bis 44
45 bis 48

49 bis 52

53 bis 56

57 bis 60

61 bis 64
65 bis 68
69 bis 72

73 bis 76
77 bis 80

81 bis 84

85 bis 88

89 bis 92

93 bis 96

97 bis 00

H: Aus einem offenen Kanal im Boden ragen einige Kabel. Diese erscheinen den Charakteren als die Fangarme eines grauenhaften
Monsters, das nach ihnen greifen will.

R: Ein Fiinfertrupp Legionire tritt den Charakteren entgegen. Im Hochgefiihl des Drogenrausches kennen sie keine Angst und
kimpfen bis zum Tod.

H: Die Charaktere laufen einen Korridor entlang, als sich auf einmal die Winde auf sie zubewegen. Rasch weg hier, bevor

die Falle zuschnappt!

R: Vier Garde-Samurai sind genauso verwirrt wie die Gruppe und sehen in den Abenteurern Shark-Rebellen. Sie greifen an, ziehen
sich aber ggf. nach den normalen Regeln fiir Méralproben (Grundregelwerk, Seite 140) zurlick.

H: Dieser Geruch . .. Nervengas, oh Gott! Blof§ schnell die Luft anhalten, sonst sind wir alle erledigt (der Spielleiter sollte ruhig ein
paar KON-Proben machen lassen).

H: Was lauert denn da vorne im Korridor/Acker/auf der Weide? Ein grifiliches Monster mit riesigen Fangzihnen! Feuer frei. Ein
schlechter Tag fiir Lisa, die Milchkub.

R: Ein Scharfschiitze der Legion 666 (Walter F3 mit 92%) liegt im Hinterhalt und sucht sich den ranghdchsten in der Gruppe

als Ziel aus.

R: Eine Explosion erschiittert die Decke. Mit einem donnernden Brausen ergieflen sich 2.000 Liter Abwasser auf die Charaktere,
bevor die automatische Reparatureinheit eingreift.

R: Eine Gruppe hysterisch schreiender Bauern und Biuerinnen fleht die Charaktere um Schutz an. Sie bleiben so lange

und greinen ununterbrochen, bis sie vertrieben werden.

H: Eine mérderische Kreissige fillt von der Decke herab, um den vordersten Charakter zu zerstiickeln. In Wahrheit ist es eine
Lampe, die nur noch an einem Kabel baumelt.

R: Ein amokfahrender Techniker auf einem Jetbike rast durch die Sektion. Er fihrt den ersten in der Gruppe tiber den Haufen,
dem keine Probe auf Ausweichen gelingt (Schaden 1W6+3 an zwei Lokationen, Riistung schiitzt mit Mindestwert).

H: Hinter der nichsten Ecke ist ein grausiges Schmatzen und Stohnen zu vernehmen. Wie grauenhaft, die Wolfsmenschen sind
wieder da! Gliicklicherweise stellt sich heraus, dafl es sich nur um einen defekten Hydranten handelt.

R: In diesem Bereich ist die Beleuchtung véllig ausgefallen. An eine Deckenverstrebung gekrallt lauert ein Wolfshai darauf, dafl
einer der Charaktere unter ihm hindurchliuft. Er kann nur mit der speziellen Eigenschaft Sechster Sinn ("nein, nicht da entlang,
ich babe ein Scheifigefiibl dabei") oder einer Wahrnehmung-Probe +40 rechtzeitig gesehen werden.

R: Eine Feuersbrunst versperrt den Weg. Entweder nochmal zuriick oder warten, bIS die Sprinkleranlage ihren Job erledigt

hat (2W10 Minuten).

R: Ein sadistischer Legionir hat eine Robokanone (Marke "Sackgasse") aufgestellt. Als die Charaktere um die Ecke biegen,

sieht der vorderste von ihnen einen Berg zerschossener Leichen vor sich. Uberquert er unvorsichtig den Hiigel, so eréffnet der
Killerautomat das Feuer.

R: Hat einer der Charaktere einen Motion-Scanner? Oh Gott, sie kommen von allen Seiten, es sind Dutzende. Der
Poltergeist-Generator leistet ganze Arbeit...

R: Funkspruch von der St. Goar: "Alarm, wir werden angegriffen. Mindestens 30 PTI-Jiger umkreisen das Schiff und schieflen anf
uns!" Der Sirenen-Jammer ist am Werk.

R: 20 geifernde Techniker stiirzen sich mit Schraubenschliisseln bewaffnet auf die Gruppe: "Sterbt, ihr Bestien!" Sie flichen, wenn
ihre Stirke um 50% reduziert worden ist. Basis-TP 12, "Schraubenschliissel" 60%, Schaden 1W3+2.

H: Mein Gott. Wie sehen denn die Winde auf einmal aus? So schleimig und unférmig, wie in diesem antiken Horrorfilm...

H: A, eine Bar. Nur mal kurz in einen der gemiitlichen Sessel setzen, nach all dieser Anstrengunm Aber das sind ja gar keine
Sessel! Es sind riesige, fleischfressende Bluten'

R/H: Mit den Worten "Gehirn aufessen" stolpern etwa dreiflig Bauern sabbernd auf die Charaktere zu. Thre Bewegungen sind
eckig und wirken abgehackt. Grundgiitiger . . . es sind Untote! Feuer frei!

H: Die kleine Kapelle ist genau richtig, um ein schnelles Gebet an den Herrn zu richten. Ah, da ist sogar ein Priester, der die
Waffen gegen diesen Alptraum rund um uns segnen kann. Der Mann in der braunen Kutte dreht sich um, sein bleicher

Schidel grinst spottisch. Es ist der Tod, und er holt mit der Sense aus. Pater Brown schwenkt den Weihrauchbehilter in

Richtung der erschopften Ritter und wundert sich dariiber, warum sie pléizlich schreiend davonlanfen.

H: Ein hiflliches Knacken it das Mark in den Knochen gefrieren. Plotzlich sind Winde, Boden und Decke von einem Gespinst
feiner Risse {iberzogen. Nichts wie weg hier, bevor alles zu spat ist.

R: Die Charaktere treffen auf die Replikanten Jim und Janis. Janis steht kurz vor der Niederkunft und hat starke

Schmerzen. Thre Gesichtsziige verschwimmen stindig zwischen Mensch und Bestie. Jim hilt sie fest und bittet die Gruppe, sie in
Ruhe zu lassen und ihres Weges zu zichen. Falls die beiden trotzdem angegriffen werden, wird er zum Berserker und stiirzt sich
auf die Abenteurer, wihrend Janis versucht, an einen sicheren Ort zu kriechen, um zwei stramme kleine Wolfchen zur Welt zu bringen.
R: Die Gruppe trifft auf Meisterinquisitor Amos, der entweder seine eigene oder eine "geborgte" Riistung von der St. Goar trigt.
Er hilt ein bluttriefendes Schwert in der Hand und steht zwischen den enthaupteten Leichen von vier Legionaren. Mit salbungsvollen
Worten griifit er die Charaktere und bietet seine Hilfe im Kampf gegen das Bose an. Amos wird, wie alle anderen auch,

von den Halluzinationen betroffen.

Wenn dieses Ergebnis zum zweiten Mal gewiirfelt wird, greift der Adept Mordred die Charaktere an.

Hoffentlich ist Amos noch bei thnen . ..

Ich soll Euch
Griilse von
meinem Herrn
ausrichten, Adept.
Eure Tage sind

gezahlt.

Amos,

Meisterinquisitor




16. Reaktorsektion

Hier befindet sich ein Laesumkraftwerk. Ex-
zessiver Schuf§waffengebrauch kann zu unan-
genehmen Kettenreaktionen fithren. Der Zu-
tritt zu diesem Bereich ist fiir Besucher der
Station untersagt.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hohbe: 30 m

Decks: 2 Etagen

Inbalt: Laesumreaktoren, Dienstriume der
Reaktortechniker, sanitire Anlagen, 10 SAM-
Einheiten fiir besonders heikle Aufgaben im
Reaktorbereich, Magnetbahn-Station, Lifte,
Treppenschichte.

16/a Laesumlager

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhe: 72 m

Decks: 1 Etagen

Inhalt: Massenweise Reaktorlaesum, das anf
der Station zu den in der TSU iiblichen Bedin-
gungen abgegeben wird. Sollten die Charaktere
die Station vernichten wollen, empfiehlt sich ein
gezielter Sprengtorpedo in dieses Segment.

17. Mannschaftsquartiere
Die Unterkiinfte der Crew enthalten nichts,
was von Belang fiir das Abenteuer ware. Aufler-

dem befindet sich in diesem Segment eine mo-
dern eingerichtete Med-Station mit mehreren
Robo-Chirurgen und 20 Stasis-Tanks. Hier
kann man ohne weiteres genug Atemmasken
finden, um dem FEinfluff des Dewvil Dust zu
entgehen.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Hébe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inbalt: Quartiere der Stationsangestellten,
Mannschaftsmesse, Freizeitrinme, Kombiisen,
Lebensmittellager, Med-Station, sanitire An-
lagen, Magnetbahn-Station, Lifte, Treppen-
schichte.

18. Freizeitbereich Crew

Grofle Parks und diverse Freizeiteinrichtungen
machen diese Gebiet zu einem beliebten
Erholungsziel fiir Besucher und Angestellte.
Ein kiinstlicher Wald ladt zum Spazierengehen
ein.

Gravitation: 1 G

Breite: 114 m

Héhbe: 30 m

Decks: 3 Etagen

Inhalt: Wildchen, Parkanlagen, Schwimmbad,
Holo-Kino, Theater, diverse Snack-Bars, sani-
tire Anlagen, Magnetbahn-Station, Lifte,
Treppenschichte.
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Die St. Goar (iber Nova Scotia.

Welch seltener
Gast in meiner
bescheidenen
Unterkuntft. Ich
habe viel von
Euch gehort,
Amos. Und wie
ich an Eurer Aura
sehe, hat man
Euch damals stark
iberschitzt.
Mdchtet Ihr vor
unserem Disput,
der diesmal ftir
Euch todlich
enden wird, eine
kleine Erfrischung?
Vielleicht etwas
angenehm
temperiertes
Menschenblut . . .

Mordred,
Adept

Space Gothic - Wolfsbrut




Keine Lebenszei-
chen mehr. Ich
mul8 darauf
bestehen, die
Mission zu
unterbrechen, bis
ich diesem armen
Christenmenschen
die letzte Olung
gegeben habe.

Josephus Schréter,
Hilfskaplan

Wo befinde ich
mich? Wie lange
habe ich geschla-
fen? Ich mul8
sofort aufbrechen!
Die Zeit der
Untitigkeit
dauerte schon viel
zu lange . . .

Amos,
Meisterinquisitor

Alle auBer mir
fangen an durch-
zudrehen. Ich
dachte immer,
Offiziere und
Kapldne hétten
besonders stabile
Fithrungs-
eigenschaften.
Weit gefehlt . . .

Erik Sukoji,
Gefreiter

IX. Spielhilfen

Spielhilfe 1
Die St. Goar

Besatzung des Grofifrachters St. Goar

1. Offiziere
Kommandant

1. Offizier

2. Offizier
Navigationsoffizier
2. Navigator
Funkoffizier

2. Funker
Technischer Offizier
Schiffskaplan
Schiffsarzt

2. Unteroffiziere
UvD Deckwache 1
UvD Deckwache 2
2. Techniker

2. Ufz Deckwache 1
2. Ufz Deckwache 2

3. Mannschaften
1. Deckwache
2. Deckwache

Geleitzug des Grof¥frachters St. Goar

Geleitschiff 1
Geleitschiff 2
Geleitschiff 3
Geleitschwarm

Typ
Hersteller

Besatzung

Linge

Breite Bug

Breite Ladesektion
Hohe Bug

Hohe Ladesektion
Geschiitze
Torpedorohre
Torpedos

Sprengkopfe
Sprungreichweite

Landefahigkeit
Ladekapazitit

Technische Daten der St. Goar

Raumbkapitin Lothar von Plauen
Kapitanleutnant Jean Paul Bussy
Raumoberleutnant Hagen von der Mark
Raumleutnant Achmed Wikker
Raumfihnrich Wilbur Franklin
Raumleutnant Tamara Iwana Andropova
Raumunterleutnant Jirgen Repovs
Raumleutnant Alistair MacLeod
Hauptkaplan Gerard Gauthier
Marinestabsarztin Natasha Havel

Oberbootsmann Ole Higar Svenson
Bootsmann Isabella Rossini
Obermaat Hein Becker

Obermaat Sven Borg

Maat Ginger Wilkinson

1. Zug Matrosen der II. Raumflotte (20 Mann)
2. Zug Matrosen der II. Raumflotte (20 Mann)

Leichter Kreuzer "Mark Aurel"

Zerstorer "Themse"

Zerstorer "Donau”

4 Raumjager Galactic Aerospace "Taifun 122"

Grofifrachter

Galactic Aerospace

50 Mann / Raumflotte Kreuzritterorden
500 Meter

50 Meter

10 Meter zuzliglich Containereinheiten
10 Meter

10 Meter zuziiglich Containereinheiten
1 Ficherlaser Rottenbach FL 8

1 Bug, 1 Heck

10 x Phantomtorpedo

30 x MBI "Warhawk"

10 x Mc Duff "Litter"

20 x MBI "Gauntlet"

2 x TNT 'Reaper”

20 Lichtjahre

negativ

600 Container 10 Meter x 5 Meter x 2 Meter




Perfekt! Alles lauft

perfekt! Tja, auf
gute militdrische

Kombinations-

Flexibilitét sind
Shark-Offiziere

fahigkeit und

gezielt ausgebildet

worden . . .
Frank Dulac,

Stations-

kommandant
Diese christlichen
Spinner kénnten
eine ungute
auslésen. Fanati-
ker sind immer
unberechenbar.
kommandant

Entwicklung
Frank Dulac,

Stations-
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St. Goar / Hauptdeck




St. Goar / Oberdeck

Es reicht langsam!
Ohne Munition
und Medpacks
sind wir bald ein
Opfer der Um-
stande . . .

Erik Sukoji,
Gefreiter

Auf auf! Wer hat
eigentlich etwas
von Pause gesagt?
Seid ihr schon so
weit gesunken,
dal ihr im
Reisfeld badet?

Chim Reuters,
Feldwebel
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St. Goar / Unterdeck




Der Zorn des
Ungerechten kann
ihn nicht rechtfer-
tigen, denn das
Gewicht seines
Zornes bringt ihn
zu Fall.

Unter den
Schiétzen der
Weisheit sind
Spriiche voll
Einsicht, ein
Greuel dem
Siinder aber ist die
Gottesfurcht.

Amos,
Meisterinquisitor

Allgemein

AuBenschleusen
Lift
Transportcontainer
Raumjager
Landungsboote

agbhwn =

Hauptdeck

Quartier Kommandant
Quartier 1. Offizier
Quartier 2. Offizier

Alle Rdume ohne Kennzeichnung stehen leer.

| I |

L

Quartiere fiir je 2 Unteroffiziere
Quartiere fur je 4 Matrosen
Besprechungsraume

Quartiere Mobile Infanterie

5 a "o o0 gn

Badezimmer

Quartier von Sternberg
Lagerrdume
Reaktorraume

-

Oberdeck Unterdeck
a Briicke a Besprechungsraum
b Quartier Navigator b Offiziersmesse
c Quartier Funker c Kapelle
d Quartier Techniker d Med-Station
e Quartier Med-Tech e Kombiise
f Panoramakuppel (erhéht) f Vorratskammer
g Quartier Schiffskaplan g SchieBstand
h Quartier 2. Techniker h Mannschaftsmesse
i Quartier 2. Funker i Speisesaal
i Quartier 2. Navigator
k Waffenkammer Unterdeck Il
1 Agrar-Flache a Zelle MacGregor
b Zellen
c Lagerraum
d Leichenhalle
e Totenkapelle mit Bestattungsrampe

St. Goar / Seitenansicht




Das Gefiihl, ein
Stiick seines
Wissens entfernt
zu bekommen, ist
ein schmerzhatter
Eingriff. Ihr seid
Fremde und kennt
die Station noch
nicht so lange wie
ich. In wenigen
Stunden werde ich
vergangen sein,

Habe &uBerst wichtige Entdeckung gemacht, die ich unbedingt
unter vier Augen mit Dir besprechen muB. Triff mich heute 18:45

Uhr TSZ in der Panoramakuppel. Strengste Vertraulichkeit ist das

und meine
Kenntnisse sind
: auf immer
. verloren. Das ist
3 wahre Tragik. Der
! +*: Verlust von
: - @ Wissen wird die
= % 5 Menschheit
c 8- letztlich stiirzen.
3 c lhr seid alle nur
: 02 Narren. Nichts
= &< begreift Ihr . . .
= : 2o, Billy,
= - Bi= Ki
A | ¥ [T
ol | ## (L
Spielhilfe 4 Spielhilfe 5
## Hyane an Wolf: Und ihm ward gegeben, zu streiten wider die
Alles lauft nach Plan. Heiligen und sie zu itherwinden;
Gastg eschenk isoliert und und ihm ward gegel)en Macht iiber alle
prépa riert. Geschlechter und Vélker und Sprac}len und
0-13/7'11! #4# Nationen.
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(Bitte geben Sie das Bild des Gabrielszeichen aus, sobald die Gruppe den geheimnisvollen Mann aus 63

dem All geborgen hat)
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