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Der vorliegende Band ist allen Teilnehmern der Space Gothic®-Spielrunde auf dem "Nacht"-Con
1995 in Ahrensburg gewidmet (wobei besonders die Verdienste des "Kleinbiirgers" Oda hervorge-
hoben werden sollen). Durch Euer stimmungsvolles Spielen habt Thr enorm zum Wachstum von
"Der Stolz des Imperiums" beigetragen. Sie kamen, sie sahen, und sie traten thnen in den Arsch!

Mein ganz besonderer Dank geht jedoch an die Space Gothic®-Spielrunde "Wir treffen uns
unregelmiflig alle vier Wochen" (ebenfalls Ahrensburg). So erlauben wir uns, die Halle der Helden
um folgende Recken zu erweitern:

Holger "ICH habe das Kommando" Bohlmann,
Bjorn "Abschneiden" Stephan,

Christian "3 Kilo Gummibdérchen . .. Bitte!" Fleischer,
Frank "Meine Susie ist die Beste" Ostermann,

Peer "Ab... Sir22?" Kroger,

Peter J. "Hey, der war meiner!!!" Cornand,

Timo H. "AUA... Leichen!!!" Maafimann,

Jan H. "Ich ess mein Brot nur voh" Timm.

Ich sehe schon, Ahrensburgi contendunt, ut ipsis summa imperii tradatur.

Gerhard Winkler
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Zum vorliegenden Science-Fiction-Rollenspiel Space Gothic® sind auferdem folgende Binde erschienen:

- Space Gothic®-Grundregelwerk (ISBN 3-929754-10-X)

- Der fiinfte Engel - Modulband (ISBN 3-929754-20-7)

- Todliche Ferien - Modulband (ISBN 3-929754-21-5)

- Blut und Tranen - Quellenband (ISBN 3-929754-11-8)

- Traumzeit - Modulband (ISBN 3-929754-22-3)

- In Hoc Signo Vinces - Quellenband (ISBN 3-929754-16-9)

Die Verwertung der Texte und Bilder, auch auszugsweise, ist ohne Zustimmung der Fantastische Spiele GhR
Winkler, Greiss & Schneider urheberrechtswidrig und strafbar. Dies gilt auch fiir Vervielfiltigungen, Ubersetz-
ungen, Mikroverfilmung und fir die Verarbeitung mit elektronischen Systemen (ausgeschlossen ist das Kopieren
der zum Spiel nétigen Spielhilfen und Tabellen fir den eigenen Gebrauch).

Die Spielvorschlage in diesem Buch sind von den Autoren und der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss

& Schneider sorgfaltig erwogen und geprift, dennoch kann eine Garantie nicht Gbernommen werden.
Beachten Sie bitte, dals in Space Gothic® eine fiktive Welt beschrieben wird. Die Firma Fantastische Spiele GbR
Winkler, Greiss & Schneider unterstitzt keine gewaltverherrlichenden oder okkulten Handlungen. Eine
Haftung der Autoren bzw. der Fantastische Spiele GbR Winkler, Greiss & Schneider und ihrer Beauftragten

fiir Personen-, Sach- und Vermogensschaden ist ausgeschlossen.
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Sindrah liebt es, von einer menschlichen Frau Besitz
zu ergreifen und unter den Sterblichen zu wandeln.
Sie ist immer dort zu finden, wo Laster und Stinde zu
héchster Bliite gediehen sind. Aufreizend umgarnt
sie méachtige Generale, einflulSreiche Politiker oder
gefallene Geistliche und zieht sie in ihren Bann, um
sie grausam abzuschlachten, sobald sie ihrer iiber-
driissig geworden ist. Gliicklicherweise hatte sie
bisher noch keine besonderen Eroberungsgeliiste
hinsichtlich unserer Welt, es gentigt ihr, Individuen
ins Verderben zu reilSen.

Denn wenn Sie erwacht und ihr Augenmerk auf
einen unbedarften Sterblichen richtet, so ist es um
ihn geschehen. Die Hélle ist dagegen noch ein
Spielplatz der Gliickseligen.

Friede seiner Asche . . .
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Zentralarchiv der Kulturschaffenden

der Terranischen Staatenunion

Numr}ler‘: 8762-60201261D0OW7619-964F5762

Bryce MacDowell (*27.04.2223 Edinburg, Nova Scotia)

MacDowell gilt als einer der genialsten Holo-Kiinstler unserer Zeit.
Nach Erlangen der Hochschulreife studierte er an der Akademie der
Kiinste in der Stadtmetropole Konstantinopel auf Terra. Dort machte
der Kiinstler durch Verwicklung in mehrere Drogenskandale erst-
mals von sich reden. Wegen seiner kritischen Einstellung gegeniiber
der Kirche und den uniibersehbaren Anziiglichkeiten in vielen seiner
Kunstwerke wurde ihm auf dem letzten Vatikanischen Konzil wegen
Beleidigung des allkatholischen Glaubens der Kirchenbann ange-

droht.

Berilhmteste Werke: "Entjungferung der heiligen Anna”, Ol auf
Leinwand (ca. 7.600,- EH); "Tod des Drachen", Holoskulptur (ca.
2.300,- EH); "Vampyre", Holoskulptur (ca. 1.700,- EH).
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Das ist die
Chance unseres
Lebens.

Glaubt mir.

Herb Wolter,
Scout

Ftang, ftang,
iigh, iiah.

Achmed Schulz

Die grolle Mutter
wird kommen. An
ihrer Seite fluten
tausende willen-
loser Sklaven
heran. Uns kann
der Sieg nicht
mehr genommen
werden.

Achmed Schulz

I. Prolog

Neil MacClure gihnte herzhaft, bevor er sich
aus seinem bequemen Sessel erhob. "Verfluchte
Traditionen", dachte der Nachtwichter. Als ob
es nicht gereicht hatte, das neue Kraftwerk im
DuncanRiverdurchdieautomatischen Wachan-
lagen zu sichern. Auflerdem, wer glaubte schon
anTerroranschlige. Nichthier, auf NovaScotia.
Febler.

Nachléssig drehte er eine Runde durch den
Eingangskomplex und kontrollierte die Com-
puterschlésser am Eingang. Die Wande waren
hier bereits fiir die bevorstehenden Feierlich-
keiten geschmiickt. Sogar Lars Reuter, der Au-
flenminister der TSU, wiirde erscheinen. Wel-
cheEhre. Neilbegab sich zum Reaktorkomplex,
als er einen seltsamen Geruch wahrnahm. Er
dachte, die Putzkolonne habe irgendein schar-
fes Putzmittel stehengelassen und niherte sich
ohne weitere Vorsichtsmafinahmen der Quelle
des beiflenden Gestanks.

Mdchriger Febler.

Als er schliefllich sein Ziel erreichte, rif§ er
ungldubig die Augen auf. Ein seltsames Leuch-
ten pulsierte an einer Stelle der Wand zum
Reaktorraum. In der Annahme, es handle sich
hierbei um ein Bestandteil der die Eroffnungs-
feier begleitenden Kunstausstellung, naherte er
sich dem Leuchten und betrachtete es faszi-
niert. Inallen Farben des Regenbogens schiller-
tederca. 80 cmdurchmessende Fleck. Er streckte
seine Hand aus, um ihn zu beriihren.

Letzter Febler.

Plétzlich verspiirteereinenstechenden Schmerz
im Arm. Unvermittelt wurde der zappelnde,
hysterisch kreischende Nachtwichter von der
Wand aufgesaugt. Ein grafllicher Schrei, und
jede Erinnerung an Neil MacClure war getilgt.

I1. Einleitung

Viel zu oft schon hat der Mensch mit Kriften
gespielt, die machtiger sind, als er es sich vor-
stellen kann. Im naiven Glauben, die Technik
zu beherrschen, tibersieht er gerne, dafl es ei-
gentlich die Technik ist, die thn beherrscht. Erst
wenn das Vertraute beginng, sich in grauenhaf-
ter Weise zu verindern und ein ungeahntes
Eigenleben zu entwickeln, zeigen sich Zweifel.
Dann ist es meist zu spit.

Das vorliegende Abenteuer handelt von den
mysteriosen Vorfillen um die Eréffnung eines
neuen Antimaterie-Testkraftwerksin der Nihe
von Edinburgh, der Hauptstadt von Nova
Scotia. Unvermittelt sehen sich die Abenteurer
in einen Strudel unglaublicher Geschehnisse
gezogen. Am Endelauertetwas schlimmeres als
der Tod: Ewige Qual als unsterblich Gefange-
ner zwischen zwei Dimensionen.

Der Spielleiter hat hier eine schwierige Aufga-
be. Er muf§ eine unwirkliche Atmosphire ver-
mitteln. Einmal ins Rollen gekommen, entfer-
nen sich die Ereignisse von der Realitat. Alles,
was passiert, sollte die Charaktere im Unklaren
lassen, ob sie traumen oder die unfaf§baren Ge-
schehnisse tatsachlich erleben. An Personen,
mit denen sie gestern noch geredet haben, kann
sich heute niemand mehr erinnern. Ganze Stra-
enziigeund Gebaudekomplexe verindernsich
innerhalb weniger Sekunden. Ein zihflussiger
Strom des Vergessens zieht seine Bahnen und
walzt die Mauern der Wirklichkeit nieder.

Der grofle Plan

Achmed Schulz, ein terranischer Architekt und
Groflindustrieller, fithlte sich schon in seiner
Jugend zum Mystischenund Unbekannten hin-
gezogen. Mit sechzehn Jahren trat er einer
Geheimloge, der Bruderschaft des Pan, bei, die
sichmitMagie und Geheimwissen beschiftigte.
Der junge Mann stieg rasch in den Reihen der
Bruderschaftauf und vertiefte seine Studien der
Geschichte okkulten Wissens.

Im Alter von achtzehn Jahren lernte er iiber
einen Logenbruder den Kult der Grofien Mui-
ter kennen. Im Gegensatz zur eher positiven
Bruderschaft ging es den Kultisten um die
Praktizierung diisterer Riten aus der Frithge-
schichte der Menschheitund die Verehrung des
Bosen in Gestalt ihrer blasphemischen Frucht-
barkeitsgottin.

Zwei Jahre spiter wurde Achmed zum Priester
geweihtund brachte sein erstes Menschenopfer
dar. Erlernte die wilde Lust kennen, die thm das
rituelle Abschlachten unschuldiger Menschen
bereitete. Schliefilich, im Alter von finfund-
zwanzig Jahren, kam er in Kontakt mit den
Schatten.

In einer verfluchten Burgruine mitten im
Schwarzwald hatten erund einige seiner Brider
und Schwestern die Fragmente der Aufzeich-
nungen des wahnsinnigen Monchs Werner von
Anselm entdeckt, in denen Riten beschrieben
wurden, mitdenen es einem Menschen moglich
sein sollte, korperlich in eine Dimension des
Schreckens zu reisen. Die groflenwahnsinnigen
Kultisten beschworen tatsiachlich einen Schat-
ten herauf, und es gelang ihnen, diesen unter
peinlicher Befolgung aller Vorsichtsmafinah-
meninden Kérper eines Opfers zu bannen und
zubefragen. Das fremde Wesen gewihrte ihnen
Einblick in die Mysterien des Schattenreiches
und erétfnete dem Kultungeahnte Moglichkei-
ten. Nach mehreren Jahren des Studiums konn-
te Achmed schliefilich Kontakt zu einem der
finsteren Lords der fremden Dimension auf-
nehmen, der thm im unglaubliche Macht ver-
sprach, wenn er nur einer Invasion der Schatten
in unsere Dimension den Weg ebnen wurde.
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Und Achmed lernte weiter. Er erhielt tiefen
Einblick in die Gesetze des Gegenuniversums
und erkannte die Bedeutung der Sternenkon-
stellationen fiir die Reise zwischen den Welten.
Schliefilich erhielt der Architekt durch Zufall
den Auftrag fur die Konstruktion eines neuen
Kraftwerks auf Nova Scotia. Jubel stieg in thm
hoch, als er erkannte, daf§ Ort und Zeit daftr
geeignet waren, ein Tor zu den Schatten zu
offnen . . .

I1l. Das Abenteuer
1. Vorbereitung

Je nach Hintergrund der Abenteurer gibt es
‘verschiedene Moglichkeiten, sie in das Aben-
teuer zu integrieren. Am einfachsten ist es fiir
eine Gruppe freier Ermittler, die schlicht und
ergreifend von der Betreibergesellschaft enga-
giert wird, um die ausgestellten Kunstwerke zu
bewachen. Sollte die Gruppe von auflerhalb
kommen, mufl der Spielleiter den Auftrag frith
genug erteilen, damit die Abenteurer vor Be-
ginn der Ausstellung mindestens drei Tage Zeit
haben, um die Ortlichkeiten kennenzulernen
und eigene Sicherheitsvorbereitungen zu tref-
fen.

Besteht die Gruppe aus PTT-Angestellten oder
SEK, so wird sie von ihren Vorgesetzten zur
Bewachung der Kunstausstellung abkomman-
diert. Auchindiesem Fallerfolgt der Marschbe-
fehl rechtzeitig, so dafl drei Tage Zeit fiir die
Vorbereitungen bleiben.

Eine Kreuzrittergruppe wird bereits mehrere
Wochen vor Beginn der Eroffnungsfeier zur
Wachmannschaft des Raumhafens von Edin-
burgh abkommandiert und am 29.01.2246 mit
der Bewachung der Kunstwerke beauftragt.
Auch eine kriminelle Gruppe kann das Aben-
teuer ohne Probleme spielen. Hier gibt es meh-
rere Moglichkeiten: Oko-Terroristen oder Re-
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Hinweisschild im Kraftwerk

bellen, die einen Cheftechniker in thre Gewalt
bringen wollen, um die Stillegung des Kraft-
werks zu erzwingen, Entfihrer, die einen Pro-
minenten in ihre Gewalt bringen und Losegeld
erpressen wollen oder, was das Naheliegendste
wire, Kunstdiebe, welche die Ausstellung um
einige Meistersticke erleichtern mochten.

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dafl es
sich bei den Charakteren um freie Ermittler
handelt. In anderen Fillen muf} der Spielleiter
die Abenteuerbeschreibungen gegebenenfalls
der Gruppe entsprechend modifizieren. Das
Abenteuer beginnt am 30.01.2246 TSZ, kann
aber vom Spielleiter auch auf eine ihm geneh-
mes, anderes Datum plaziert werden, solange
die Zeitabfolge erhalten bleibt.

2. Im Dienst der SLPE

(Den Spielern vorzulesen)

»Samstag, der 30.01.2246, 9:00 Uhr TSZ. Auf
treundliche Empfehlung Eures alten Freundes
Brian O’Conner von der Bodyguardagentur
Balduin habt Thr einen Auftrag der Scoria
Laesum Power Enterprises (kurz: SLPE) ange-
boten bekommen, der eine gute Stange Geld
einbringen durfte. Soweit Thr informiert wor-
den seid, handelt es sich um einen Uberwach-
ungsauftrag im Rahmen einer Kunstausstel-
lung in Edinburgh, der Hauptstadt des Plane-
ten Nova Scotia. Brian meinte, daf§ 10 EH pro
Kopf und Tag zuzlglich einer Sonderpramie
und vollem Spesenersatz im Gesprich seien.
Die Auftraggeber haben Eure Anreise zur Vor-
besprechungim Hotel Black Rose in Edinburgh
bezahlt, so daf} Thr so schnell wie moglich auf-
gebrochen seid. Ein freundlicher schottischer
Butler namens MacNelly hat Euch im Namen
des SLPE-Administrators Ron Baxter in einem
cleganten Rabenstein "Royal" vom Raumhafen
der Kolonie abgeholt.

Der Besprechungsraum des Black Rose ist fir
schottische Verhiltnisse tippigausgestattet. Ein
wuchtiger Holztisch mit passenden, bequemen
Stithlen und einem Namensschild fir jeden von
Euch bietet allen Gesprichsteilnehmern aus-
reichend Platz. Die freundlichen Angestellten
haben Euch mit Getrinken und kleinen Snacks
bestens versorgt. In einer Ecke des Raums ver-
treibt ein offener Kamin die klamme Kilte des
Winters.

Schliefilich betritt Mr. Baxter, den Thr von einer
Holographie her erkennt, den Besprechungs-
raum, schreitet wirdevoll zum freien Platz am
Kopfende der Tafel und spricht Euch an:
"Myladies, Gentlemen, ich frene mich, dafs Sie
vollzahlig zu dieser Besprechung erschienen sind
und maochte Sie im Namen der SLPE, deven
Reprasentant ich bin, aufs herzlichste anf unse-
remwundervollen Planeten begriifSen. Sie wur-

Dieser Auftrag
kann Euch jede
Menge Schotter
bringen. Aber
versaut es bitte
nicht, Jungs.

Brian O'Connor

Nobel geht die
Welt zugrunde.
Hier riecht es echt
nach Asche.

Kurt Armstroem
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Der Mann hat die
Luger. Der Mann
hat recht.

Mike Mochalovo

Das ist bis jetzt
ein schwebendes
Vertahren. Am
Ende wird uns
diese Sache jede
Menge Geld
kosten.

Wir sollten den
Job tibernehmen.

Tetyana Oertmann

Horst Du auch
diese Musik?
Seltsam.

Ricardo Neurohr

den uns von der Agentur Balduin, mit der wir
seit geraumer Zeit zusammenarbeiten, als fahi-
ge Spezialisten empfohlen. Der Auftrag, den ich
Ihnen anzubieten habe, ist dufSerst heikel, und
ich erwarte zundchst absolute Diskretion, und
zwar iber alles, was in diesem Raum bespro-
chen wird und was Ihnen im Rahmen Ihrer
Tartigkeit fiir unser Unternehmen bekannt wer-
den wird."

Mr. Baxter schautnach diesen einleitenden Wor-
ten erwartungsvoll in die Runde.«

Die Charaktere sollten nun lautstark thre Ver-
trauenswiirdigkeit bekunden. Falls sie bereits
an dieser Stelle murren, so hilftin der Regel eine
kleine Erinnerung des Spielleiters an die zu
erwartende Verglitung, eine anstehende Buch-
prifung durch die Finanzbehérde oder ein
schwebendes Verfahren wegen unerlaubten
Watfenbesitzes, das voraussichtlich noch eine
schone Stange Geld kosten wird.

»Schliefllich fahrt der Administrator mit seiner
Rede fort:

"Fein, ich hoffe, wir werden gut zusammenar-
beiten. Im Rabhmen der Eroffnung eines durch
unsere Gesellschaft erbauten Laesumkraftwerks
findet in der Anlage des Reaktors NSC I/a eine
Feierlichkeit statt, in der Bilder und Holo-
skulpturen des TSU-weit bekannten Kiinstlers
Bryce MacDowell ausgestellt werden. Ihre Auf-
gabe wird es sein, darauf zu achten, dafS den
unbezahlbaren Kunstwerken kein Schaden zu-
gefiigt wird und dafS vor allem keines von ibnen
in die gierigen Hénde eines Kunstrdnbers fallt.
Sie werden sofort nach unserem Gesprich fiir
Sie geeignete Raume im Kraftwerk selbst bezie-
hen. Keine Angst, der Reaktor ist vollig sicher
undwird obendrein erst nach der Ferer vollstin-
dig in Betrieb genommen.

Alle Mitrel, die Sie Ihres Erachtens fiir Sicher-
heitsmafSnahmen benotigen, werden Ihnen so
schnell wie moglich zur Verfiigung gestellt. Die
Veranstaltung beginnt am 1. Februar um 19:30
Uhr und dauert bis zum 3. Februar um 24:00
Ubr. Wichtige Personlichkeiten werden erwar-
tet, unter anderem Lars Reuter, der AufSenmi-
nister der Terranischen Staatenunion. Natiir-
lich soll die Uberwachung so vonstatten geben,
dafs sich die Giste nicht beldstigt fiihlen. Falls
Sie jerzt unterzeichnen, erbalten Sie ab sofort
taglich eine Vergiitung von 15 EH pro Kopf bis
einschliefSlich 4. Februar 2246. Insgesamt wird
also fiirjedenvon Ihnen ein Honorarvon 95 EH
fallig. Spesen, die Sie quittieren konnen, werden
selbstverstandlich erstattet, wobei ich jedoch
darum bitte, mich bei Einzelausgaben, die einen
Betrag wvon 1.000 EH ibersteigen zuvor zn
informieren. Falls Sie die Aufgabe zu unsere
besonderen Zufriedenbeit erledigen, erhdlr je-

dervon [hnen noch einen besonderen Bonus als
Uberraschung. Sind Sie mit diesen Bedingun-
gen zufrieden? "«

Hier ist in der Tat eine furstliche Bezahlung im
Gesprich. Sollten die gierigen Abenteurer den-
noch um mehr feilschen wollen, so zeigt sich
Baxter emport. Er weist darauf hin, daff ja im-
merhin noch die Sonderprimie in Aussicht ste-
he, iber deren genaue Form er sich jedoch noch
nicht niher duflern méchte. "Es kommt ganz
darauf an, wie zufrieden wir mit Ihnen sind."

Informationen

Fir willbegierige Charaktere hilt Ron Baxter
eine ganze Menge an wichtigen Informationen
bereit. Zunichst erhalten die Charaktere eine
komplette Liste der zu bewachenden Bilder, die
am 31.01.2246 (zweiter Tag) gegen 12:00 Uhr
mittags angeliefert werden sollen (Spielhilfe 8:
Die Kunstwerke). Weiterhin handigter die Spiel-
hilfen 2, 3 und 4 (Wachdienste im Kraftwerk,
Sicherbeitsanlagenund Die Erdffnungsfeier) aus.
Falls er direkt auf die Eigentlimer des Kraft-
werks oder Proteste gegen die Eroffnung ange-
sprochen wird, so teilt er zogernd die Informa-
tionen (Spielhilfe 1: Allgemeine Informationen
zum Kraftwerk) mit, wenn ein guter Grund
daftr besteht (gelungene Probe auf Beredsam-
keit oder Diskussion des fragenden Abenteu-
rers).

Baxter erlautert weiterhin die Funktion der
Wachzentrale (siehe entsprechende Raumbe-
schreibung im Abschnitt 7V. Das Kraftwerk).
Falls die Charaktere jetzt schon lauthals nach
bestimmten Ausrlstungsgegenstanden schrei-
en, weist der Administrator darauf hin, dafl es
wohl besser sei, sich zunichst im Kraftwerk
selbst einen Eindruck von der Lage und den
bereits bestehenden Sicherheitsvorkehrungen
zu machen.

3. Fragen und Antworten

Diefolgende Sektion soll dem Spielleiter Schiit-
zenhilfe bieten, indem Sie die in den Testspielen
am hiufigsten gestellten Fragen und Baxters
Antworten auflistet. Natiirlich kann der Spiel-
leiter nach eigenem Gutdiinken variieren und
improvisieren.

2 Wer ist fiir die Bewachung des Kraftwerks
zustandig?

8 "Das erledigen Hetzwolfstaffeln der Agentur
Balduin und Wechter unserer Werkschutz-

truppe.”

2 Warum tibernimmtdie Agentur Balduin nicht
generell die Bewachung der Ausstellung?

8 "Dies war wrspriinglich vorgesehen. Leider
sind die entsprechenden Spezialisten zur Zeit
anderweitig engagiert und Brian O Connerver-




sicherte mir, Sie wéiren mindestens ebensogut
geeignet."

2 Wer soret fiir die Sicherheit der Giste?

8 "Aufler dem Werkschutz werdenvierzig SEK-
Soldaten, die am Abend des 31.01.2246 eintref-
fen sollen, fiir die Sicherheit der Gaste sorgen.
Auflerdem ist damit zu rechnen, dafs mebrere
InSic-Agenten dem AufSenminister vorausreisen
und anch wihrend der Feier zu seinem person-
lichen Schutz bereitstehen werden."

2 Wem gegentber sind wir weisungsbefugt?

8 "Sie konnen den Werkschutziruppen jederzeir
Anweisungen erteilen, wenn diese im Interesse
'der Sicherbeit erforderlich sind. Die Schicht-
leiter Alonso und MacCafferty sind informiert.
Die Hetzwolfstaffelnwerdenvon Beth O Hara
koordiniert, die Ihnen gegeniiber nicht weisungs-
befugt ist. Sie sollten kollegial mit Mys. O Hara
zusammenarbeiten. Dem technischen Personal
reden Sie bitte nicht ins Handwerk, wenden Sie
sich bei Problemen an Prof. Dr. Nerenkow oder
Prof. Dr. Weinberg, bzw. deren Assistenten."

2 Was geschieht, wenn es zu Zwischenfillen
kommt?

8 "Wihrend der Feier konnen Sie mich jederzeit
iiber einen privaten Funkkanal erreichen, ich
werde dann sofort weitere Anweisungen ertei-
len. Auflerbalb der Festlichkeiten sollten Sie
versuchen, Probleme technischer Art mit dem
anwesenden Personal zu losen. Bei Uberfillen
oder dhnlichem nutzen Sie bitte die Alarm-
schaltung zur ortlichen Polizeti."

1V. Das Kraftwerk

Das Kraftwerk steht auf einer Insel mitten im
Duncan River, in einem Tal 6stlich von Edin-
burgh. Hier sollen, ohne das Wissen der Of-
fentlichkeit, von den fihrenden Physikern
der TSU Experimente mit neuartigen Anti-
materie-Kraftfeldern durchgefithrtwerden. Die
Eroffnung stellt ein wichtiges politisches und
gesellschaftliches Ereignis dar. Viele Prominen-
te und Mitglieder der adligen Oberschicht des
Planeten sind zur Feier geladen, die Bryce
MacDowell, ein namhafter Kunstler, augen-
scheinlich benutzt, um seine Popularitat weiter
zusteigern. Diesistjedoch nur ein vorgetiusch-
ter Grund. In Wirklichkeit plant MacDowell,
nach den Anweisungen von Achmed Schulz
und mit Hilfe des Antimaterie-Feldes und der
Kraft eines auf dem Weg nach Nova Scotia
befindlichen Psiters namens Salvatore ein Tor
zu erschaffen, um grausigen Wesen aus der
Schattendimension (siehe Kapitel 4 Das Schat-
tenreich) den Zutritt zu unserer Welt zu ermog-
lichen.

Das Kraftwerk ist vollig schwarz und mit mit-
telalterlich wirkenden Ornamenten verziert.
DerBaumeister hat offensichtlich versucht, sich
vom Stil her der auf Nova Scotia vorherrschen-
den, traditionsbewufiten Geschmacksrichtung
anzupassen. Dies wird auch durch die grofle
Anzahl von Wasserspeiern deutlich, die in die
Auflenmauer eingearbeitet sind.

1. Auflenanlagen

Das Kraftwerkliegt 3 Kilometer von Edinburgh
entferntund ist iber eine gutausgebaute Strafle
erreichbar. Die Strafle endet an der Uferbefesti-
gung des Kraftwerks, einem gut 8.000 m? gro-
en, stark gesicherten Areal, wo sich ein Park-
platz und ein Steg befinden, von dem aus Besu-
cher und Angestellte mittels einer Luftkissen-
fahre auf die eigentliche Kraftwerksinsel trans-
portiert werden konnen. Die Insel selbst liegt
60 Meter vom Ufer entfernt in der Flufimitte.

la) Umzdunung

Der Uferbereich wird durch einen 3 Meter
hohen Zaun aus nahezu unzerstorbarem Titan-
Maschendrahtabgeschirmt. Der Zaun ziehtsich
bis an die Uferbefestigung, wo er im Wasser in
eine mit Querstreben verbundene Absperrung
aus Titanstangen Ubergeht, die sich im Abstand
von 15 cm zueinander vom Ufer im Halbkreis
um die Insel herum erstrecken (sieche Abbil-
dungauf Seite 16). Der an Land befindliche Teil
des Zauns kann vom Wachhaus (1e) aus unter
Strom gesetzt werden. Grofle Warnschilder
weisen auf die Gefahr der elektrischen Span-
nung hin.

Steht der Zaun unter Strom, so muf} jeder Cha-
rakter, derthn beriihrt, soforteine KON-Probe
mit +15 bestehen (normale KON-Probe, wenn
er eine Panzerung tragt, welche die Arme ein-
schlieflt). Mifllingt die Probe, so erleidet der
Betroffene einen todlichen Schock. Gelingt die
Probe, so erleidet er 2 TP Schaden an samtli-
chen Korperteilen und hat fiir 1W6 Tage +20
auf alle Aktionen.

In der Umzaunung befinden sich 2 Wachtiirme
(1b) aus TiPla und ein Tor (Checkpoint, siche
1¢c). Alle 10 Meteristauflerdem eine Uberwach-
ungskamera installiert, die ihre Aufnahmen
sowohl an den Kontrollraum im Wachhaus
(1e), als auch an die Wachzentrale (3a) im Inne-
ren des Kraftwerks Ubertriagt.

1b) Wachttirme

Die Wachtiirme sind rund und haben einen
Durchmesser von 3 Metern. In threm Inneren
fithrt eine Wendeltreppe zu einer Plattformin 6
Meter Hohe, auf der eine 1,20 Meter hohe
Brustwehr den Wichtern Deckung bietet. Auf
jeder Plattform befinden sich ein leistungsstar-
kes Funkgerit, ein Suchscheinwerfer mit Pan-
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zerglasscheibe und eine Geschutzstellung mit
jeweils einem Doppel-Impulslasergeschiitz L3
der Firma Mauser. Beide Laufe eines Geschiit-
zes kdnnen mit einer erfolgreichen Kanonier-
Probe in einer Phase auf dasselbe Ziel abgefeu-
ert werden.

Die Wichter haben Anweisung, auf samtliche
Fahr- und insbesondere Flugzeuge, die sich
dem Gelande unbefugt nahern, nach nur einer
Warnung das Feuer zu eroffnen.

1c) Checkpoint

Der Checkpointbestehtaus zweijeweils 4 Meter
breiten, bisektionalen Toren. Diese bilden ei-
nen 4 Meter breiten und 10 Meter langen
Schleusenbereich. Rechts und links von der
Schleusebefindetsichjeweils ein Wachhiuschen,
das eine 20 cm x 20 cm grofle Verbindungsluke
zur Schleuse und eine Tiur zum Inneren des
Werksgelandes hat.

Angestellte und Besucher, die eine Zugangs-
erlaubnis vorweisen konnen, werden durch das
Auflentor in die Schleuse gelassen, wobei das
Innentor geschlossen bleibt (ein Sicherheitsme-
chanismus sorgt dafur, dafl die Tore niemals
gleichzeitiggeofinet werden konnen). Hier wird
durch bewaffnete Mitglieder des Werkschutzes
eine Durchsuchung der Besucher und (gegebe-
nentalls) ihrer Fahrzeuge vorgenommen (mit
Metall-, Plastik- und Sprengstoffdetektoren).
Samtliche Waffen oder gefahrlich erscheinende
Gegenstande werden konfisziert und in eines
der Wachhauschen gereicht, wo sie in gepan-
zerten Behiltern verschlossen werden.

1d) Parkplarz
Eine 2.500 m” grofle Flache dient als Parkplatz
furdie Fahrzeuge der Giste. Ineinem gesondert
ausgewiesenen Bereich bestehen auflerdem Lan-
demoglichkeiten fur bis zu 5 Chopper.

Neben dem Parkplatz stehen noch mehrere
Baumaschinen (Bagger, Krine etc.) herum, die
nach dem Abschluf} der Feierlichkeiten abge-
holt werden sollen.

le) Wachhaus
Dieses Gebaude (10 Meter lang, 6 Meter breit,
2,5 Meter hoch, unterkellert) dient den Wach-
habenden am Ufer als Unterkunft. Im Keller
besteht in groflen Stahlschrianken die Moglich-
keit, weitere konfiszierte Ausrlistungsgegen-
stinde unterzubringen.

Der oberirdisch gelegene Raum bietet Schlaf-
moglichkeiten fiir insgesamt 20 Wachleute so-
wie eine Toilette, eine kleine Kiiche und einen
Vorratsraum. Weiterhin befindet sich hier ein
Kontrollraum, der ein Funkgerit, Monitore fir
die Uberwachungskameras am Zaun und den
Schalter fir die Stromversorgung der Umzdn-
nung (1a) enthilt.

1f) Uferbefestigung

Der Uferbereich ist innerhalb der Umzdunung
(1a) durch ein solides, standig unter Strom ste-
hendes Titanstahlgitter abgeschirmt, um an-
kommende Gaste und die Wachhabenden vor
den mutierten Alligatoren zuschiitzen, die im
Wasser um das Kraftwerk herum ausgesetzt
worden sind. Das Gitter ist ebenfalls 3 Meter
hoch. Warnschilder weisen auf die Gefahr der
Stromspannung hin, welche die unter 1a) be-
schriebene Wirkung hat.

1g) Steg
Der 5 Meter x 2,5 Meter grofle Steg besteht aus
einer TiPla-Legierung und ist zum Schutz vor

den Alligatoren komplettumzdunt. Ein Luftkis-
senboot (50 Personen Fassungsvermogen) ver-
kehrt zwischen der Kraftwerksinsel und dem
gegenlberliegenden Uferbereich. Das Boot ist
stark gepanzert (1W8+8) und legt die Distanz
zur Insel, auf der sich ein gleichartiger Steg
befindet, innerhalb von 4 Runden zurtck.

1h) Insel
Der Boden der Insel ist vollig kahl und bietet
keine Versteckmoglichkeiten. Ein geteerter Weg
fihrt zum Haupteingang des Kraftwerks. Von
diesem zweigt ein Pfad zu den tberdachten
Hetzwolfzwingern und zum Lieferantenein-
gang auf der hinteren Seite des Kraftwerks ab.
Auch der Uferbereich der Insel ist vollstandig
von einem Starkstromgitter umgeben, so dafl
der Anlegesteg der einzige Zugang ist.




2. Erdgeschof}

2a) Haupteingang

Eine breite Treppe aus schwarzem Kunstmar-
mor fihrt auf das Eingangsportal zu, das aus
einer von Siulen umrahmten, doppelfligligen
Panzerstahltiir besteht, die mit Kameras tiber-
wacht wird. Die Ttr kann sowohl von einem
Kontrollpultim Empfangsbereich (2b), als auch
von der Wachzentrale (3a) aus geoffnet und
geschlossen werden. Neben ihr befindet sich
eine grofle Bronzetafel (siehe rechts).

Durch die Tir erreicht man eine grofle Vorhalle
(17,5 m x 10,5 m), welche fiir den bevorstehen-
den Festakt prachtvoll geschmtckt ist. An den
Winden sind die Banner der SLPE-Teilhaber
aufgehingt. Hier wurdenauch Garderoben ein-
gerichtet, um die Winterkleidung und gegebe-
nenfalls das Gepack der Giste verstauen zu
konnen.

DieSeitenwande beherbergen verspiegelte Kon-
trollstellen (Rontgenschirme), durch welche die
Giste durchleuchtet werden konnen. Verdach-
tige Gegenstinde werden dann spitestens im
Empfangsbereich (2b) konfisziert, zu dem eine
grofle Treppe, ebenfalls aus schwarzem Mar-
mor, hinauffiihrt. Die Kontrollstellen dienen
dem Wachpersonal tibrigens auch als Zweitaus-
gang, um schnell vom Gangssystem (2d) in den

Haupteingangsbereich gelangen zu kénnen. Die
Zugangstiren (rechts und links des Empfangs-

raums,2b)und die Ausgange im Haupteingangs-
bereich (siche auch Karte auf Seite 17) konnen
nur mit den ID-Karten des Wachpersonals ge-
offnet werden. Auch die ID-Karten der Spieler-
charaktere erhalten eine entsprechende Kodie-
rung.

2b) Empfangsbereich

Dieser Raum dient normalerweise als Strahlen-
schleuse, wurde jedoch fiir den bevorstehenden
Festakt umdekoriert. Hier befindet sich ein
Podium (mit Monitor zu den Tiirkameras des
Haupteingangs und Turoffner), von dem aus
ein Zeremonienmeister die ankommenden Ga-
ste threm Rang und Namen entsprechend an-
kiindigen soll. Auflerdem wurde eine grofle
Cocktailbar fir den ersten Begruflungsschluck
aufgebaut. Im Empfangsbereich wird das Kunst-
werk Nummer 1 (Das E7) ausgestellt. Auch hier
enthalten die Seitenwinde als Spiegel getarnte
Beobachtungsfenster, allerdings ohne Réntgen-
schirme.

2c) Saal

Der sechseckige Saal (35 Meter Durchmesser)
ist fir Experimente mit Antimaterieprojek-
tionen vorgesehen. Zu diesem Zweck wird eine
mit radioaktiven Katalysatoren gefiillte, trans-
parente TiPla-Rohre im Zentrum des Saals die-

nen, die jedoch bis nach den Feierlichkeiten
eine ungefahrliche, irisierende Flissigkeit ent-
halt, die einen Teil der Lightshow bilden wird.
Der Raum erstreckt sich in der Hohe tiber alle
drei Etagen des Kraftwerks. Zum Saal hin ver-
spiegelte Fenster erlaubendie Beobachtung vom
Gangsystem der 1. Etage aus. Eine Menge wei-
terer, seltsamer Konstruktionen ohne erkenn-
baren Zweck hangt von der in 40 Metern Hohe
befindlichen Decke herab. Auf dem Boden sind
Mosaiksteine eingelassen, die einen riesigen,
funfzackigen Stern bilden (nattirlich ein Penta-
gramm, aber darauf mufl man die Spieler-
charaktere nicht unbedingt mit dieser Bezeich-
nung aufmerksam machen).

Gegentiber der Eingangstiir befindet sich die
grofle Bar, an der Getranke und Speisen aufge-
tragen werden. Hinter der Bar befindet sich ein
Lastenaufzug, derineinen unterirdischen Gang
zur Kiiche (2e) fuhrt. In der Mitte links ist die
Biithne aufgebaut, auf der Bob the Cop und seine
Band ihr Bestes geben sollen. Mittig rechts
findet sich eine zweite Biihne fiir die Vorfiih-
rung der fliegenden Pirelli-Bruder, auf der auch
Lars Reuter seine Ansprache halten wird.
Dreizehn elegante

Treppenfluchten

Jedem das Seine,
mir das Doppelte.

Marina Rejowski

Bronzetafel am
Kraftwerk.

fihren zu frer im
Raum aufgehing-
ten und mittels
Antigravfeldern
stabilisierten Platt-
formen, die den
Gisten zuginglich
sein werden. Die
Party findet somit
gleichzeitig auf
mehreren Ebenen
statt.

In diesem Raum
werden die Kunst-
werke 2 bis 6 aus-
gestellt sein.

2d) Ginge

Ein Grofiteil der anscheinend chaotisch ange-
legten Gange erfulltkeinen eigentlichen Zweck,
sondern dient lediglich Achmeds finsteren Zie-
len. Hier ist der Grofiteil der Kunstwerke (7 bis
20) ausgestellt. Mehrere Tiiren fithren in die
Kiiche und verschiedene Kraftwerksbereiche.
Die Ginge sind zwischen 2,5 Meter und 3 Me-
ter breit und zwischen 3 Meter und 4 Meter
hoch. An den mit "K" auf dem Grundriff des
Kraftwerks gekennzeichneten Stellen befinden
sich frei schwenkbare Uberwachungskameras,
die von der Wachzentrale (3a) aus bedient wer-
den konnen. Am nordlichen Ende des Gang-
systems befindetsich ein Notaus- und Lieferan-
teneingang, der durch eine gepanzerte Sicher-
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Betreiber und Bauherr:

SLPE AG, Edinburgh, Nova Scotia, TSU
Architekt: Schulz und Schurigel AG,
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heitsttir (TiPla) abgeschirmt ist. Im Falle eines
Feueralarms soll sich diese Tur automatisch
offnen (im Falle eines Strahlenalarms versiegelt
sie sich Ubrigens automatisch . . .). Ansonsten
wird sie iber die Wachzentrale (3a) gesteuert,
von wo aus man auch den Auflenbereich des
Kraftwerks tiber Kameras beobachten kann.
Ebenfalls am Nordende fthrt eine Stahltreppe
in die erste Etage und in den Keller. Vor der
Treppestehen wihrend der Feierlichkeitenstian-
dig Wachleute, um zu verhindern, daff neugie-
rige Gaste den fur sie gesperrten Keller oder die
oberen Etagen betreten.

2e) Kiiche/Wascherei
Die Kiche ist tiberaus grofizligig ausgefallen
und durchaus dazu geeignet, sowohl die Gaste

zu bewirten, als auch nach der Eroffnung fiir
das leibliche Wohl der bis zu 1.000 Wissen-
schaftler und Techniker zu sorgen, die hier
arbeitenund studierensollen. Die gesamte Aus-
stattung wurde vom Groflkiichenausstatter
Bauernknechter gratis geliefert, was tbrigens
auf der groflen Gedenktafel am Kraftwerksein-
gang eigens vermerket ist.

Die Kiichentiiren konnen nur durch das Kii-
chenpersonal oder Angehorige des Wachdien-
stes geotffnet werden. Ein Lastenaufzug (im
Zweifelsfall grofd genug fiir 5 schlanke Charak-
tere) fithrt zu einem Gang, der unterirdisch die
Kiche mitdem Saal (2¢) verbindet. Ein weiterer
Lastenaufzug fihrt in den Speisesaal (3¢) in der
1. Etage.

Auflerdem ist das bedauernswerte Kiichenper-
sonal fir die Fitterung der mutierten Alligato-
ren zustandig (siehe 6¢).

In einem abgeteilten Bereich des Raums wird
die schmutzige Wische des Personals gewa-
schenund getrocknet. Jeden Abend werden vor
dem Schlafsaal (3d) Wischecontainer aufge-
stellt. Die vollen Container werden vom Speise-
saal (3c) aus iiber den Lastenaufzug in die Kii-
che/Wischerel transportiert. Morgens wieder-
holt sich dieser Vorgang in umgekehrter Form
mit der sauberen Wische.

2f) Kraftwerksbereich

Der Zugang zu diesem Bereich ist weder den
Gisten, noch den Charakteren gestattet. Nur
Mitglieder des technischen und wissenschaftli-
chen Personals konnen mit Hilfe ihrer ID-Kar-
ten passieren. Der Bereich ist angefullt mit ei-
nem chaotischen Wirrwarr von Maschinen,
Kabeln, Mefigeriten, Riumen, etc., der einen
Physiker in helles Entziicken, einen Laien hin-
gegen an den Rand des Wahnsinns versetzen
dirfte. Die genaue Ausstattung der Riume sei
dem Spielleiter tiberlassen (falls sie tberhaupt
fir das Spiel benotigt wird). Der Kraftwerks-

bereich enthilt keine Kameras und kann somit
nicht ohne weiteres von der Wachzentrale (3a)
aus beobachtet werden.

3. Erstes Obergeschof}

Hier befinden sich die Aufenthaltsriume fiir
das Personal, die Zentrale der Wachmannschaft
und natiirlich weitere Raiume des Kraftwerksbe-
reiches. Dieser Bereichistfiir Giste der Feierlich-
keiten nicht zuganglich, Wichter am Fufle der
Treppe weisen alle Neugierigen unbeachtet ih-
res Ranges zurtick.

3a) Wachzentrale

Das Herz der Kraftwerkssicherheit, in dem alle
Fiden des Uberwachungssystems zusammen-
laufen. Hier befinden sich Uberwachungs-
monitore und Steuerungssysteme fiir die Ka-
meras, die auf dem Gelinde und im Gebiude
verteilt sind, Offnungs- und Schliefmecha-
nismen fir Haupteingang und Lieferantenein-
gang, der Stromaktivator fir die Uferbefesti-
gung, ein starker Funksender, der Botschaften
direkt an die Orbitalstation des Planeten tiber-
tragen kann und eine Alarmleitung zur ortli-
chen Zentralbehorde, die direkten Kontakt zu
Polizei, Feuerwehr und Sanititern herstellt.
Und, nicht zuletzt, das wichtigste Utensil fiir
alle Wachter: Ein Melibo-Kaffeeautomat, der
auf Knopfdruck eine stark koffeinhaltige Briihe
hervorbringt! Die Tur zur Wachzentrale kann
nur von Wichtern mit deren ID-Karte geoffnet
werden. Die Spielercharaktere erhalten nattir-
lich eine entsprechende Codierung auf ihren
eigenen Karten.

3b) Aufenthalt Wachen
Hier konnen die Wachen schlafen, Knochen-
brecherspielen,dosen oder zwei weitere Kaffee-

automaten entleeren. Es stehen insgesamt 20
dreistockige Etagenbetten fiir maximal 60 Wa-
chen zur Verfiigung (dann wird es allerdings
ungemttlich). Im hinteren Bereich des Aufent-
haltsraumes sind Duschen und Toiletten unter-
gebracht.

Normalerweise befinden sich ca. 50% der gera-
de dienstfreien Schicht in diesem Raum, der
Rest hilt sich in Edinburgh bei Freunden, Fa-
milienmitgliedern oder im nichsten Pub auf. Es
gelten die gleichen Zugangsregeln wie fir den
Raum 3a.

3¢) Speisesaal

Dieser Raum ist allen Mitgliedern des Kraft-
werkpersonals frei zuginglich. Wegen der vie-
len unterschiedlichen Schichten kann hier zu
jeder Tages- und Nachtzeit gegessen werden.
Dazu wird per Tischtastatur einfach eine ent-
sprechende Bestellung an die Kiiche (2¢) ge-
funkt, die wenige Minuten spater (es lebe die
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Mikrowelle!) per Spelsmuuw7 an den Tresen
geliefert wird, wo sie bei den diensthabenden
Kiichenhelfernabgeholt werden kann. Der Spei-
sesaal hat ein Fassungsvermogen von maximal
500 Personen.

3d) Schlafsaal

Hierstehen unbequeme Etagenbetten fiir maxi-
mal 500 Wissenschaftler und Techniker. Kein
normaler Mensch konnte in solch einer Umge-
bung tiberleben, aber Physiker sind ja bekannt-
lich . . . autsch, Hammi, nicht schlagen . . .
Schwendler, was willst Du mit dem Messer . . .
Aaaarrrgh.

3e) Kraftwerksbereich
Dieser Bereich entspricht Lokation 2f (weitere
Beschreibung siche dort).

3f) Treppe

Das Sicherheitsschott vor dieser Wendeltreppe
kann nur von technischen und wissenschaftli-
chen Leitern oder deren Assistenten mit Hilfe
der jeweiligen ID-Karte gedffnet werden. An-
sonsten hat, aufler dem Wartungsdienst und
dem Geschiitzspezialisten des Wachpersonals,
niemand Zutritt.

3g) Ginge

Auch hierbefindensichanden mit "K" gekenn-
zeichneten Stellen Uberwachungskameras (sie-
he 2d, auch zur Grofle der Gange). Eine riesige,
von der anderen Seite verspiegelte Fensterfront
erlaubteinen diskreten Ausblick in den Saal (2¢)
im Erdgeschof.

3h) Terrasse

Die 20 Meter x 10,5 Meter grofle Terrasse ent-
hilt nicht nur einen Chopperlandeplatz, son-
dern auch zwei Doppel-Impulslaserbatterien
(vgl. Wachtiirme unter 1b).

4. Zweites Obergeschof}

Die 2. Etage besteht hauptsachlich aus der tech-
nischen Schaltzentrale des Kraftwerks. Um die
Wendeltreppe hier verlassen zu kénnen, muf}
sich eine der unter 4b bis 4h genannten Perso-
nen mit threr ID-Karte identifizieren. Angehd-
rige des Wachpersonals oder Handwerker kén-
nen nur weiter bis zum Dach emporsteigen.

4a) Technische Zentrale

Hier befinden sich die zur Auswertung der
Antimaterie-Studien notwendigen Anlagenund
Gerite, von denen kein Spielercharakter auch
nur das geringste iiber ihre Funktion ableiten
kann. Selbst fiir fremde Physiker sind sie zu
spezialisiert, ohne Hilfe von Eingeweihten wiir-
de man Wochen bendtigen, um sich in die Ma-
terie einzuarbeiten. Falls Fremde hier eindrin-

gen, laufen die anwesenden Forscher Amok
und versuchen unter FEinsatz von Leib und
Leben, ihre Forschungsunterlagen zu schiit-
zen.

Auflerdemsind auf dieser Etage noch die Privat-
raume fir:
4b) Boris Nerenkow,
4c) Gusti Ging,
4d) Daniel \Y/embelg,
4e) Ron Blatter,
4f) Phil Leicester,
4g) Miriam Gol ldfeld und
4h) Lola Hammer.

Die Privatriume der Wissenschaftler und Tech-
niker sind einander sehr dhnlich. Sie sind niich-
tern und zweckmiflig eingerichtet (Dusche,
WC, Bett, Kleiderschrank, Schreibtisch, Com-
puterkonsole) und enthalten keine besonderen
oder extrem wertvollen Gegenstande. Ledig-
lich im Zimmer von Prof. Dr. Weinberg betin-
den sich merkwiirdig viele Bucher und Daten-
chips tiber okkultes Wissen.

41) Treppe

Die Wendeltreppe fiihrt weiter auf das Dach
(5). Dieser Weg wird nur freigegeben, falls Re-
paraturen am Dach selbst oder dem dort statio-
nierten Geschiitz vonnoten sind.

5. Dach

Hier befindet sich eine Kuppel mit einem frei
schwenkbaren Doppel-Impulslasergeschiitz,
dasvonder Wachzentrale (3a)ausferngesteuert
werden kann (Regeln siehe 1b).

6. Keller

6a) Schleuse

DieKellertreppe endetvoreiner massiven TiPla-
Tir mit Platinkern, die nur von Lola Hammer
oder Phil Leicester mit deren ID-Karten geoft-
net werden kann. In der Schleuse hingen zwet
Strahlenschutzanziige in den Groflen der oben-
genannten Personen sowie 8 weitere Anzlige
fiir ihr technisches Personal. Aus der Schleuse
fiihrt eine weitere TiPla-Tir in den Reakror-
raum (6b). Die Schleuse ist mit einem Sicher-
heitsmechanismus ausgestattet, der es verhin-
dert,dafd beide Tiiren gleichzeitig gedftnet wer-
den kénnen. Sobald Charaktere den Raum be-
treten haben und beide Ttiren geschlossen sind,
wird automatisch eine fiinfmintitige Strahlen-
dusche aktiviert.

6b) Reaktorraum

In diesem Raum befinden sich mehrere Lae-
sumreaktoren. Betritt man ithn ohne Schutzan-
zug, so erleidet man die im Grundregelwerk
unter Plasmatechnik (Abschnitt Technische Fer-
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Lageplan Erdgeschof

Legende:

2a
2b
Jc
2d
2e
2t

Haupteingang

Empfangsbereich

Saal

Génge DA e
Ktiche/Wéscherei

Kraftwerksbereich

@ = numerierte Kameras;
bedienbar in Wachzentrale (3a)

EE = Kunstwerke
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3a
3b
3c
3d
Je
3f
38
3h

= numerierte Kameras;
bedienbar in Wachzentrale (3a)

Legende:

Wachzentrale
Aufenthalt Wachen
Speisesaal
Schlafsaal
Kraftwerksbereich
Treppe

Gange

Terrasse mit
Chopper-Landeplatz




Lageplan
Zweites
Obergeschol}

Torhaus, bitte
kommen. Hallo
Torhaus.
Legende: Schlafen die Jungs
3 L ML etwa? Torhaus!
4a Technische Zentrale Hier Zentrale.

4b Prof. Dr. Nerenkow Meldet euch!!
: 4c Dr. Ging
' . 4d Prof. Dr. Weinberg
4e Dipl. Ing. Blatter
4f Dr. Leicester
4g Dipl. Ing. Goldfeld

Leander Hazrati

4h Dr. Hammer
4i = Treppe

Langlan DaCh Leander.

Schau Dir mal
Kamera 19 an.
Jetzt ist ein
Rotalarm
angesagt!

L]
r
Ich glaube der
‘ Tanz beginnt,

Henrik Remmler
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@ = numerierte Kameras;
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Jetzt ist Zeit fiirs
Happihappi,
meine Kleinen.
Diese Krokos
sehen echt tibel
aus. Kein Wunder,
dal8 hier keiner
baden geht.

Kamal Khosrowi

Reaktoren




Lift ist blockiert.
Kiichenpersonal
festgesetzt.
Erwarte weitere
Anweisungen.

Waldo Wolda

Jungs, Ihr werdet's
nicht glauben . . .
die Kunstwerke
bewegen sich . . .
auf die Géste zu.
Mein Gott!

Rotalarm und
Feuererlaubnis auf
allen Ebenen!

Jonathan King

Legende:

ba
6b
6c

Schleuse
Reaktorraum
Fiitterungsbecken

@ = numerierte Kameras;
bedienbar in Wachzentrale (3a)
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Ich wiirde
niemals ltigen.
Niemals!!!

lImaz Haupitzer

Uns ist einer
der Koch.

Lord Shan
MclLeod

Uberall auf dem
Planeten stehen
alte keltische
Kreuze. Teilweise
stammen diese
noch von Terra.
Die meisten
davon kommen
aber aus den
zahlreichen
Werkstétten der
traditionshewul3-
ten Kiinstler von
Nova Scotia.

tigkeiten) beschriebenen Strahlenschiaden. Hier
befindet sich eine Kontrollkonsole, von der aus
die Stromversorgung des Kraftwerks gesteuert
wird. Im Falle einer Uberhitzung miissen die
Reaktoren mit einer Probe auf Plasmatechnik
heruntergefahren werden, ansonsten explodiert
das Kraftwerk innerhalb von 3W10+30 Minu-

ten nach Beginn der Uberhitzung.

6¢) Flitterungsbecken

Der Aufzug aus der Kiiche (2¢) fihrt auf eine
Plattform, von der mehrere Laufstege ausge-
hen. 4 Meter unter den Laufstegen befindet sich
das Futterungsbecken. Von hier aus werden die
Alligatoren jeden Morgen um 6:00 Uhr planeta-
rischer Zeit mit Rinderhilften versorgt. Die
gierigen Krokos schwimmen durch die Verbin-
dung zum Fluf§ in das Fuitterungsbecken, wo sie
ungeduldig auf die Leckereien warten. Der
Fiitterer braucht starke Nerven, um den An-
blick der Bestien zu ertragen (siche Spielwerte
auf Seite 45).

Das Fiitterungsbecken kénnte Schauplatz eines
Einbruchsversuchs durch Saboteure oder Ent-
fuhrer sein. Eine Shark-Spielergruppe konnte
beispielsweise mit einem tollkithnen Plan, etwa
unter Zuhilfenahme eines Mini-U-Boots, ver-
suchen, durch das Fiitterungsbecken tiber die
Laufstege in den Fahrstuhl einzudringen. Aber
wie soll man mit den Alligatoren fertigwerden?

7. Sicherheitsdienste

DieSpielwerte der SEK-Angehorigen, Wachen,
Hetzwolfteams und Alligatoren befinden sich
in Abschnitt X71. Nichespielercharaktere ab der
Seite 42.

a) Wachdienste am Ufer

Auflerhalb der Feierlichkeiten:

Je 1 Wichter pro Wachturm, 2 Wichter am
Checkpointundje 1 Wichter pro Torhiuschen,
2 Wichter auf dem Parkplatz, 2 Wichter im
Kontrollraum des Wachhauses, 2 Wichter am
Steg und 1 Hetzwolfteam, das auf dem Gelande
patrouilliert. Im Wachhaus befinden sich3Wé+2
dienstfreie Wichter.

Summe: 12 Weéichter, 1 Hetzwolfteam.

Wihrend der Feierlichkeiten:

Je 2 Wichter pro Wachturm, 4 Wachter und 2
SEK am Checkpoint und je 1 Wichter pro
Torhauschen, 4 Wichter auf dem Parkplatz, 2
Wichterund 2 SEK im Kontrollraum des Wach-
hauses, 4 Wachteram Stegund 2 Hetzwolfteams,
die auf dem Geliande patrouillieren. Im Wach-
haus befinden sich 2W6 dienstfreie Wachter.
Summe: 4 SEK, 20 Wiichter, 2 Hetzwolfteams.

b) Wachdienste auf der Insel

Auflerhalb der Feierlichkeiten:

2 Wichter am Steg, 2 Wichter vor dem Haupt-
eingang, 2 Wichter vor dem Lieferantenein-
gangund 1 Hetzwolfteam, das auf dem Gelande
patrouilliert sowie 10 mutierte Alligatoren im
abgesperrten Flulbereich.

Summe: 6 Wichter, 1 Hetzwolfteam, 10 Alliga-
toren.

Wihrend der Feierlichkeiten:

4 Wachter am Steg, 2 Wichter und 4 SEK vor
dem Haupteingang, 2 Wichter und 2 SEK vor
dem Lieferanteneingang und 2 Hetzwolfteams,
die auf dem Gelinde patrouillieren sowie 10
mutierte Alligatoren im abgesperrten Fluf3-
bereich.

Summe: 6 SEK, § Wichter, 2 Hetzwolfteams, 10
Alligatoren.

¢) Wachdienste im Erdgeschofy

Auflerhalb der Feierlichkeiten:

6 Wichter im Haupteingangsbereich (davon 4
hinter den Sichtschirmen), 4 Wachter im Emp-
fangsbereich (davon 2 hinter den Sichtschirmen),
2 Wichter im Saal, 3 Wachter in den Gingen auf
Patrouille, 1 Wichter vor der Treppe.

Summe: 16 Wichter.

Waihrend der Feierlichkeiten:

8 Wichter und 6 SEK im Haupteingangsbereich
(davon je 4 hinter den Sichtschirmen), 8 Wach-
ter und 6 SEK im Empfangsbereich (davon je 4
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hinter den Sichtschirmen), 10 Wichter und 10
SEK im Saal, 8 Wichter und 4 SEK in den
Gingen auf stindiger Patrouille, 2 Wichter vor
der Treppe.

Summe: 26 SEK, 36 Wiichter.

d) Wachdienste in der 1. Etage

Auferhalb der Feierlichkeiten:

2 Wichterinden Gingen auf Patrouille, 6 Wach-
ter und der Schichtleiter in der Wachzentrale, 2
Wichter auf dem Landedeck. Im Aufenthalts-
raum der Wachen befinden sich 3W20 dienst-
freie Wachenund 3W10+5 dienstfreie SEK (erst
ab dem 31.01.).

Summe: 10 Weichter, 1 Schichtleiter.

Wihrend der Feierlichkeiten:

4 Wichter in den Gingen auf Patrouille, 10
Wichter und der Schichtleiter sowie 2 SEK und
ihr Einsatzleiter in der Wachzentrale, 2 Waich-
ter und 2 SEK auf dem Landedeck. Im Aufent-
haltsraum der Wachen befinden sich 3W10+2
dienstfreie Wachen.

Summe: 4 SEK, 1 SEK-Einsatzleiter, 16 Wich-
ter, 1 Schichtleiter.

¢)_Gesamtsumme Wachpersonal:

Auflerhalb der Feierlichkeiten:

44 Wichter und ihr Schichtleiter, 2 Hetzwolf-
teams, 10 Alligatoren.

Wihrend der Feierlichkeiten:

40 SEK und der SEK-Einsatzleiter, 80 Wichter
und ihr Schichtleiter, 4 Hetzwolfteams, 10 Alli-
gatoren.

8. Das Kraftwerk und der Kult

Edinburgh hat ein Abbild im Schattenreich (die
Lektiire des Kapitels Das Schattenreich wird
dringend empfohlen). Eine Stadt der fremden
Wesen liegt direkt tiber der Hauptstadt Nova
Scotias. Die Dimensionsgrenze ist hier extrem
diinn, was (besonders in Vollmondnichten)
gelegentlich zu Massenhysterien und unerklar-
lichen Kapitalverbrechen fiihrt. Das Kraftwerk
iibt einen besonders unheilvollen Einfluff aus.
Wie eingangs bereits erwéhnt, plant Achmed
Schulz, mit Hilfe dieses Kraftwerks ein Tor zur
Dimension der Schatten zu 6ffnen. Die gesamte
Anlage ist in ihrer Bauweise entsprechend kon-
zipiert. DieR6hreim Zentrum des Pentagramms
im groflen Saal (2c) ist der Schliissel. Hier wird
Salvatore, ein Psiter (siehe auch Abschnitt X77.
Nichtspielercharaktere), der in die Feierlichkeit
eingeschmuggelt werden soll, das Tor errich-
ten. Bryce MacDowells Kunstwerke, die tiber
das Erdgeschofl verteilt werden, spielen dabei
ebenfalls eine tragende Rolle. Schon vor dem
eigentlichen Ritdal fithren jedoch Aktivierun-
gen der Reaktoren, die gelegentlich von Chief-

Operator Dr. Lola Hammer zu Testzwecken
durchgefithrt werden, zu unkontrollierten Rea-
lititsverschiebungen in Edinburgh.

DieSLPE, Betreibergesellschaft des Kraftwerks,
wurde von Schulz grofitenteils fiir den Kult der
grofien Mutter gewonnen. Die Aktiondre (im
Abschnitt XI1. Nichtspielercharaktere unter Die
SLPE) sind teilweise eingeweiht. Auch Prof.
Dr. Weinberg vom Fiihrungsstab des Kraft-
werk-Teams gehort dem Kult an. Da der wis-
senschaftliche Leiter, Prof. Dr. Nerenkow, fiir
den Kult ungeeignet erschien, wurden seine
Zweifel an der Zweckmifligkeit bestimmter
Teile des Kraftwerks mit einer enormen Geld-
summe beseitigt. Die iibrigen Mitglieder des
Fithrungsstabs sind unwissend, aber Nerenkow
treu ergeben und stellen keine unpassenden
Fragen.

Offiziell fithrt das Team seine Versuche im
Auftrag des Forschungsministeriums der TSU
durch, was auch die InSic davon abhilt, allzu-
tief nach dem Zweck der Anlage zu bohren.
Obendrein ist Wendy Tipton, die Staatssekreti-
rin des Forschungsministers, insgeheim Prie-
sterin des Kultes und liefert die entsprechende
Riickendeckung.

Die Charaktere sollten nicht den Fehler ma-
chen, die InSic mit Schauergeschichten tiber
finstere Satanskulte um das Kraftwerk zu beld-
stigen. Hector Zacharias ist humorlos und wird
sofort entsprechende Anfragen beim Ministe-
rium starten, falls sich die Abenteurer nichteine
besondersiiberzeugende Theorie zurechtlegen.
Er erhilt von dort gegebenenfalls die Anwei-
sung, die "subversiven Elemente" zu "neutrali-
sieren".

Bruderschaftssignet "Der Kult der groBen Mutter".

Der Kult der
golBen Mutter wird
alle verschlingen.
Nur die, die im
Sinne der Bruder-
schaft wirken,
haben einen Platz
in der neuen
Weltordnung.

Achmed Schulz

Nattirlich glaube
ich lhnen, Biirger.
Dr. Keller, bitte
sofort ins Bespre-
chungszimmer.

Hector Zacharias
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Nette Knépfe auf
der Schalttafel,
Frau Dr. Hammer.

Herb Wolter

Moin, Moin.

Kapitdan Blaubart

Die Hardware
holen wir bei
MacDuff. Da gibt
es die besten
Schrotflinten.

Leander Hazrati

V. Erster Tag (30.01.2246)

An welchem die Abenteurer einen ersten Ein-
druck vom Kraftwerk erhalten, Team und Wach-
mannschaften kennenlernen und Zeit fiir die
Planung eigener SicherheitsmafSnabmen haben.

1. Anfahrt

Sofern die Charaktere nichts anderes vorgese-
hen haben, lif3t sie Baxter in seinem Rabenstein
zum Kraftwerk bringen. Unterwegs redet er
unentwegt von den Schonheiten Nova Scotias.
Schlieilich fihrt die Luxuslimousine am Tor
der Uferbefestigung des Kraftwerks vor. Nach-
dem die Kontrollen am Eingang tiberstanden
sind, wird der Wagen auf dem Parkplatz abge-
stellt und Baxter fihrt die Gruppe zur Luft-
kissenfihre. Hier werden die Abenteurer von
Kapitin Blaubart begriifit, der ein waschechter
Seemann ist (siehe Abschnitt X71. Nichispieler-
charaktere).

Wihrend der Uberfahrtsind einige riesige Sche-
men dichtunter der Wasseroberfliche zu sehen.
Der Kapitan weist darauf hin, daf§ es sich hier-
bei um die Wachalligatoren handelt ("Nicht
gerade ein idealer Ort zum Baden, will ich
meinen!").

Auf der Insel angekommen, fihrt der Admini-
strator die Charaktere zum Haupteingang. Dort
werden sie bereits vom wissenschaftlichen Lei-
ter erwartet (siehe Abschnitt X77. Nichtspieler-
charaktere unter Das Kraftwerk-Team). Prof.
Dr. Nerenkow heifyt die Gruppe willkommen,
wiahrend sich Baxter verabschiedet, weil ernoch
einiges fiir den Empfang vorzubereiten hat. Der
wissenschaftliche Leiter fithrt die Abenteurer
in der Anlage herum, spart jedoch die Kraft-
werksbereiche (3e und 2f) aus.

2. Fragen an den Professor
Inderfolgenden Sektion sind einige der haufig-
sten Fragen aufgelistet, welche die Abenteurer
dem Professor tiber Kraftwerk und Feierlich-
keiten stellen werden.

2 Sind die Angestellten des Kraftwerks ver-
trauenswiirdig?

8 "Alle Angestellten wurden einer griindlichen
Sicherheitskontrolle unterzogen. Dasreichtvom
Kiichenpersonal bis hin zu meinen Kollegen im
Fiihrungsstab. Die Wachmannschaften beste-
hen aus ausgesuchten, ehemaligen Mitgliedern
der Stadtmiliz."

2 Warum haben wir nicht Zutritt zu allen Sek-
tionen des Kraftwerks?

% "Das ist erstens zu gefibrlich und zweitens
unterliegen die Projekte in diesem Kraftwerk
der strengsten Geheimhbaltungssiufe des For-
schungsministeriums der TSU."

2 Besteht irgendwelche Gefahr fiir die Sicher-
heit der Gaste/des Personals?

8 "Solange sie sich nicht in die gesperrten Berei-
che begeben, nein. Die Forschungssektionen sind
hervorragend abgeschirmt und nur die fahig-
sten Ménner und Franen arbeiten an den Pro-
jekten mit. Auflerdem haben die eigentlichen
Testreihen noch nicht begonnen, bis zum Ende
der Feierlichkeiten werden nur Routinechecks
der Instrumente durchgefiihrt. Wir konnen es
uns schliefSlich nicht leisten (er lacht), den Au-
Senminister in die Luft zu sprengen.”

2 Warum wurde so heftig gegen die Errichtung
des Kraftwerks protestiert?

8 "Nun, Greenshield und Clear Scotiaprotestie-
ren bekanntlicherweise gegen alles, was auch
nur nach Technik riecht. Diese Pfadfinder woll-
ten wohl mal in die Zeitung kommen, und die
Rosenkreuzer sind ein Haufen von okkultisti-
schen Spinnern, die stindig den Weltuntergang
und die Ankunft des Antichristen prophezeiben.
Wahrhaft intelligente Menschen sehen den gro-
[flen Nutzen, den unser prachtvolles Kraftwerk
dieser Kolonie bringt. Der Strom, der hier als
Abfallprodukt anfallen wird, kann ohne Pro-

bleme den gesamten Planeten versorgen!"

3. Kontakte

Schliefflich werden den Abenteurern Betten im
Aufenthaltsraum der Wachen zugewiesen und
ihre ID-Karten erhalten Zugangscodes fur die-
sen Raum, die Wachzentrale und das Uberwa-
chungssystem im Eingangsbereich des Erdge-
schosses. Inder Wachzentrale begegnen siedem
Schichtleiter Santiago Alonso, der ihnen einen
frostigen Empfang bereitet und ihnen die Si-
cherheitssysteme zeigt. Nach und nach werden
sie wohl auch verschiedene andere Angehorige
des Teams und der Sicherheitskrafte kennenler-
nen. Dem Abschnitt X71. Nichtspielercharaktere
sind die hierzu notigen Informationen tber
deren Charakter und gegebenenfalls Reaktio-
nen auf die Abenteurer zu entnehmen. Der
Spielleiter sollte seine Helden in Sicherheit wie-
gen. Ein paar lustige Begegnungen, ein kleiner
Flirt mit einer Sicherheitsbeamtin oder ein wii-
tend knurrender Hetzwolf sorgen fiir eine ge-
lockerte Atmosphire und vermitteln das Ge-
fithl, es handele sich um einen ganz normalen
Sicherheitsjob.

Am Nachmittag kénnen verschiedene Besor-
gungen in Edinburgh gemacht werden. Mac-
Dufff’s Hardware Store in der Odd Road bietet
zu mittleren Preisen eine betrachtliche Aus-
wahl an Kameras, Kabeln, Aggregaten, Mikro-
fonen und dhnlichem. Techniker in der Gruppe
finden hier genug Material, um eigene Uberwa-
chungssysteme zu basteln, deren Qualitit der
Spielleiter fair nach den Beschreibungen der




Charaktere abschitzen sollte. Ein kleiner Um-
trunk mit MacCaffertys Nachtwichtern be-
schlieflt den ersten Tag.

4. Nachforschungen iiber Personen

Aufgrund der erhaltenen Spielhilfen kénnen
die Spieler auf die Idee kommen, Erkundigun-
gen iiber verschiedene Personen einzuzichen.
Bei den meisten Personen kann der Spielleiter
nach eigenem Gutdiinken unter Zuhilfenahme
der Eckdaten im Abschnitt XJI. Nichtspieler-
charaktere nach Herzenslust improvisieren.
Lediglich tiber die im folgenden aufgefiihrten
Personen/Gruppen existieren feste Vorgaben:

* Bob the Cop
Quelle: Culture Shock (Kulturmagazin, Zugang
mit einfacher Probe auf Computer bedienen im
lokalen Datennetz).
"Sechskiopfige Gothic-Rock-Band von New
Dover unter dem Bandleader Bob Belfast. Lan-
dete im Dezember 2244 einen Uberraschungs-
erfolg mit dem Song 'I am the Law', der sofort
auf Platz 11 der Starlight-Charts kam und in-
nerhalb von 6 Wochen auf Platz 1 stiirmte. Die
Musikerwaren mebrfach wegenwilder Drogen-
exzesse inhaftiert, aufgrund ihrer Beliebtheit
aber jedesmal schnell wzeder auf freiem Fufs.
Mittlerweile gehort die Band zu den gefragte-
sten Live-Acts der TSU und erbielt fiir ibr neues
Album 'Turning the Dice' zweimal Platin und
einmal Laesum."
Der TSU-Ausschuf} fiir Bildung und Kultur:
"Achtung. Die Texte anf diesem Album enthal-
ten Anziiglichkeiten, die iiber das Maf§ hinaus-
gehen, das einem Heranwachsenden zugemutet
werden sollte. Eltern haften fiir ihre Kinder."

MacBeth, Roy

Quelle: Netzder Zentralbehorde von Edinburgh
(Hochsicherheitsdatei, Zugang mit +30 auf
Computer bedienen).

"Wohnhaft 23th King Square, wo Subjekt einen
Kréiuter- und Fetischladen betreibt. Mebrfach
wegen Volksverhetzung und Anstiftung zum
Okkultismus verbaftet. Am 23.07.2245 durch
Bischof Bonney mit Genehmigung von Kardi-
nal Orsini (Vatikan)von den Sakramenten aus-
geschlossen."

Ein Besuch bei MacBeth hat tibrigens erst ab
dem Morgen des 01.02.2246 Sinn, da sich der
Logenleiter bei einem Selbstfindungsseminar
auf Neu Anhalt befindet und vorher sein Ge-
schaft geschlossen 1st.

MacDowell, Bryce

Quelle: Zentralarchiv der Kulturschaffenden
der TSU (Info-Datei, Zugang mit einfacher Pro-
be auf Computer bedienen im lokalen Daten-
netz).

"MacDowell (%27.04.2223 Edinburg, Nova
Scotia) gilt als einer der genialsten Holo-Kiinst-
ler unserer Zeit. Nach Erlangen der Hochschul-
reife studierte er an der Akademie der Kiinste in
der Stadtmetropole Konstantinopel auf Terra.
Dort machte der Kiinstler durch Verwicklung
in mehrere Drogenskandale erstmals von sich
reden. Wegen seiner kritischen Einstellung ge-
geniiber der Kirche und den uniibersehbaren
Anziiglichkeiten in vielen seiner Kunstwerke
wurde ihm auf dem letzten Vatikanischen Kon-
zilwegen Beleidigung des allkatholischen Glau-
bens der Kirchenbann angedrobt.
Beriihmteste Werke: 'Entjungferung der heili-
gen Anna', Ol anf Leinwand (ca. 7.600,-- EH);
'Tod des Drachen', Holoskulptur (ca. 2.300,--
EH); 'Vampyre', Holoskulptur (ca. 1.700,--
EH)."

Nerenkow, Prof. Dr. Boris

Quelle: InSic-Netz von Edinburgh (Hoch-
sicherheitsdatei, Zugang mit +50 auf Computer
bedienen).

"Biirger Nerenkow gilt als fabiger, wenn auch
zeitweise labiler Wissenschaftler im Dienst des
Forschungsministeriums. Wihrend der Kon-
zernkriege linientreu und zuverldssig. Z.Zt. be-
auftragt mit der Leitung des Laesum-Test-
kraftwerks NSC/Ia, Duncan River, Nova Scotia.
Informationen iiber das Projekt NSC/Ia unter-
liegen der Geheimbaltungsstufe Alpha/Rot und
sind nur fiir Direktoren anf personliche Anfrage
verfiighar."

Pirelli Briider, Die fliegenden

Quelle: Culture Shock (Kulturmagazin, Zu-
gang mit einfacher Probe auf Computer bedie-
nen im lokalen Datennetz).

" Artistentrio, das besonders durch seine aufse-
henerregende Trapezakrobatik mit komischen
Einlagen besticht. Die von Avino stammenden
Briider Alfonso, Donito und Michelangelo sind
héufig saisonweise auf Simpsons Superwelt un-
ter Vertrag."

Rosenkreuzer, Gemeinschaft schottischer
Quelle: Archiv der Kathedrale zur heiligen
Agatha (Zugang gegen Gebtihr von 0,5 EH
durch eine einfache Probe auf die Fertigkeit
Computer bedienen,).

"Splittergruppe einer besonders im 19. und 20.
Jahrbundert auf Terra aktiven Sekte von Esote-
rikern, die sich stellenweise auch mit Satanisten
umgaben (vgl. Crowley, Aleister; Diamond,
King; Araya, Tom). Praktizieren unter dem
Dec/empmtel ‘weiffer Magie' mit dem all-
katholischen Glauben unvereinbare Rituale.
Logenleiter Roy MacBeth wurde am 28.07.2245
auf Betreiben von Bischof Gregor Bonney von
den heiligen Sakramenten ausgeschlossen."

Ich glaube, es
blitzt ganz
furchtbar.

Axel von
Krotzburg

Niemand nennt
mich "feige Sau".

Emil McFly
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Zwischenspiel

Metzgermeister
Earnest Butcher
schreckt aus dem
Schlaf hoch. Was
war das fir ein
Gerédusch? Er steht
auf und streift
seinen Haus-
mantel iiber.
"Wieder Diebe in
der Rducherkam-
mer. Aber euch
werde ich helfen!"
Er nimmt die alte
Jagdbtichse seines
Vaters von der
Wand und
schleicht die
Treppe hinab.
Seltsam, wie rot
der Mond heute
scheint. Der
Metzgermeister
offnet die Aus-
gangstire, um zur
seitlich neben
dem Wohnhaus
gelegenen
Raucherkammer
zu schleichen —
und erstarrt. Die
Stadt . . . sie ist
verdndert.
Grélsliche
Gestalten krie-
chen und fliegen
umbher, die
Mauern der
Gebaude schei-
nen zu leben!
Uberall Schleim
und Blut!
Wimmernd ldlst
Butcher die
Biichse fallen und
sinkt auf die Knie.
"Allmé&chtiger!
Errette mich in
meiner schwer-
sten Stunde!"
"MENSCHEN-
ELFISG LT
RIECHST DU ES
AUCH, BEL-
YAAL?"

Schulz, Dipl. Ing Achmed

Quelle: Archiv der Architektenkammer von
Nova Scotia (Info-Datei, Zugang mit einfacher
Probeauf Computer bedienenimlokalen Daten-
netz).

"Schulz (*01.01.2204 Rhein-Main-Stadtmetro-
pole, Terra) ist ein hervorragender Architekt,
der gekonnt traditionelle und progressive For-
men miteinander kombiniert. Er studierte auf
Tau Ceti Architektur, Mechanik und Elektro-
technik und leitet seit mehreren Jahren die
terranische Bautrdgergesellschaft 'Schulz und
Schurigel AG'. Im Oktober 2240 wurde er mit
dem Ehrenpreis des Bauministeriums der TSU
ausgezeichnet."

VI. Zweiter Tag (31.01.2246)

An welchem die Charaktere den Maestro ken-
nenlernen, das SEK-Team eintrifft, Mary Gal-
braith nengierige Fragen stellt und seltsame Er-
eignisse Edinburgh erschiittern.

1. Seltsame Schlagzeilen

Tagesgesprach in der Hauptstadtist ein reifleri-
scher Artikel der Edinburgh News, den die
Charaktere spatestens beim Frithstiick im Spei-
sesaal zu sehen bekommen (Spielbilfe 5):

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 31/01/2246 TSZ
WAHNSINNIGER FLEISGHER
SCHLAGHTET MENSCHEN !

Durch einen anonymen Hinweis alarmiert, betra-
ten Angehoérige der Stadtmiliz in den frihen
Morgenstunden die Rducherkammer einer herun-
tergekommenen Metzgerei in der Unterstadt. Zu
ihrem Entsetzen fanden die Beamten, welche sich
im Moment in psychiatrischer Behandlung befin-
den, ein gutes Dutzend frischer, mannlicher Lei-
chen an Fleischerhaken vor. Die Toten waren
koscher geschlachtet und fachgerecht ausgewei-
det. Thre Identitdten sind bislang ungeklart. Vom
Inhaber der Metzgerei fehlt jede Spur. Merkwtir-
dig ist, da sich niemand in der Umgebung erin-
nern kann, in diesem Geschéaft jemals eingekauft
zu haben. Auch in den Gewerberegistern ist
seltsamerweise keine Eintragung tiber die Metzge-
rei vorhanden. Ist das der Vorteil einer angeblich
so penibel arbeitenden Zentralbehdrde? Sheriff
MacIntyre und Distriktsdirektor Zacharias ent-
halten sich, wie tiblich, jeglichen Kommentars und
haben den Fall zur InSic-Sache erklart.

Falls die Charaktere neugierig werden und den
Ort des Grauens aufsuchen wollen, finden sie
die Fleischerei weitrdumig von starken Polizei-
kriftenabgeriegeltvor. Mit Hilfe eines Ferngla-
ses 13t sich jedoch erkennen, dafl das Gebaude
selbst fiir das riickstindige Nova Scotia extrem
alterttimlich wirkt. Die Winde sind mit einer

unformigen Masse verschmiert, die irgendwie
pockennarbig wirkt. Fragt man Nachbarn tiber
den Ort des Schreckens, so stammeln diese
seltsame Ausfliichte wie: "Der Laden ist mir
noch nie aufgefallen", "Ich bin Vegerarier!"
oder "Teufelswerk. Ich mufS dringend zur Ka-
thedrale".

Weder das InSic-Netz, noch der Computer der
Zentralbehorde weisen irgendwelche Eintrage
Uber den Vorfall auf (die Akte liegt mittlerweile
in schriftlicher Form auf dem Schreibtisch des
Distriktsdirektors).

2. Wo ist MacClure?

Beim Friihstiick wird auflerdem bekannt, dafd
der Wachmann Neil MacClure spurlos ver-
schwunden ist (siehe Abschnitt 1. Prolog). Er
hatte zwischen 20:00 Uhr und 8:00 Uhr Pa-
trouillendienst in den Gangen. Gegen Mitter-
nacht zeigt die Kamera in dem Gangabschnitt,
in dem sich der Wichter zuletzt aufgehalten
hat, nur noch Schwirze. Falls die Charaktere zu
dieser Zeit selbst die Kameras tiberwachen, so
fillt Kamera Nr. 16 aus, als der Wachmann
gerade durchihren Uberwachungsbereich liuft.
Nach einer Minute funktioniert sie plotzlich
wieder. Die einzige Spur von MacClure ist seine
Dienstmiitze, die einsam auf dem Boden liegt.
Untersuchungen von Wand und Gang verlau-
fen ergebnislos. Sprechen die Charaktere Chief
Operator Dr. Lola Hammer direkt darauf an,
ob siein der Zeit um Mitternacht die Reaktoren
hochgefahren hat, so erhalten sie eine negative
Antwort. Der Spielleiter fithrt fiir den fragen-
den Charakter jedoch insgeheim eine Probe auf
Psychologie durch. Gelingt diese, so hat er das

Gefiihl, dafl Frau Dr. Hammer ihn beliigt.

3. Der Maestro erscheint

Punkt zwolf Uhr Mittags fahrt ein bunt be-
sprithter Kleinlaster, eskortiert von vier Glei-
tern der Stadtmiliz, vor dem Tor der Uferbefe-
stigung vor. IThm entsteigt ein schmachtiger jun-
ger Mann in grellbunter Kleidung und mit lan-
gem Plerdeschwanz, der lautstark verlangt, so-
fort eingelassen zu werden. Es handelt sich um
Bryce MacDowell mit seinen Kunstwerken.
Die folgenden Stunden sollten sich fiir die Cha-
raktere duflerst unangenehm gestalten. Bryce
piesacktsie mitstindigen Sonderwiinschenund
Beleidigungen ("Whiskey. Gebt mir sofort ei-
nen Whiskey. Wer hat Euch Pfeifen denn mit
der Bewachung meiner Schitze beauftragt?
Nein, hier riiber, Ihr Télpel. Steht doch alles auf
dem Plan!") und erweist sich als regelrechter
Dreckskerl. Die Kunstwerke miissen genau an
denvorgesehenen Stellen plaziert werden (siehe
Grundriff des Kraftwerks auf Seite 17). Sollten
sich die Abenteurer unkooperativ zeigen, so
zogert der ausgeflippte Kiinstler nicht, sofort




Meldung an Ron Baxter zu machen, der die
Charaktere nachdriicklich darauf hinweist, daff
jedem Wunsch MacDowells entsprochen wer-
den soll.

Gegen 15:00 Uhr verschwindet Bryce wieder
("Bis dann, Jungs. Wir sehen unsmorgen Abend.
Und pafit gut anf meine iiber alles geliebten
Babies auf, ja? Ich glaube nicht, dafS ibr es Euch
leisten konnt, dafl auch nur eines von ihnen zu
Schaden kommt!").

4. Big Trouble in Little Edinburgh
Zeit fiir einen kleinen Ausflug nach Edinburgh.
Falls die Charaktere alle beim Kraftwerk blei-
ben, so erfahren sie von den folgenden Vorfil-
‘len aus der lokalen Presse. Sollten sie in der
Stadt sein, so kann der Spielleiter sie durchaus
mit einem der Vorfille konfrontieren.

Punkt 17:00 Uhr aktiviert Dr. Hammer zwei
der Reaktoren, um die Brennstibe zu priifen.
Die starke Spannung 18st einen temporiren
Dimensionsrifl aus, der daftr sorgt, daff sich
Ereignisse aus diesseitiger und Schattenwelt

tiberlappen.

a) Regen bringt Segen

Auf dem Vorplatz der Kathedrale zur heiligen
Agatha befinden sich wie tiblich einige Reisen-
de, um die Royal Scots Dragon Guards in ihren
prachtvollen Uniformen zu bewundern. Plotz-
lich verfinstert sich der Himmel, und die Glok-
ken der Kathedrale beginnen grundlos zu ldu-
ten. Schlieflich geht ein heftiger Regen nieder.
Zum Entsetzen der Betroffenen besteht er aus
warmem Blut!

Sollten Charaktere gegen 17:00 Uhr an der Ka-
thedrale sein, so miissen sie eine GZ-Probe
bestehen, um nicht 1W4+2 Punkte GZ zu ver-
lieren und hysterisch zu werden.

b) Hiihner aus der Holle

Der Bauer Nicol Ogg fihrt wie tblich mit
einem Ochsenwagen voller Hithner zum Nach-
mittagsmarktauf dem Market Square, als plotz-
lich ein Blitz aus heiterem Himmel neben dem
Gespann einschligt. Kaum hat Ogg seinen
Schrecken iiberwunden und die Ochsen beru-
higt, als er einen stechenden Schmerz im Nak-
ken verspiirt. Er fahrt erschreckt herum — und

eine grausig veranderte Henne gackertihn bos-

artig an!

Zwanzig hithnergrofe Schattenbestien hiipfen
vom Wagen und stiirzen sich auf die entsetzten
Betrachter (gegebenenfalls die Charaktere, falls
diese sich in der Nihe aufhalten).

Schattenbestie (hiihnerartig):

STK 40, GES 70, "Schnabelbieb" 50% (Schaden
2W4+1). Bewegung 7m/Phase, Basis-TP 6, Rii-
stung 1, GZ-Verlust 1W4 und "Panik".

c) Ich kenne keinen MacDuff!

Verbliifft stellen die Charaktere fest, dafy Mac-
Duff’s Hardware Store wie vom Erdboden ver-
schwundenist. Inder 12th Odd Road gahnt nur
ein Baggerloch, wo sich einst der gutsortierte
Gemischtwarenladen befand. Fragt man ande-
re Bewohner der Strafle nach dem Geschift, so
koénnen sie sich nicht daran erinnern, dafl sich
hier jemals ein Gebaude befunden hitte.

"Ich kenne keinen MacDuff. Hier ist schon
diese Grube, seitdem ich mich erinnern kann.
Ihr Fremden kommt vielleicht auf Ideen!"

Falls die Abenteuer die seltsamen Ereignisse
nicht personlich mitbekommen, kénnen sie in
der Abendausgabe der Edinburgh News fol-
gende Nachrichten lesen (Spielhilfe 6):

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 31/01/R246 TSZ
GRAUENHAFTE VORFALLE
IN DER INNENSTADT

Eine Reihe grausiger Ereignisse erschitterte heu-
te Nachmittag gegen 17:00 Uhr unsere friedliche
Gemeinde. Am Kathedralenplatz regneten mehre-
re hundert Liter Blut vom Himmel. Eine alte
Witwe auf dem Weg zur Beichte wurde von diesem
Phédnomen so erschreckt, daf sie auf der Stelle an
Herzversagen starb.
Bin geistesgestorter Prediger verbrannte sich bei
lebendigem Leib vor dem Gebdude der Zentralbe-
horde, wobei er den bevorstehenden Weltunter-
gang ankindigte.
Der unbescholtene Bauer Nicol Ogg und zwei
auslédndische Geschéftsleute wurden am Market
Square das Opfer tollwitiger Huhner.
Ein verwirrter Reisender aus Cawdor fiel in der
0dd Road in eine Baugrube und brach sich beide
Beine. Als die Sanitidter ihn abtransportierten,
wurde er hysterisch und schrie: "Wo ist der
verdammte Gemischtwarenladen? Er kann doch
nicht einfach verschwinden?"
Die Vorfalle sind unerkléarlich, es ist aber wahr-
scheinlich, daR irgendjemand den Blirgern von
Edinburgh bosartige Streiche spielt, die schon
vier unschuldige Menschen mit dem Leben bezah-
len mufdten.

5. Bitte licheln!

Gegen 19:00 Uhr sucht ein duflerst entnervt
wirkender Santiago Alonso die Charaktere auf
und raunzt: "Sie! Vor dem Tor ist ein Reporter-
team. Die Eierkopfe haben gerade ein Experi-
ment auf dem Feuner und ich komme mit solchen
Leuten nicht klar. Bitte kiimmern Sie sich dar-
um." Das Wort "Bitte" kommt Alonso tibri-
gens nicht leicht tiber die Lippen.

Sollten sich die Abenteurer nicht um die Bitte
des Schichtleiters kiimmern, so verschafft sich
Mif} Galbraith mit ihrer Uberredungskunst
Zugang zum Gelinde, indem sie einen der Tor-

MacDuff? Nie
gehort. Das muls
ein Irrtum sein.

Passant

Hey, da steht was
tiber seltsame
Héllenhiihner.
Die spinnen, die
Schotten.

Herb Wolter
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Zwischenspiel

"WIE LANGE
NOCH, BO?"
"Gedulde Dich,
Salvatore. Wir
verbringen die
Nacht in dieser
Lagerhalle und
werden morgen
Nachmittag
unauffallig zum
Kraftwerk reisen.
Verstehst Du die
Bedeutung des
Wortes 'unauf-
fallig'?"

"KEINE SORGE,
+ SCHATZCHEN.
ICH KANN SO
DIPLOMATISCH
SEIN, WIE EUER
BENJAMIN
PERSONLICH."

Unterfeldwebel
Gus Jameson von
der Raumhaten-
wache geht
vorsichtig auf den
Lagerschuppen am
Rande des Fracht-
bereichs zu, die SK
200 im Anschlag.
War da nicht ein
seltsames Leuch-
ten, nur fiir einen
Sekundenbruchteil
zu sehen? Viel-
leicht eine Ta-
schenlampe? Der
Kreuzritter blickt in
den Schuppen und
erstarrt. Auf einer
Kiste steht der
Heiland persén-
lich, die Hdnde
zum Segen
ausgebreitet.
"Vergib mir meine
Stinden, Allméchti-
ger", flistert
Jameson und kniet
nieder, das Haupt
ehrfurchtsvoll
gesenkt. "DIR IST
HEISS, MEIN
SOHN. NIMM
DEINEN HELM
AB." Ohne zu
zogern folgt der
Unterfeldwebel der
Aufforderung. Das
letzte, was er splirt,
ist ein kalter Druck
im Genick.
"Unauftallig, was?"
Bo Baissier blast
leicht verstimmt
den Rauch vom
Schalldampfer.
NN

28

wiachter um den Finger wickelt. Nach zehn
Minuten liflt Alonso sie und Ronald Young
gewaltsam vom Grundstiick entfernen, was ithm
einen bitterbosen Artikel in der Morgenaus-
gabe der Edinburgh News einbringt.
Ansonsten lernen die Charaktere die bezaubern-
de Reporterin und ithren Kameramann kennen
(siche Abschnitt XII. Nichtspielercharaktere
unter Die Presse). Die Dame erweist sich als
auflerst lastig und mochte unbedingt wissen, ob
die Ereignisse in Edinburgh mit dem Kraftwerk
in Zusammenhang stehen. Auflerdem besteht
sie darauf, auf das Gelinde gelassen zu werden
und schldgt dem Abenteurer mit dem besten
Aussehen ein Interview vor. Der Spielleiter sollte
diese Begegnung zu einem amiisanten Zwischen-
spiel gestalten.

6. Die Kavallerie

Kurz nach der Wachablosung (20:00 Uhr) hal-
ten zwei PTF-Standard und ein Landgraver vor
dem Tor der Uferbefestigung. Den Fahrzeugen
entsteigen Security Captain Henry Lenhardt
und sein SEK-Team. Die Manner machen einen
etwas heruntergekommenen Eindruck und ein
leichter Haschischgeruch liegt in der Luft, als
sich die Ausstiegsluken der Panzer 6ffnen.
Lenhardt prasentiert den verbliifften Wichtern
(oder den Charakteren, falls sie anwesend sind)
seinen Marschbefehl. "Alles locker, Leute. Wo
ist die Kantine?"

Nachdem die Creme der TSU-Streitkrafte auf
die Insel tbergesetzt ist, befiehlt der Captain
dem Sergeant, die Manner das Geldnde erkun-
den zu lassen. Anschlieflend setzt er sich mit
den Abenteurern und MacCalfferty zu einer
Tasse Kaffee in der Wachzentrale zusammen,
um die Lage zu besprechen. Dabei zeigt er nur
mifliges Interesse und rutscht nervos auf sei-
nem Stuhl herum. "Habt ihr was fiir in den
Kaffee, Jungs? Es ist so kalt drauflen."

Schneider und die Soldaten erkunden mittler-
weile wenig begeistert die Anlage. Anschlies-
send gliedert der Sergeant die protestierenden
Minner und Frauen in den Wachplan fiir den
morgigen Abend einund ziehtsich mit Lenhardt
in den Speisesaal zurtick. Fir den Rest der
Nachtistvonden beiden nichtviel zu sehen, die
Charaktere konnen sich aber mit den Soldaten
des SEK-Teams unterhalten, die iibrigens gerne
einige nicht ganz so legale Aromastabchen ver-
teilen.

VII. Dritter Tag (01.02.2245)

An welchem sich Hector Zacharias selbst die
Ebre gibt, eine seltsame Prophezeihung gemacht
wird, die Giste eintreffen und das Granen be-
ginnt.

1. Morgennachrichten
Dieeinzige interessante Schlagzeile der Morgen-
ausgabe der Edinburgh News (Spielhilfe 7) lau-
et

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 01/02/2246 TSZ

TOTER RITTER AM RAUMHAFEN

Gegen 4:00 Uhr frih wurde auf dem Raum-
hafengeldnde die Leiche des vierundzwanzig-
jahrigen Unterfeldwebels Gus Jameson von der
Wachdivision in einem Kistenstapel gefunden.
Der Tote wurde offenbar durch einen aufgesetzten
Genickschuf? mit einer Faustfeuerwaffe vom Ka-
liber .22 hingerichtet. Seltsamerweise starb er
mit einem entrickten Lécheln auf den Lippen.
Generalmajor Kuno von Greiffenklau hilt diesen
Vorfall fir den Racheakt von Angehérigen inhaf-
tierter Clansleute und hat angekindigt, er werde
nun nur noch schirfer gegen Unruhestifter und
Verstofle gegen das Waffenruhegesetz vorgehen.
" Alle Aufrihrer sollen wissen, daf3 sich der Orden
nicht durch Akte von Terrorismus einschiichtern
1aRt. Die Schuldigen werden bezahlen, das schwo-
re ich, bei meiner Ehre!"
Distriktsdirektor Hector Zacharias hat ibrigens
sein tiefes Beileid zu diesem tragischen Vorfall
bekunden lassen.

2. Hallo, Biirger!

Um 8:00 Uhr Morgenseiltein aufgeregter Wach-
ter zu den Charakteren und teilt thnen mit, ein
gewisser Herr Zacharias wolle sie sofort spre-
chen. Der Distriktsdirektor befindetsich in Be-
gleitung der Agenten Tamita Caille und Masa
Itoh (siehe Abschnitt X71. Nichtspielercharak-
tere unter Die InSic). Erliflt sich nicht lange am
Tor aufhalten und trifft am Haupteingang des
Kraftwerks auf die Abenteurer (falls sie ihm
nicht schon am Tor begegnet sind). "Guten
Morgen, Biirger. Sie haben die Ebre und das
Vergniigen, uns mit den Sicherbeitsmechanis-
men der Anlage bekannt zu machen."
Unvermittelt betritt Lenhardt den Plan, der
einen etwas lbernidchtigten Eindruck macht.
Als er den Distriktsdirektor sieht, erbleicht er.
Schneidend bemerkt Zacharias: "Ihre Uniform
wirkt mal wieder erwas ungepflegt, Captain
Lenhardt. Sie und ibr Team sind mir nicht
unbekannt. Ich frage mich, welcher Schwach-
kopf dafiir verantwortlich ist, dafs Sie diesem
Einsatz zugeteilt worden sind. Machen Sie kei-
nen Febler, oder ich lasse Ihren Arsch mit ko-
chendem Blei ausgiefSen."

In den folgenden drei Stunden hetzt der Dis-
triktsdirektor die Charaktere, den Security
Captain und den Schichtleiter durch simtliche
zuganglichen Riume und Auflenanlagen des
Gelandes. Sogar die Flitterungssektion fiir die
Alligatoren wird nichtausgespart. Lediglich die
Forschungsriume laf$ter unbehelligt. "Ich weif,
ich weifS. Diese Raume unterstehen dem For-




schungsministerium und wurden bereits iiber-
priift. Los, weiter. Ich habe nicht den ganzen
Tag Zeit."

Die Abenteuer sollten sich gut mit Zacharias
stellen. Falls sie ihm Steine in den Weg legen
oder dumme Witze reiflen, fingt er an, unange-
nehme Fragen tber ihre politische Vergangen-
heit zu stellen. "Was haben Sie eigentlich zwi-
schen 2235 und 2237 getan, Biirgers"

Hat ein Charakter in irgendeiner Weise "Dreck
am Stecken" (Shark-Kontakte, kriminelle Ak-
tionen oder Ahnliches), so muf§ er eine W/K-
Probe bestehen. Versagt er, so schaut ihm der
Distriktsdirektor tief in die Augen und be-
merkt: "Ich kenne ibr Gesicht, Biirger, ich weifs
‘im Moment nur noch nicht woher. Aber verlas-
sen Sie sich darauf, ich werde mich erinnern.
Bald. Wie war doch gleich Ihr Name?"
Nachdem die InSic alles inspiziert hat, verlafit
Zacharias das Gelinde. Die Agenten Caille und
Itoh bleiben zuriick, um die Vorbereitung der
Feierlichkeiten zu tiberwachen.

3. Demonstranten

Gegen 12:00 Uhr Mittags sollten eigentlich das
Zusatzpersonal fiir die Feierlichkeiten und die
Busse der Musikerund Artisten eintreffen. Selt-
samerweise erscheintjedoch niemand. Vom Tor
der Uferbefestigung kommt schliefllich die
Meldung: "Demonstranten. Sie blockieren die
gesamte Strafle und bewegen sich auf das Tor
zu."

Alonso befiehlt seinen Minnern, Ruhe zu be-
wahren und den Elektrozaun zu aktivieren.
Schliefllich erreichen die Demonstranten das
Tor. Es handelt sich um ca. 200 aufgebrachte
Biirger von Edinburgh, aus allen Altersklassen
und sozialen Schichten. Sie tragen Spruchbin-
der mit Parolen wie: "Wenn der Fluf§ stirbr,
stirbt der Mensch", "Kraftwerk = Teufelswerk"
oder "Rettet Nova Scotia — stoppt die Laesum-
versuche".

Hinter der Menge warten mehrere Fahrzeuge
miteiner Eskorte der Stadtmiliz, unter anderem
ein schwarzer Bandbus mit der Aufschrift "/
amthe Law".

Der Spielleiter sollte einen Moment abwarten,
wie sich die Dinge entwickeln. Falls die Cha-
raktere keine Eigeninitiative ergreifen (durch-
aus moglich, sie sind jaauch nicht direktzustdn-
dig), alarmiert Alonso, nachdem er mit einem
Megaphon zehn Minuten erfolglos auf die De-
monstranten eingeredet hat, die Stadtmiliz,
welche jedoch wenig Initiative zeigt. Ein
Chopper kreist zweimal tiber der Menge, lafit
aus seinem Lautsprecher ein nettes Spriichlein
erklingen und fliegt dann wieder zur Zentralbe-
horde zuriick. Schliellich ruft der aufgebrachte
Schichtleiter die Kreuzritter auf den Plan. Ge-
neralmajor von Greiffenklau, der im Moment

sowieso schlecht auf die Schotten zu sprechen
ist,entsendetsofort ein zwanzigkopfiges "Blok-
kadebrecherteam". Mit Hilfe von Gummige-
schossen, Wasserwerfern und fiinf Stunner-
geschiitzen der Marke "Sandmdinnchen" wer-
den die Demonstranten schnell zerstreut.

Falls sich die Charaktere hingegen personlich
um die Demonstration kiimmern, sollte es der
Spielleiter ihnen iiberlassen, welche Mafinah-
men ergriffen und wer um Hilfe gebeten wird.

4. Neuankémmlinge

Schlieflich, gegen 13:00 Uhr Mittags, kommen
die neuen Angestellten und die Kunstler ans
Tor heran. Jeder Angestellte kann einen beglau-
bigten Sicherheitsausweis vorweisen. Die Band
und die Artisten haben jeweils schriftliche Ein-
ladungen, die das Siegel der InSic tragen. Die
Wachen machen den Neuzugingen keine Pro-
bleme und lassen sie nach ausfiihrlicher Durch-
suchung von Fahrzeugen und Gepick (was ins-
besondere den in schwarzes Leder und Nieten
gekleideten Musikern und ihren 20 Roadies
nicht behagt; Bob Belfast protestiert lauthals)
auf das Geldnde.

Nun kiitmmern sich dieRoadiesum den Aufbau
der michtigen 50.000-Watt-Dolby-Surround-
Beschallungsanlage, wahrend Bob und seine
Boys die Kantine heimsuchen und simtliche
weiblichen Geschopfe in Reichweite unflitig
angraben. Die Pirelli-Briider sind da schon be-
scheidener. Sie befestigen zusammen mit ihren
10 Helfern das Trapez an zwei von den Platt-
formen im Saal und stellen die tibrigen Gerit-
schaften (Bille, Kegel, Messer, etc.) auf der
Biihne bereit. Unterdessen eilen die Angestell-
ten zur Kiiche und beginnen damit, das Buffet
vorzubereiten.

Wihrend dieser Zeit konnen die Charaktere
nach Herzenslust schalten und walten. Ob sie
den Roadies Fragen tiber ihre Vergangenheit
stellen, mit Bob Belfast um die Wette trinken,
vom kalten Buffet naschen (und sich somit den
unversohnlichen Hafl des indischen Maitre de
la Cuisine zuziehen), bis 17:00 Uhr herrscht
Ruhe (wenn man vom Soundcheck von Bob the
Cop absieht). Nun befiehlt Sergeant Schneider
die SEK auf ihre Posten, auch Schichtleiter
MacCafferty gibt seinen Minnern die letzten
Anweisungen.

Bo & Co.

Bo Baissier und Salvatore (siche Abschnitt X/1.
Nichtspielercharaktere unter Die Finsterlinge)
kommen um 17:30 Uhr mit zwei weiteren An-
gestellten von Schulz und Schurigel in einem
gemieteten Rabenstein am Tor der Uferbefesti-
gung an. Unter Zuhilfenahme der Psi-Fertig-
keit Illusion gaukelt Salvatore den Wichtern

Demonstranten,
Kiinstler, Wahrsa-
ger, hohe Gaste
und diese verma-
ledeiten Schotten.
Wer soll da
eigentlich noch
den Uberblick
bewahren?

Arnie Kilgrow

Wir, Arnie, wir.

Leander Hazrati
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Geisterreiter?

Ich hére immer
Geisterreiter.
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Wenn Sie die
Plane wegneh-
men, werden Sie
jede Menge Arger
mit Benjamin
Weiss bekommen.

Bo Baissier

Hier kommt die
Maus . . .

Yamato Kusaka

Nimm diesen
ekelhaften
Kaugummi aus
dem Mund,
Fleur. Was sollen
die Leute
denken?

Lars Reuter

Es ist sehr ange-
nehm, mit lhnen
Geschéfte zu
tdtigen.

Prof. Dr.
Nerenkow

vor, seine Nihrkapsel sei ein Standbild von
Benjamin Weiss, das Bo Baissier im Namen von
Schulz und Schurigel der SLPE tiberreichen
werde. Befinden sich nur Wachen und SEK am
Tor, so gelingt dies ohne Schwierigkeiten. Die
Pistole von Achmeds Stellvertreterin ist iibri-
gens eine stindhaft teure Spezialanfertigung.
Waffe und Munition sind unter herkémmli-
chen Detektoren und Rontgenschirmen nicht
erkennbar.

Falls Charaktere am Tor anwesend sind, muf$
der Psiter ithre Psi-Punkte iiberwinden, damit
sie die [llusion nicht durchschauen. Versagt er,
so macht Bo noch einen lahmen Versuch der
Erklarung ("Mein bebindertes Kind Salvatore.
Der Armste kann diese Kugel nicht verlassen,
seine Allergien . . ."), es ist jedoch unwahr-
scheinlich, daf§ die Spieler ihn nicht sofort als
das erkennen, was er wirklich ist.

Hier kénnte es zu einem vorgezogenen Show-
down kommen. Sollte ein Kampf entbrennen,
so stehen Bo, Salvatore und ihre beiden Helfer
gegen die Charaktere und die komplette Tor-
besatzung. Der Tod des Psiters, der nur tber
wenig wirkungsvolle Offensivfertigkeiten ver-
tiigt, 1st dann wohl vorprogrammiert.

Es ist wahrscheinlich, daf§ die Charaktere nun
bei Ron Baxter anrufen und die Absage der
Feierlichkeiten verlangen. Baxter besteht je-
doch darauf, daf} die Einweihung trotzdem wie
geplant vonstatten geht (schliefflich sind da ja
noch MacDowells Kunstwerke...). "Ein Psiter,
sagen Sie? Na schon, ein Psiter. Und weiter?
Meinen Sie, das glaubt uns jemand? Das Fest
findet statt, basta! Erhohen sie ihre Wachsam-
keit eben ein bifichen und sorgen Sie dafiir, dafs
s0 etwas nicht wieder vorkommt."

Fallsdie Schurken unbemerktdie Torkontrollen
passieren, wird Salvatore, mit einer Decke ver-
hiillt, in einer Ecke des Saals abgestellt, bis sein
grofler Auftritt kommt. Bo und ihre Kollegen
werden von Prof. Dr. Nerenkow in dessen
Privatgemichern empfangen, wo das schone
Biest dem korrupten Forscher einen Scheck
tiber die Summe von 300.000,00 EH ausschreibt.
Sollten die Charaktere das Zimmer des Profes-
sors nach diesem Zeitpunkt durchsuchen, so
konnensieden Scheck der Schulz und Schurigel
AGunterderSchreibtischplatte festgeklebt fin-
den.

6. Ankunft der Giste

AD 18:30 Uhr treffen nun nach und nach die
Giste ein. Die Wichter am Tor haben alle Han-
devollzu tun, als Limousine um Limousine voll
mit wichtigen Personlichkeiten und ihren Bo-
dyguards vorfahrt. Der Spielbilfe 4 (Die Er-
6ffnungsfeier) ist zu entnehmen, wer alles zur
Feier geladen ist. Falls der Spielleiter einige von

ithnen niher ausgestalten will, steht ihm das frei.
Der folgende Abschnitt gibt als Hilfestellung
einige Hinweise tiber die wichtigsten Giste:

Kurzbeschreibung wichtiger Giste

Lars Reuter ist Auflenminister der TSU und
Stellvertreter von Benjamin Weiss, ansonsten
aber ein sehr sympathischer Mann, der sich
wenig auf seinen hohen Rang einbildet und
Adlige wie Bettler mit gleichem Respekt behan-
delt. Seine Tochter Flenrist 16 Jahre alt und von
durchschnittlicher Schonheit.

Norman Maclntyre ist ein Choleriker. Er hafit
Reporter wie die Pest.

Emily Grant ist eine resolute, achtundvierzig-
jahrige Witwe. Sie liebt es, ihre Nase in den
Schmutz anderer Leute zu stecken. Heute ist sie
jedoch nicht im Dienst (das geschiftliche erle-
digen ihre Reporter.

Nur Ed Din behauptet, seinen Stammbaum auf
den berithmten Sultan Saladin zurtickfithren zu
konnen. Er ist ein stolzer Osmanenfirst und
vertritt als Botschafter samtliche islamisch re-
gierten Kolonien in diesem Sektor der TSU.
Seine Yanitscharen gehoren den Wolfen des
Mahdi an.

Jessica del Torre ist eine leichtlebige Dame, die
in der Regenbogenpresse auch als "Die Hure
von New Dover" bezeichnet wird. Thr siebter
Ehemann Ibrahim, ein ehemaliger Kickbox-
Champion (Kampfsport 88%, Schadensbonus
+1We, 19 Basis-TP), findet diese Bezeichnung
Ubrigens nicht sonderlich erheiternd.
Kardinal Orsinisoll angeblich dem eigenen Ge-
schlecht sehr zugetan sein. Seine Begleiter sind
als Bodyguards ausgebildete Monche (Kampf-
sport 88%, Schadensbonus +1Weé, 18 Basis-TP).

Samtliche Giste (insbesondere die Bodyguards)
missen ihre Waffen schon am Eingang der
Uferbefestigung zurticklassen. Dies fiihrt zu
einigen lautstarken Protesten, insbesondere bei
Pascha Nur Ed Din, dessen Yanitscharen mit
prachtvollen Paradelanzen ausgeriistet sind.
Schliefllich sehen jedoch die meisten Giste ein,
dafl bei einer solchen Veranstaltung Waffen
jeglicher Art fehl am Platze wiren. Auflerdem
vermittelt die Anzahl der anwesenden Sicher-
heitskrifte (insbesondere der SEK-Soldaten)
ein beruhigendes Gefiihl. Falls die Spieler sich
selbst um die Kontrolle der Giste kiimmern
wollen, kann der Spielleiter jedoch durchaus
einige wiirzende Zwischenfille mit wiitenden
Bodyguards einbauen.

Der Konig nebst Gattin sowie Lars Reuter mit
Familie kommen zusammen mit Hector Zacha-
rias um 19:00 Uhr an. Sie nehmen nicht den
Haupteingang; ein gepanzerter Chopper fliegt
sie direkt zum Landeplatz auf der Terrasse (3h).




Von hier aus tibernehmen die Agenten Caille
und Itoh den Schutz des Monarchen und des
Auflenministers (selbstverstandlich sind sie be-
waffnet). Der gesamte Fiihrungsstab des Kraft-
werk-Teams begriifit den hohen Besuch ehrer-
bietig, allein der Chief Operator fehlt. Dr. Ham-
mer sitzt im Reaktorranm (6b) an den Kontrol-
len und fihrt ihre Babies hoch. Schliefllich
braucht die Anlage ja gentigend Saft, um den
Auftritt von Bob the Cop zu uiberstehen. Lola
bleibt bis zum Ende des Abenteuers im Reaktor-
raum und tiberwacht ihre Gerite.

Prof. Dr. Nerenkow und der Rest des Teams
hingegen nehmen sich fiir den Rest des Abends
frei, um sich um die Giste zu kiitmmern.

7. Die Geisterreiter

Kurz vor dem Beginn der Eroffnungsfeierlich-
keiten sind auf einem Hiigel am jenseitigen Ufer
vier Reiter auf seltsamen Rossern zu sehen. Die
Reiter sind in dunkle Kutten gehiillt und sitzen
vollig starr in ihren Sétteln. Die Résser scheinen
iiber dem Boden zu schweben.

Die seltsamen Besucher verweilen etwa finf
Minuten auf dem Hiigel. Punkt 19:30 Uhr ver-
finstert sich der Mond Duke, ein gleichzeitiger
Stromausfall in ganz Edinburgh und Umge-
bung lifit das Land in véllige Dunkelheit ver-
sinken. Nach etwa einer Minute schldgt ein
Blitz aus heiterem Himmel in den Hiigel ein.
Die Reiter sind verschwunden und Duke er-
strahlt in blutigem Rot.

8. Das Fest

Dader Stromausfall die Kraftwerksanlage nicht
betrifft, beginnen die Feierlichkeiten wie ge-
plant. Die Giste marschieren nacheinander in
denSaal, wobeieinin Wiirde ergrauter Zeremo-
nienmeister jeden Besucher mit Rang und Titel
ankiindigt. Schlieflich besteigt Kénig William
unter den Hochrufen der anwesenden Schotten
und dem hoflichen Applaus der Gbrigen Giste
die Biithne und halt eine kurze und biindige
Ansprache (ein Vorbild an Sparsamkeit). Dies
wird im Anschlufl durch eine zwanzigminiitige
Rede des Auflenministers wieder ausgeglichen.
Nach weiteren Worten von Bo Baissier, Prof.
Dr. Nerenkow und Lady MacAlpin, wird end-
lich gegen 20:15 Uhr das Buffet eréffnet. Die
Band Bob the Cop beginnt mit ihrem infernali-
schen Live-Spektakel (was tibrigens die Giste,
mit Ausnahme des Kardinals, wenig erschiit-
tert. Gothic-Rock gilt seit dem frithen 21. Jahr-
hundert durchaus als salonfahig).

Ereignistabelle

Falls der Spielleiter es wiinscht, kann er die
Feier, bis zum Beginn des Infernos, mit einigen
Zwischenfillen ausschmiicken. Dazu darf er

von der folgenden Liste frei wahlen, oder aber
mit 1W10 den Zufall entscheiden lassen.
1W10 Ereignis (siche unten)
Falscher Wiichter
Falscher SEK
Falscher Kellner
Onyx-Adler
Farbbeutelwerfer
Attentat anf Reuter
Attentat auf Nur Ed Din
Duell um del Torre
Tollwiitiger Hetzwolf
Epileptischer Anfall
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1. Falscher Wichter

Einer der Wachter wurde gegen einen mit einer
perfekten Kunsthautmaske getarnten Eindring-
ling ausgetauscht, ohne daf es jemand gemerkt
hat. Der Infiltrant gehdrt zur Cash-Flow-Com-
pany (siehe Quellenband Blut und Trinen, Sei-
te 118), die hinter den Kunstwerken her ist. In
einem giinstigen Moment versucht er, eines der
Kunstwerke zu entwenden und damitaufs Dach
zufliehen, wo auf ein Funksignal hin ein Stealth-
Chopper der CFC ihn und seine Beute abholen
soll. Gerit er in eine Ausweglose Lage, so be-
geht er mit Hilfe eines Giftzahns Selbstmord.
Erhatdie Werte eines typischen InSic-Agenten
(siehe Grundregelwerk im Kapitel Fiir den Spiel-
leiter).

2. Falscher SEK

Ein Mitglied des SEK-Teams wurde von der
CFC "gekauft". Ansonsten wie unter 1. be-
schrieben.

3. Falscher Kellner

Shark Investments ist es gelungen, einen Kell-
ner mit perfekt gefilschtem Lebenslauf einzu-
schleusen. In einer Eisbombe, die er um 22:00
Uhr in den Saal tragt, befindet sich tatsidchlich
eine Sprengladung, die der geniale Terrorist aus
Kiichengeriten, Insektenpulver und Puderzuk-
kerimprovisierthat(Schaden wie eine Schiitzen-
mine Beachhead II). Er versucht, die tédliche
Leckerei so dicht wie moglich bei Lars Reuter
zu positionieren. Jeder im Saal anwesende Cha-
rakter darf mit einem Modifikator von +20 eine
Wabrnehmungsprobe versuchen. Gelingt sie,
so fillt ihm der Kellner durch verdichtiges
Benehmen auf. Ob die Bombe explodiert oder
nicht, hingt von den Aktionen der Charaktere
ab. Der Kellner tragt einen Funkziinder in sei-
ner Westentasche. Er braucht 3 Phasen, um ihn
zu ziehen und zu zlinden.

4. Onyx-Adler

Eine Jigerstaffel (4 mit Raketenwerfern be-
stiickte Raumjager) der Onyx-Adler, die ein

Stirb, faschisti-
scher Abschaum!
Shark will rise
again!

Fiona Tulloch

Nur ein toter
Heide ist ein
guter Heide.

Schwester Claire,
White Lions
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Blasphemie!

Bruder Gottlieb

Die Onyx-Adler

greifen das
Kraftwerk an.

Versteck in den Highlands haben, nihert sich
dem Kraftwerk. Vonder Wachzentrale aus kon-
nen die Jager per Wahrnehmung, 4 Phasen be-
vor sie das Kraftwerk erreichen, geortet wer-
den. Jeder Jager schiefit eine Rakete auf den
Parkplatz der Uferbefestigung ab und flieht
dann zurtick ins Gebirge. An den Limousinen
der Giste wird erheblicher Sachschaden ange-
richtet, 1W6 Wichter kommen ums Leben. Das
Kraftwerk selbst wird nicht angetastet. Zehn
Minuten nach dem Angriff erhilt die Zentral-
behorde einen Bekenneranruf. Eine Landung
von bewaffneten Aktivisten ist optional.

»* ~

5. Farbbeutelwerfer
Einer der Begleiter von Kardinal Orsini ist so
entsetzt iber die Werke MacDowells, dafl er
einen Kellner besticht, ihm einige Beutel mit
Lebensmittelfarbe zu iiberlassen. Falls die Cha-
raktere aufmerksam sind, fillt thnen mit einer
gelungenen Probe auf Wahrnehmung auf, wie
er sich in verdachtiger Haltung der Entjungfe-
rung der heiligen Anna nihert. Falls nicht, hat
dies zwei Effekte: Zum einen bekommen die
Charaktere fiinf Minuten spiter einen holli-
schen Arger mit Baxter und MacDowell, weil
das Kunstwerk iiberund tiber mit Lebensmittel-
farbe beschmiert ist. Zum anderen wird die
heilige Anna im Abschnitt VIII. Moving Pic-
tures nicht wie beschrieben, sondern als grell-
bunte, unférmige Masse lebendig (was jedoch
nichts an den Auswirkungen dndert).

6. Attentat auf Reuter
Um 23:00 Uhr wird eine riesige Torte in den
Saal getragen, der zur Erheiterung der Giste
eine Striptease-Tanzerin entsteigen soll. Leider
ist die Tanzerin in Wirklichkeit eine Shark-
Agentin und tragt eine Pistole bei sich, die sie
einem unaufmerksamen Wachmann entwendet
hat. Sie springt aus der Torte, legt in einer
flieflenden Bewegung auf den Kopf des iiber-
raschten Auflenministers an und driickt sofort
ab. Falls sie gefangen wird, totet sie sich mit
einem verborgenen Giftzahn selbst.

Fiona Tulloch (Terroristin, 32 Jahre):
GES 90, "Automatikpistole" 88% (2 Schuf pro
Phase, Schaden 1W8+2, Modifikator von +60
fiir iiberhasteten, gezielten Schufs). Bewegung
6m/Phase, Basis-TP 14.

7. Attentat auf Nur Ed Din
Wie 7, das Attentat wird jedoch durch Schwe-
ster Claire von der christlich-faschistisch-fun-
damentalistischen Sekte White Lions durchge-
fuhre.

8. Duell um del Torre
Ein schottischer Edelmann (Werte wie typi-
scher Clansmann, siehe Seite 38) macht den
Fehler, sich allzu laut tiber den Spitznamen von
Jessica del Torre zu amusieren. Dies bekommt
ihr Gatte Ibrahim mit, der sofort wiitend auf
den Spétter losgeht. Falls niemand eingreift,
schlagen die beiden so lange aufeinander ein, bis
einer von ihnen tot oder bewuf3tlos ist.

9. Tollwiitiger Hetzwolf
Aus unerklirlichen Griinden reifdt sich einer
der Hetzwolfe los und fallt einen der Giste an,
der sich gerade an der Auflenmauer des Kraft-
werks erleichtert. Das Tier muf} erschossen
werden, nachdem es sein Opfer schwer verletzt




hat. Die Hundefiihrer sind untréstlich, beson-
ders, nachdem Big Beth sie in die Mangel ge-
nommen hat.

10. Epileptischer Anfall

Neben dem Buffet befindet sich eine kleine
Sushi-Bar, an der ein flinker Japaner namens
Uesugi Shingen seinen Gasten in wahnwitziger
Geschwindigkeit die begehrten Leckerbissen
zubereitet. Ein unter Epilepsie leidender Gast
hat gerade sein Mahl beendet, als die Super-
Laser-Lightshow von Bob the Cops neuem
Superhit "Master of Cheat" losgeht. Der be-
dauernswerte Kranke windet sich sofort ré-
chelnd auf dem Boden. Wiirgend greifen sich
+die anderen Sushi-Esser an die Kehle, im festen
Glauben, der Mann sei vergiftet worden. Meh-
rere SEK und Wichter legen ihre entsicherten
Waffen auf den wimmernd seine Unschuld be-
teuernden Uesugian, bis ein herbeigeeilter Med-
Tech das Mifverstindnis aufklirt und dem
Kranken eine krimpfelosende Injektion verab-
reicht.

9. Seltsame Gestalten

Kurz vor Mitternacht erscheinen sieben alte
Vetteln am Zaun der Uferbefestigung. Sie sin-
ken auf die Knie und beginnen lauthals damit,
den Untergang NovaScotias zu beklagen. Wach-
ter und Charaktere, die sich den Weibern na-
hern, werden von einem Gefiihl des Unbeha-
gens erfafit. Die Hetzwolfe werden unruhig
und fangen an zu heulen.

Die Frauen antworten nicht auf Fragen und
lassen sich durch nichts (aufler roher Gewalt) in
ihrem Wehklagen beirren. Nach fiinf Minuten
erhebt sich eine von ithnen und deutet mit dem
Finger auf das Kraftwerk:

"Flieht den Spiegel, seht die Zeichen,
Mond wie Blut, ein Meer von Leichen.
Zwei sind eins, nur eins kann schreiten,
Gegen's zweite miifSt ihr streiten.
Schatten liegen auf der Wacht,
Edinburgh stirbt heute Nacht!"

Schliefllich erheben sich die Alten und schreiten
wiirdevoll die Strafe nach Edinburgh zuriick,
wo sie zwischen den Hiusern der Unterstadt
verschwinden.

10. Zwischen den Sphiren

Schlag Mitternacht erbebt die Erde. Das Kraft-
werk erzittert in seinen Grundfesten. Ein Ent-
setzensschrei braust unter den Gisten auf, als
Michelangelo Pirelli, durch das Beben irritiert,
mitten in einer Trapezvorfihrung abstiirzt und
mit verdrehten Gliedern tot liegenbleibt.
Wihrenddessen werden die verblifften Wich-
ter auf8erhalb des Gebiudes Zeuge eines seltsa-

men Phinomens: Das Kraftwerksgebaude wird
plotzlich transparent. Niemand kann es mehr
betreten oder verlassen, die Festgaste sind zwi-
schen dem Schattenreich und unserer Sphire
gefangen. Die Hetzwolfe geraten in Panik, bei-
fen ihre Herren, reiflen sich los und springen
iiber die Absperrung in den Fluf}, wo sie von
den wenig beeindruckten Alligatoren als will-
kommene Appetithippchen verspeist werden.
Die Wachen geraten ebenfalls in Panik; ver-
zweifelt versuchen die SEK, Funkkontakt zu
ihrem Einsatzleiter zu bekommen, aber es ist
vergebens. Das Kraftwerks ist zwar sichtbar,
aber nicht zu erreichen.

VIIIl. Moving Pictures

Nachdem das Erdbeben vorbei ist, schweigen
alle Giste betroffen. Schnell findet jemand her-
aus, dafl kein Kontakt mehr zur Auflenwelt
besteht. Die Tiiren 6ffnen sich in eine absolute
Finsternis. Wer das Kraftwerk verlifit, wird
von ihr verschluckt und ist auf ewig verloren.
Panik bricht unter den Anwesenden aus, und
die Sicherheitsleute haben alle Hande voll zu
tun, um die tobenden Giste zu beruhigen. Nur
die Band spielt unbeirrt weiter, denn...

... die Band, die Band!

Bob the Cop und seine Jungs sind nicht wieder-
zuerkennen. Beim Dimensionssprung des Kraft-
werks haben Schatten ihren Platz eingenom-
men. Fiinf dimonische Gestalten spielen sich
auf grauenvollen, halborganischen Instrumen-
ten die Seele aus dem Leib. Die Musik ist ohren-
betdubend und der Anblick so schrecklich, daf§
jeder Abenteurer, der das Schattenquintett er-
blickt, eine GZ-Probe bestehen muf, um nicht
1W6+2 GZ-Punkte zu verlieren und in Panik
zu geraten.

Nichtsdestoweniger stellen die Musiker keine
Bedrohung dar. Werden sie angegriffen, so zei-
gen sie den Aggressoren ihre ausgestreckten
Mittelfinger und verschwinden fluchend in ei-
ner Wolke aus Schwefeldampf.

Die Kunstwerke
Die nun folgende Stille ist die Ruhe vor dem
Sturm. Nach 1W10 Minuten erwacht eines der
Kunstwerke Bryce MacDowells zu unheiligem
Leben. Der Spielleiter wiirfelt mit 1W10 auf die
folgende Tabelle:

1W10 Bild (Katalognummer)
Der Werwolf (2)
Die Fliege (3)
Die Hunde des Tindalos (4)
Entjungferung . . . (6)
Nachtstrom (12)
Prometheus . .. (13)

Hure von
New Dover?
Ich pil" mir
gleich in
den Kilt.

Sir Lindsay
Connery

Schiitzt den
Kénig! Schiitzt
den Kénig, bei
Gott!

Richard MacHarg
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Ich bin klein,
mein Herz ist rein.
Ach, Scheil3 drauf.

Paulo Fluck

Die Viecher
verrecken
einfach nicht.

Arnie Kilgrow

Die Gegenstticke!
Vernichtet die
Gegenstiicke!

Leander Hazrati

Psendomorph (14)
Reich des Todes (15)
St. Georgs Sturm (18)
Vampyre (20)

Die schrecklichen Wesen stiirzen sich scho-
nungslos auf die kreischenden Giste und ein
blutiges Gemetzel bricht an. Die belebten Bil-
der sind durch nichts zu verletzen, konnen aber
sehr wohl Schaden anrichten. Der einzige Weg,
sie zu stoppen, ist das jeweilige Gegenstlick zu
vernichten. Dann zerfillt auch die belebte Er-
scheinung zu Asche.

MacDowell jauchzt vor Freude, als seine Ge-
schopfe ihr blutiges Werk beginnen, lauft je-
doch Amok, sobald die Abenteurer Anstalten
machen, seine Werke anzutasten.

Die nachfolgende Liste enthilt Beschreibungen
aller ausgestellten Stiicke, ihr jeweiliges Gegen-
stiick und thre Auswirkung auf das Spiel. In der
Zwischendimension sind {ibrigens alle Kunst-
werke von einem undurchdringlichen Kraftfeld
umgeben. Nur das jeweils aktive Bild und sein
Gegenstlick sind ausgenommen. Sobald eine
Erscheinung vernichtet ist (oder nach 10 Pha-
sen, falls die Charaktere versagen) wiirfelt der
Spielleiter erneut auf die Tabelle, und das nach-
ste Bild erwacht. Dieser Vorgang wird solange
wiederholt, bisalle Kunstwerke vernichtet oder
alle Giste und Charaktere tot sind.

wr Beispiel: Der Spielleiter wiirfelt eine 0, und
die "Vampyre" stiirzen sich auf die entsetzten
Giste, wobei sie ein grifSliches Blutbad anrich-
ten. Sobald die Charaktere das Gegenstiick (in
diesem Fall "Die Rache des Van Helsing") zer-
storen, zerfallen die Bestien zu Staub.

1.Das Ei

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Das faszinie-
rende Gemilde eines vollig glatten Hithnereis
vor einem schwarzen Hintergrund.
Gegenstlick: Die Hunde des Tindalos (4).

d¢ Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

2. Der Werwolf

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Ein grausiger
Werwolf mit blutigen Fangen durchstreift ei-
nen nachtlichen Winterwald.

Gegenstuck: Silberblume (17).

& Wirkung: Der Werwolf springt aus dem Bild
und greift an (Klane 70%, Schaden 2W4+2).
GZ-Verlust 1W6+2 und Panik.

3. Die Fliege

Beschreibung: Holoskulptur. In jeder der un-
zihligen Facetten eines Insektenauges schwirrt
eine blauliche Schmeififliege umher.

Gegenstlick: Im Netz der Spinne (10).

&« Wirkung: Ein riesiger Fliegenschwarm ent-
stromt der Skulptur. Die Fliegen stiirzen sich
auf ein Opfer und kriechen in simtliche Kor-
perdffnungen. Das Opfer muf§ pro Phase eine
KON-Probe (jeweils mit +10, kumulativ) be-
stehen, um nicht zu ersticken. GZ-Verlust
1 W4+2und Panik (1W6+3 und Hysterie fiir das
Opfer).

4. Die Hunde des Tindalos

Beschreibung: Holoskulptur. Hundeartige Be-
stien entspringen den Ecken eines Raumes.
Gegenstlick: Das Ei (1).

¢« Wirkung: Finf Hunde entspringen der Skulp-
tur und greifen sofort an (Bif§ 70%, Schaden
2W4+2). GZ-Verlust 1W4+2 und Panik.

5. Die Rache des Van Helsing

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Der greise
Doktor offnet mit grimmigem Gesichtsaus-
druck einen Sarg.

Gegenstlick: Vampyre (20).

¢ Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

6. Entjungferung der heiligen Anna
Beschreibung: Ol auf Leinwand. Die heilige
Anna gibt sich jauchzend den Umarmungen
eines geilen Monchs hin.

Gegenstlck: Sieg der Keuschheit (16).

Jo Wirkung: Anna entsteigt dem Bild und stiirzt
sich wie eine Furie auf den nichststehenden
Mann. Das Opfer mufl pro Phase eine KON-
Probe (jeweils mit +10, kumulativ) bestehen,
um nicht an Herzversagen zu sterben. GZ-
Verlust 1 und Panik (1W4+2 und Hysterie fiir
das Opfer).

7. Erstarrung

Beschreibung: Holoskulptur. Eine schleimige,
unformige Kreatur, von einer dicken Eisschicht
tiberzogen.

Gegenstlick: Psendomorph (14).

¢ Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

8. Geburt

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Eine lachende
Mutter hilt ihr Neugeborenes in den Armen.
Gegenstlick: Reich des Todes (15).

do Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

9. Haifisch zeigt Zihne

Beschreibung: Holoskulptur. Ein gewaltiger
Tigerhaiverschlingteinen zappelnden Taucher.
Gegenstlck: Prometheus trotzt den G. (13).

¢ Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.
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10. Im Netz der Spinne

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Eine riesige
Vogelspinne nihert sich einer im Netz gefange-
nen Fliege mit menschlichem Gesicht.
Gegenstiick: Die Fliege (3).

d¢ Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

11. Lachender Fischer

Beschreibung: Holoskulptur. Einfrohlicher Fi-
scher begutachtet seinen reichen Fang.
Gegenstiick: Nachtstrom (12).

do Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

'12. Nachtstrom

Beschreibung: Holoskulptur. Ein schwarzer
Flufl fliefit trige durch eine unterirdische Hoh-
le. Auf einem Boot steht ein Skelett mit einer
blitzender Sense.

Gegenstiick: Lachender Fischer (11).

#e Wirkung: Der Sensemann entsteigt dem Boot
und hilt blutige Ernte (Sense 70%, Schaden
2W6+4). GZ-Verlust 1W6+2 und Panik.

13. Prometheus trotzt den Géttern
Beschreibung: Ol auf Leinwand. Ein moderner
Prometheus entziindet mit einem Flammen-
werfer die Fackel der Erleuchtung.
Gegenstiick: Haifisch zeigt Zihne (9).

J« Wirkung: Prometheus verlafit die Leinwand
und liflt den Flammenwerfer sprechen. Nach
jedem Trefferverkiindeter: "Arreviderci, Bella"
(Flammenwerfer 70%, Schaden 6W6, Spezial-
regeln siche Grundregelwerk im Kapitel Fertig-
keiten). GZ-Verlust 1 und Panik.

14. Pseudomorph

Beschreibung: Plastik in Ton. Eine vielkopfige/
vielgliedrige Masse sich windenden Fleisches.
Gegenstlick: Evstarrung (7).

$+Wirkung: Der Pseudomorph nimmtdie Form
eines Anwesenden (inklusive seiner Waffen) an
und imitiert seine Fertigkeiten. GZ-Verlust
1W4+2 und Panik (1W6+3 und Hysterie fiir
den Imitierten).

15. Reich des Todes

Beschreibung: Holoskulptur. Uber einen Fried-
hof weht ein eisiger Wind, wahrend sich die
lebenden Toten aus dem Erdreich wiihlen.
Gegenstiick: Geburt (8).

$« Wirkung: 2W6 Zombies verlassen die Skulp-
tur, um sich an Fleisch zu laben (Biff 70%, Scha-
den 2W4+2). GZ-Verlust 1W6+2 und Panik.

16. Sieg der Keuschheit

Beschreibung: Holoskulptur. Ein vergeistigt
wirkender Kiinstler weist eine liisterne Hure
zuriick, die seine Staffelei umschleicht.

Gegenstiick: Entjungferung der hl. Anna (6).
de Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

17. Silberblume

Beschreibung: Ol auf Leinwand. Eine silberne
Blume bliitht im Schein des Vollmonds auf einer
Waldlichtung.

Gegenstiick: Der Werwolf (2).

d« Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

18. St. Georgs Sturm

Beschreibung: Plastik in Ton. Der heilige Ge-
org im Sturmangriff, mit gesenkter Lanze.
Gegenstiick: Tod des Drachen (19).

&« Wirkung: Rof8 und Reiter verlassen das Bild
und preschen durch die Menge (Niederreiten
70%, Schaden 2W6+3 und Lanze 70%, Scha-
den 2W8+2). GZ-Verlust 1W4 und Panik.

19. Tod des Drachen

Beschreibung: Holoskulptur. Ein todlich ge-
troffener Lindwurm windet sich in seinem hei-
8en Blute.

Gegenstlick: St. Georgs Sturm (18).

&« Wirkung: Hebt die Wirkung des Gegen-
stiicks auf, sobald es zerstort wird.

20. Vampyre

Beschreibung: Holoskulptur. Eine Horde von
Vampiren zerlegt eine mexikanische Bar.
Gegenstiick: Die Rache des Van Helsing (5).
J« Wirkung: 2W6+6 Blutsauger entspringen der
Skulptur und stiirzen sich geifernd auf die G-
ste (BifS 70%, Schaden 2W4+2). GZ-Verlust
1W6+2 und Panik.

IX. Salvatores groRes Finale

Ha! Die Bestien sind besiegt. Die Abenteurer
(falls sie noch leben) befinden sich im Freuden-
taumel (oder kauern sabbernd am Boden, wer
weifl). Aber es ist noch nicht vorbei! Nun ist
Salvatores Stunde gekommen. Der Psiter saugt
sich mittels Psi-Raub kréftig voll und beginnt
anschlieflend mit der Torerschaffung. Er kann
auf folgende Arten gestoppt werden:

1. Immer auf die Kleinen

Die Charaktere greifen sich Bo Baissier (als
Vertreterin des Architekten, der fiir dieses teuf-
lische Kraftwerk verantwortlich ist) oder (falls
noch am Leben) Bryce MacDowell. Die beiden
Kultisten sind du8erst schmerzempfindlichund
reden wie Biicher, wenn ihnen keine WIK-
Probe gelingt. Auf die Probe wird das Fiinffa-
che von gegebenenfalls durch Einwirkung der
Abenteurerverlorenen Basis-TPals Modifikator
angewendet. Drohen die Charaktere damit, sie

Der Tornado ist
da. Und wir sind
in seinem Auge.
Gott sei uns
gnadig.

Henrik Remmler

Hatte ich nur auf
meine Mutti
gehért und ware
Zahnarzt
geworden.

Leander Hazrati
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Unheil draut.
Vernichtet die
Kreatur des Bosen.
lhr Narren,
handelt endlich.

Roy MacBeth

Wunderschon.
Vielen Dank
auch, Mr. Baxter.

Gertihrter
Abenteurer

Platsch!

(Kraftwerksmodell
im Brunnen des
Market Square)

aus der Tiir des Kraftwerks in die Finsternis zu
stoflen, so reden die Kultisten automatisch.

So konnen die Charaktere herausbekommen,
dafl sich unter Salvatores Tuch keine Benjamin-
Weiss-Statue, sondern ein Psiter verbirgt. Nun
miissen sie schnell handeln. Die beste Moglich-
keit, das kleine Scheusal loszuwerden, besteht
Ubrigens darin, ihn einfach zur Ttr hinaus in die
Finsternis zu werfen.

2. Ich sehe Dich, Bestie

Falls Roy MacBeth anwesend ist, spiirt er die
Prasenz des Psiters, sobald dieser den Psi-Raub
anwendet. Der Rosenkreuzer schreit entsetzt
auf und deutet mit dem Finger auf die verhiillte
Nahrkapsel. "Toret die Bestie, sie will uns alle
ins Verderben reiffen!"

Sobald sich die Charaktere auf den Psiter stiir-
zen, werden samtliche noch lebenden Kultisten
aktivund stiirzen sich, notfalls mit bloflen Han-
den, auf die Charaktere. Alle anderen Anwe-
senden sind vor Schreck wie gelahmt; die einzi-
gen, die den Abenteurern zur Seite stehen, sind
die InSic-Agenten.

3. Ober, ein Gedeck weniger!

Sollten die Charaktere Salvatore schon vor dem
Finale gefunden und unschadlich gemacht ha-
ben, entfallt die Torerschaffung ersatzlos. Gehe
zum Abschnitt Das Ende. Begebe Dich direkt
dorthin. Gehe nicht tiber Los . . .

X. Das Ende

Nun endlich finden die geplagten Charaktere
Rubhe. Falls noch Kultisten am Leben sind, ver-
halten sie sich still und unauffallig, schworen
sichjedochinsgeheim, den Schniifflern beinich-
ster Gelegenheit eine Lehre zu erteilen. Lars
Reuter (bzw. Hector Zacharias, falls Reuter
nicht mehr unter den Lebenden weilt), bedankt
sich personlich bei den Abenteurern fiir ihr
heldenhaftes Auftreten. Die silberne Ehrenna-
delder TSU istihnen gewiff. Nun muf} nur noch
Dr. Hammer dazu tiberredet werden, die Reak-
toren herunterzufahren. Sobald dies geschehen
ist, kehrt NSC/Ia in die Realitit zuriick, wo
bereits eine Kompanie Kreuzritter aufmarschiert
ist, begleitet von Bischof Bonney, der bereits
die Riten des grofen Exorzismus tiber das dthe-
rische Kraftwerk gesprochen hat und begliickt
tiber seinen spontanen Erfolg ist.

Nattirlich wird der Rest der Feierlichkeiten
abgesagt und nach Riicksprache mit dem InSic-
Direktor von New Dover ein Sonderausschufy
gebildet, der die Vorfille genauestens untersu-
chen soll. Die Charaktere, als wichtige Zeugen,
erhalten fir einen Monat Schutz durch zwei
InSic-Agenten (falls verfiigbar, Caille und Itoh),
die sie tberallhin begleiten. So auch zur Auf-

tragsnachbesprechung mit Ron Baxter (oder
seinem Nachfolger, falls Baxter verblichen oder
inhaftiert ist). Der SLPE-Administrator hian-
digtden Charakteren zihneknirschend die vol-
le Belohnung aus und tiberreicht auch die Son-
derprimie: Fir jeden Abenteurer ein detail-
getreues Bronzemodell der Kraftwerksanlage,
das auf Knopfdruck von innen heraus in einem
unheimlichen Rot leuchtet.

XI. Nichtspielercharaktere

Clansminner

Da im Abenteuer einige Clansminner/-frauen
vorkommen, hier die Spielwerte fiir einen typi-
schen Vertreter dieser Charakterklasse.

Typischer Clansmann:

STK 65, GES 65, WIK 65, KON 80, AUS 50,
GEW 80, INT 60, "Ausweichen" 16%, "Hor-
chen" 55%, "Klettern" 66 %, "Nahkampf" 30%,
"Schwimmen" 55%, "Springen" 66%, "Wahr-
nehmung" 55%, "Werfen" 55%, "Botanik"
33%, "Survival" 44 %, "Feilschen" 55%, "Faust"
80% (Schaden 1W3), "Messer" 80% (Schaden
1W6+1), "Ringkampf" 80%, "Schwert" 80%
(Schaden 1W8+2). Bewegung 6 Meter/Phase,
Schadensbonus +1W4, GZ 66, Basis-TP 14,
Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, Ravensword "High-
lander", Siegel Kampfmesser.

Die Finsterlinge

Bryce MacDowell, Holo-Kiinstler

Dieser begnadete junge Kiinstler ist in seinem
gesamten Denken der Finsternis verfallen. Mac
Dowell hilt sich fiir einen Wegbereiter des
Antichristen und hat sein gesamtes Schaffen auf
die Errichtung von Satans Reich gerichtet. Zu-
sammen mitdem perversen Architekten Schulz
hat er einen Plan gefaflt, um auf einen Schlag
einen Grof3teil der Politprominenz des Sektors
den Schattenlords zu opfern.

Der junge Bryce ist ein hysterisch wirkender
Wirrkopf, der alle Nichtkiinstler mit hochnasi-
ger Arroganz behandelt. Er kleidet sich schrill
und bunt.

Bryce MacDowell (Satanist, 24 Jahre):

STK 50, GES 90, WIK 80, KON 55, AUS 65,
GEW 60, INT 80, "Taschenspielertricks" 50%,
"Ausweichen" 25%, "Wabrnehmung" 60%,
"Computer bedienen" 60%, "Elektrotechnik"
60%, "Mechanik" 60%, "Parapsychologie"
70%, "Phystk" 60%, "Beredsamkeit" 60%, " Au-
tomatikpistole" 50% (1W8+2). Bewegung 6 Me-
ter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 20, Basis-TP
11, Riistung 0.

Ausriistung: ID-Karte, Walter Q38, Notebook-
PC, PIN, Skizzenblock, Stifte.




Dipl. Ing. Achmed Schulz, Architekt
Schulzistein Anhinger des gefahrlichen Kultes
der groflen Mutter. Seine gesamten Bauwerke
hat er unter Ausnutzung von Erdstromen und
Sternenkonstellationen so errichtet, daff sie,
nebenihremeigentlichen Zweck, seltsame Funk-
tionen in seinem "groffen Plan" erfillen sollen.
Durch einflufireiche Freunde ist es ihm gelun-
gen, den Auftrag fiir das Kraftwerk NSC 1/a zu
ergattern. MacDowell ist fiir ithn nichts weiter
als eine Marionette. Er kennt die Fihigkeiten
des Kiinstlers und laflt diesen im Glauben, der
Herr Giber das Dimensionstor zu sein.

Schulz tritt im Abenteuer selbst nicht in Er-
scheinung, er verlafit seinen Sitz in der Rhein-
‘Main-Stadtmetropole so gut wie nie. Seine Spiel-
werte sind nur fiir den Fall angegeben, daf} die
Charaktere ihm nach dem Abenteuer auf Terra
einen Besuch abstatten wollen.

Achmed Schulz (Kultist, 42 Jahre):

STK 60, GES 80, WIK 90, KON 60, AUS 48,
GEW 80, INT 90, "Ausweichen" 30%,
"Taschenspielertricks" 60%, "Wahrnehmung"
70%, "Computer bedienen" 88%, "Elektro-
technik" 80%, "Mechanik" 80%, "Plasma-
technik" 80%, "Geschichte" 88%, "Parapsy-
chologie" 90%, "Physik" 90%, "Auftreten"
90%, "Diskussion" 50%, "Beredsamkeit" 60%,
"Automatikpistole" 70% (1W10+2), "Messer"
70% (2W4+1). Bewegung 6 Meter/Phase,
Schadensbonus +1W4, GZ 30, Basis-TP 12,
Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Luger.357 Automagnum
(2 Ersatzmagazine), Stiletr "Sizilianer", Tra-
vellers Coat, Notebook-PC, PIN.

Bo Baissier, Architektin

Diese attraktive Dame ist nicht nur Achmeds
Stellvertreterin, sondern auch seine Geliebte.
Sollten die Abenteurer ihr etwas antun, so zie-
hen sie sich den Haf} des Finsterlings zu.

Bo reist zusammen mit Salvatore auf einer Pri-
vatyacht nach Nova Scotia, um Schulz offiziell
bei der Eroffnungsfeier zu vertreten. Nattrlich
soll sie hauptsichlich dafiir sorgen, daf§ der
Psiter ohne Zwischenfille an seinem Bestim-
mungsort ankommt. Sie ist besessen von der
Machtdes Bosen und liebtes, ithre korperlichen
Reize zu benutzen, um Manner gegeneinander
auszuspielen.

Bo Baissier (Kultistin, 35 Jabre)

STK 40, GES 85, WIK 80, KON 60, AUS 88,
GEW 55,INT 79, "Ausweichen" 22%, "Wahr-
nehmung" 60%, "Computer bedienen" 80%,
"Elektrotechnik" 70%, "Mechanik" 80%,
"Plasmatechnik" 60%, "Geschichte" 66 %, "Pa-
rapsychologie" 66%, "Physik" 80%, "Auftre-
ten" 90%, "Diskussion" 30%, "Beredsamkeit"
70%, "Automatikpistole" 70% (1W6+1), " Mes-
ser" 70% (1W4+1). Bewegung 6 Meter/Phase,
Schadensbonus 0, GZ 50, Basis-TP 10, Riistung
1W4+1 (aufler Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Remington "Lady"
(Schalldampfer, 2 Ersatzmagazine, Waffe und
Munition bestehen aus Spezialkeramik), Stilett
"Sizilianer" (ebenfalls aus Keramik), Travellers
Coat, Notebook-PC, PIN.

Salvatore, Psiter
Achmed traf Salvatore bei einer Expedition in
dieverbotenen Zonen Nordamerikas. Der Psiter

Dipl. Ing. Achmed Schulz, Architekt.

Die Evakuierung
lauft doch
planmalig.
Oder?

Hector Zacharias

Friiher als Soldat
bei Shark, jetzt als
Taxifahrer unter-
wegs. Diesen
Menschenschlag
mag ich am
liebsten.
Abfiihren!

Hector Zacharias
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Salvatore

Verdammt. Das
Blatt wendet sich.
Der Kénig muls
sterben.

Sir Collin Glorie

Tja, was wird nur
Benjamin zu
dieser ganzen
Sache sagen?
Was meinen Sie
Zacharias, was
wird er wohl
sagen . . .

David Weiss

glaubt selbst an die Macht des Bosen und ist
fasziniert von den Wesen des Schattenreiches.
Begeistert stimmte er dem Plan des wahnsinni-
gen Architekten zu, ein Tor auf Nova Scotia zu
offnen.

Salvatore ist von duflerster Grausamkeit und
setzt alle seine Krifte schonungslos gegen die
Menschheit ein.

Salvatore (Psiter, 44 Jahre):

STK5,GES 5, WIK 130, KON 50, AUS 5, GEW
15,INT 110, "Psychoanalyse" 40%, "Geschich-
te" 65%, "Parapsychologie" 70%, "Psycholo-
gie" 50%, "Angst", "Aura", "Herrschaft", "Il
[usion", "Psi-Raub", "Telepathie", " Tor erschaf-
fen". GZ 80, Psi-Punkte 27, Basis-TP 6, Rii-
stung 6 Punkte Panzerglas.

Die SLPE

Lady Moira MacAlpin, Aktiondrin

Moira ist eine Verfechterin der Frauenrechte
auf Nova Scotia. Sie hat schon mehrere Einga-
ben am Kolonialgerichtshof der TSU gemacht,
die jedoch von den gestrefiten Beamten bislang
nicht bearbeitet worden sind. Lady MacAlpin
ist ohne besonderen Grund in die SLPE aufge-
nommen worden. Sie ist zwar nicht in die Pline
der Finsterlinge verwickelte, da sie jedoch die
ilteste Vertreterin eines der machtigsten Clans
auf Nova Scotia ist, wollte man sie nicht bris-
kieren.

Moira MacAlpin (Aktiondrin, 89 Jahre):

Die Lady hat die Spielwerte einer typischen
Zivilistin (siehe Grundregelwerk im Kapitel " Fiir
den Spielleiter").

Sir Collin Glorie, Aktionir

Collin ist ein besonders unangenehmer Vertre-
ter seines ohnehin schlecht gelittenen Clans.
Schon in frither Jugend interessierte er sich fiir
die schwarze Magie und unterhilt in einem
geheimen Kellergewdlbe von Dourincourt
Castle seit lingerem eine Alchimistenkiiche.
Schulz versprach dem niedertrachtigen Schot-
ten Macht iiber seine Feinde und eine Chance

auf den Thron.

Collin Glorie (Kultist, 38 Jahre):

Sir Collin hat die Spielwerte eines typischen
Gentleman (siehe Grundregelwerk im Kapitel
"Fiir den Spielleiter"), zzgl. "Parapsychologie"
40%.

Lord Angus MacDonald, Aktionir

Der feiste, haflliche Lord Angus versprichtsich
von seiner Teilhaberschaft an diesem Projekt
das Wohlwollen des Teufels und jede Menge
Nachschub an minderjahrigen Knaben zur Be-
friedigung seiner paderastischen Triebe. Er ist

beim Rest seines Clans nicht sonderlich beliebt,
verfiigt jedoch iiber ein stattliches Vermogen.
Angus ist ein Jugendfreund von Sir Owen
MacGregor.

Angus MacDonald (Kultist, 52 Jabre):

Lord Angus hat die Spielwerte eines typischen
Gentleman (siehe Grundregelwerk im Kapitel
"Fiir den Spielleiter"), zzgl. "Parapsychologie"
30%.

Sir Owen MacGregor, Aktionér

Owen ist ein Schandfleck fiir seinen edlen Clan.
Kein Laster ist diesem hageren, verschlagenen
Sadisten zu niedrig. Im Keller seines festungs-
artig ausgebauten Landhauses hat er sich eine
Folterkammer einrichten lassen, in der er hiufig
bei Nacht und Nebel entftihrte Tochter seiner
Dependants langsam und gentifilich zu Tode
quilt. Bisher ist ihm jedoch noch niemand auf
die Schliche gekommen. Owen ist ein alter

Freund von Lord Angus MacDonald.

Owen MacGregor (Kultist, 49 Jahre):

Sir Owen hat die Spielwerte eines typischen
Gentleman (siehe Grundregelwerk in " Fiir den
Spielleiter"), zzgl. "Parapsychologie" 35 %.

Seine Majestit

William Bruce of Airth, Aktionar

Koénig William ist in keiner Weise in die diiste-
ren Machenschaften der Finsterlinge verwik-
kelt. Man wollte ihn nur als Aushiangeschild far
die SLPE gewinnen. Durch seine Beteiligung
wurden viele Schotten beruhigt, die ansonsten
starke Bedenken gegen die Errichtung des Kraft-
werks gehabt hitten.

William Bruce of Airth (Konig, 36 Jahre):
Der Kénig hat die Spielwerte eines typischen
Clansmannes (Seite 38).

David Weiss, Aktiondr

"Big Benjas" Cousin tritt wahrend des Aben-
teuers nicht in Erscheinung. Wichtige politi-
sche Geschifte halten ihn auf Terra fest. Er hat
wahrscheinlich nichts mit dem Kult zu tun
(Wahl des Spielleiters) sondern diente lediglich
als Geldgeber und Deckmantel fiir das Projekt.

David Weiss (Aktiondr, 45 Jabre):
Herr Weiss hat die Spielwerte eines typischen
Gentleman (siehe Grundregelwerk im Kapitel

"Fiir den Spielleiter").

Ron Baxter, Administrator

Baxter ist ein Dependant von Sir Collin Glorie
und diesem treu ergeben. Zusammen mit sei-
nem Herrn hat er schon manche schindliche
Tat vollbracht. Er ist gepflegt, gutaussehend
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und hat eine gewisse Ausstrahlung, die ihn fiir
viele Frauen unwiderstehlich macht. Ronistdas
Sprachrohr der SLPE auf Nova Scotia und die
erste Kontaktperson der Abenteurer. Er be-
richtet alles, was sie thm zutragen, sofort an
seine Vorgesetzten. Die Macht des Bosen ist
thm gleichgtiltig, er ist nur an materieller Berei-
cherung interessiert.

Ron Baxter (Kultist, 32 Jahre):
Baxter hat, neben einem AUS von 85 und einem
"Auftreten" von 90%, die Spielwerte eines typi-

Prof. Dr. Daniel Weinberg, Chefingenieur

Weinberg ist als einziges Teammitglied in den
Kult eingeweiht. Er erstattet Ron Baxter regel-
miflig tber das Verhalten seiner Kollegen Be-
richt. Der Chefingenieur ist hoch verschuldet
und zahlt fast alles, was er verdient, an seine
Glaubiger und seine Ex-Frau. Er erhofft sich
von den Herren der Finsternis die Macht, seine
Peiniger zu zerschmettern. Neugierige Fragen
der Charaktere beantwortet er ausweichend
und macht sofort Meldung an den SLPE-Re-

prasentanten.

Ich habe ausge-
sorgt. Jetzt fangt
das stile Leben
an. Beach, Drinks

schen Clansmannes (Seite 38).
Daniel Weinberg (Wissenschaftler, 45 Jabre):

Das Kraftwerk-Team STK 50, GES 90, WIK 45, KON 45, AUS 33,

‘Prof. Dr. Boris Nerenkow, wissensch. Leiter
Nerenkow, in seiner Jugend ein idealistischer
Forscher, hat sein Augenmerk lingst auf Geld
und Macht gerichtet. Er stellt den Kultisten
keine Fragen, sondern gibt sich damit zufrie-
den, dafl sie gewisse seltsame Vorstellungen
vom Stellenwert der Physik haben. Schlieilich
bezahlen sie ihm ein fiirstliches Gehalt.
Fragenihndie Charaktere iiber Sinnund Zweck
des Kraftwerks, so gibt er keine Auskiinfte. Das
Projekt sei streng geheim und unterstehe dem
Ministerium fiir Forschung auf Terra. Mit die-
sem Hinweis blockt er auch neugierige Fragen
von InSic-Agenten ab.

Boris Nerenkow (Wissenschaftler, 51 Jabre):
STK 40, GES 70, WIK 70, KON 70, AUS 40,
GEW 115,INT 92, "Ausweichen" 18%, "Com-
puter bedienen" 90%, "Elektrotechnik" 44%,
"Mechanik" 44%, "Robotechnik" 88%, "Che-
mie" 90%, "Physik" 90%, "Diskussion" 66%,
"Psychologie" 45 %. Bewegung 6 Meter/Phase,
Schadensbonus 0, GZ 50, Basis-TP 13, Riistung
1W4+1 (anfSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Travellers Coat, Labor-
kittel, PIN, S.A.M. (Huxley), Notebook-PC.

Dr. Gusti Ging, wissenschaftliche Assistentin
Gusti arbeitet schon seit Jahren mit Nerenkow
zusammen und war Zeuge seines moralischen
Verfalls. In ihr lodert noch die Flamme des
ungestiimen Forschungsdrangs und manchmal
gelingt es ihr sogar, ihren abgeklarten Chef zu
begeistern.

Dr. Ging hat noch keine genaue Vorstellung
vom Zweck des Kraftwerks, ist jedoch davon
tberzeugt, mit der vorhandenen Ausriistung
Erfolge in der Antimaterieforschung erzielen
zu konnen. Sie gibt an Aufenstehende keinerlei
Informationen weiter.

Gusti Ging (Wissenschaftlerin, 36 Jahre):
Nerenkows Assistentin hat die Spielwerte eines
typischen Wissenschaftlers (siehe Grundregel-
werk im Kapitel "Fiir den Spielleiter").

GEW 60, INT 95, "Ausweichen" 30%, "Phar-
mazie" 88%, "Computer bedienen" 90%,
"Elektrotechnik" 66%, "Mechanik" 66 %, "Pa-
rapsychologie" 55%, "Robotechnik" 77%,
"Chemie" 77%, "Physik" 77%, "Diskussion"
66%. Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus
0, GZ 45, Basis-TP 10, Riistung 1W4+1 (anfler
Kopf).

Ausriistung: I D-Karte, Travellers Coat, Labor-
kittel, PIN, Notebook-PC.

Dipl. Ing. Ron Blatter, 2. Ingenieur

Blatter ist ein maulfauler, ungepflegter Vertre-
ter seines Fachs, der nur an seiner Arbeit Inter-
esse hat. Uber Sinn und Zweck seiner Auftrige
diskutiert er nicht, er versucht nur, sie mog-
lichst genau nach Vorgabe auszufithren. Die
Abenteurer haben keine Chance, von ithm ir-
gendwelche Informationen tiber die Funktion
des Kraftwerks herauszubekommen.

Ron Blatter (Wissenschaftler, 39 Jahre):

Derstellvertretende Chefingenienr hat die Spiel-
werte eines typischen Wissenschaftlers (siehe
Grundregelwerk im Kapitel "Fiir den Spiellei-

ter").

Dr. Phil Leicester, Cheftechniker

Leicester ist ein Genie seines Fachs und zusam-
men mit Lola Hammer fiir die Betriebssicher-
heit des Kraftwerks verantwortlich. Seine Tage
sind schon allein deshalb gezahlt, weil er gegen-
tiber der Presse Zweifel iiber die Notwendig-
keit des Kraftwerks verlauten liefs.

Falls die Charaktere sein Vertrauen gewinnen
konnen, berichtet er thnen, daff das Kraftwerk
zu etwa 50% aus Uberfliissigem "Schnick-
schnack" bestehe, der thn eher an eine Alchi-
mistenkiiche, als an ein ernsthaftes Forschungs-
projekt erinnere.

Phil Leicester (Techniker, 48 Jahre):

STK 60, GES 84, WIK 70, KON 72, AUS 60,
GEW 75, INT 80, "Ausweichen" 28%, "Klet-
tern" 66, "Springen" 66%, "Werfen" 55%,

und Hasis bis zum

Abwinken.

Prof. Dr.
Nerenkow

Wenn Sie mich
fragen, die Sache

stinkt gewaltig.

Dr.

Leicester
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So ist es, so wird
es immer sein.

Hector Zacharias

Wollen Sie eine
ehrliche Antwort?
Das ist mir vollig
egal. Sozusagen
megaegal.

Henry Lenhardt,
Security Captain

Yeah!
Let's rock
and roll!

Dr. Lola Hammer

Wenn es
Buummm macht,
sind wir alle tot.
Ich frage mich
nur, wann macht
es Buummm?

Mad Phil

"Computer bedienen" 90%, "Elektrotechnik"
90%, "Gravgleiter fliegen" 77 %, " Gravrad flie-
gen" 44%, "Jetsesselfliegen" 66 %, "Mechanik"
88%, "Plasmatechnik" 88%, "Robotechnik"
55%, "Sprengstoffe" 88%, "Physik" 66%,
"Energiepistole" 55% (2Wé+2). Bewegung 6
Meter/Phase, Schadensbonus +1W4, GZ 70,
Basis-TP 14, Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Travellers Coat, Over-
all, PIN, C.H.A.P. mit Elektroniker-/Mech-
anikerwerkzeng, Notebook-PC, Walter "Me-

teor", Schnitzmesser.

Dipl. Ing. Miriam Goldfeld, 2. Techniker
Frau Goldfeld ist Phils Assistentin und mit
ihrem Chef duflerst unzufrieden. Sie hilt Lei-
cester fiir einen undankbaren Querulanten, der
die Ehre seiner Position nicht zu schitzen weifS.
Miriam ist unsterblich in Nerenkow verliebt
und stindig in seiner Nihe zu finden.

Miriam Goldfeld (Techniker, 41 Jabre):

STK 50, GES 90, WIK 75, KON 60, AUS 70,
GEW 55, INT 82, "Ausweichen" 30%, "Klet-
tern" 66, "Springen" 66%, "Werfen" 55%,
"Computer bedienen" 90%, "Elektrotechnik"
90%, "Gravgleiter fliegen" 88 %, "Jetsessel flie-
gen" 44%, "Mechanik" 77 %, " Plasmatechnik"
66%, "Robotechnik" 44 %, "Sprengstoffe" 66 %,
"Physik" 66%.

Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus 0,
GZ 75, Basis-TP 11, Riistung 1W4+1 (aufSer
Kopf).

Auwsriistung: ID-Karte, Travellers Coat, Over-
all, PIN, C.H.A.P. mit Elektroniker-/Mech-
anikerwerkzeng, Notebook-PC.

Dr. Lola Hammer, Chief-Operator

Dr. Hammer ist Spezialistin fiir Laesum-Reak-
toren. Thr Motto ist: "Lieber zuviel Saft, als
zuwenig!" Falls die Charaktere wollen, daf das
Kraftwerk heruntergefahren wird, miissen sie
das Vertrauen von Lola gewinnen und sehr,
sehr tiberzeugend sein. Auch im Angesicht ei-
ner Katastrophe mufy Lola eine WIK-Probe
bestehen, um ihre "Babies" zu deaktivieren.

Lola Hammer (Technikerin, 48 Jabre):

STK 45, GES 75, WIK 65, KON 60, AUS 55,
GEW 45, INT 65, "Ausweichen" 25%, "Klet-
tern" 55, "Springen" 33%, "Werfen" 44%,
"Computer bedienen" 70%, "Elektrotechnik"
88%, "Gravrad fliegen" 55%, "Jetsessel flie-
gen" 44%, "Mechanik" 88%, "Plasmatechnik"
88%, "Physik" 66%, "Energiepistole” 33%
(2W6+2). Bewegung 6 Meter/Phase, Schadens-
bonus 0, GZ 55, Basis-TP 11, Riistung 1W4+1
(anfSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Travellers Coat, Over-
all, PIN, C.H.A.P. mit Elektroniker-/Mech-

anikerwerkzeng, Scanner, Notebook-PC, Wal-
ter "Meteor".

Zehn wissenschaftliche Assistenten

Diese Personen spielen im Abenteuer keine
tragende Rolle. Sie werden gelegentlich auf den
Gingen angetroffen, wenn sie hektisch von ei-
nem Raum zum nichsten laufen. Die wissen-
schaftlichen Assistenten geben den Abenteu-
rern keinerlei Auskiinfte iiber das Kraftwerk
und sind auch durch nichts zu bewegen, ihnen
Zugang zum Kraftwerksbereich zu verschat-
fen. Sie sind zu stolz darauf, in dem neuen
Kraftwerk arbeiten zu diirfen, um ihren Job in
irgendeiner Weise aufs Spiel zu setzen.

Assistenten (10 Wissenschaftler, 28 bis 42 Jahre):
Die Assistenten haben die Spielwerte typischer
Wissenschaftler (siehe Grundregelwerk im Ka-
pitel "Fiir den Spielleiter").

Dreifdig technische Assistenten
Es gelten entsprechend dieselben Regelungen
wie fiir die wissenschaftlichen Assistenten.

Assistenten (30 Techniker, 25 bis 38 Jahre):
Die Assistenten haben die Spielwerte typischer
Techniker (siehe Grundregelwerk im Kapitel
"Fiir den Spielleiter").

Die Wachmannschaften

Security Captain Henry Lenhardt, SEK
Lenhardt ist ein ambitionsloser Offizier, der
sich kurz vor seiner Pensionierung befindet.
Die Tatsache, dafl erseit Jahren bei Beforderun-
gen iibergangen wird, ist ihm ebenso gleichgiil-
tig wie die Sicherheit des Reaktors. Er tutseinen
Job mit dem kleinstmoglichen Aufwand und
gibt jedes Maf} an Verantwortung an Field Ser-
geant Schneider weiter. Ansonsten sitzt er mei-
stens an seiner 3D-Konsole und testet die neue-
sten Erscheinungen auf dem Spielemarkt. Daf$
Lenhardts Team tiberhaupt an den Auftrag ge-
kommen ist, liegt an einem Computerfehler bei
der Personalauswahl.

Security Captain

Henry Lenhardt (SEK, 48 Jahre):

STK 84, GES 82, WIK 50, KON 82, AUS 45,
GEW 75, INT 78, "Ausweichen" 27 %, "Nah-
kampf" 40%, "Werfen" 66%, "Erste Hilfe"
55%, "Kanonier" 77%, "PTF fabren" 55%,
"Waffentechnik" 50%, "Geschichte" 55%,
"Tura" 44%, "Psychologie" 44%, "Panzer-
klinge" 77% (Schaden 1W4+1, 1Wé+1 oder
2We), ("Sturmgewehr" 88%), "Energiepistole"
78% (Schaden 2W6+2), "Energiekarabiner"
77% (Schaden 2W6+6), " Granarwerfer" 77 %.
Bewegung 4 Meter/Phase, Schadensbonus
+1W6, GZ 55, Basis-TP 17, Riistung 1W6+4.
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Auwsriistung: ID-Karte, Manser EK 2b, Walter
"Meteor", 4 Magazine Gasgranaten (STK 80),
SEK-Kampfpanzerung, 2 Med-Pflaster, Moti-
on-Scanner, Notebook-PC, 3D-Spielkonsole,
sebr viele Spiele.

Field Sergeant Boris Schneider, SEK

Der korpulente und gemiitliche Unteroftizier
teilt die lasterhafte Spielsucht seines Vorgesetz-
ten. Ansonstenist er jedoch das einzige, was das
Fiinkchen Moral in Lenhardts Einsatzteam am
Leben hilt. Die SEK haben es schon seitlangem
aufgegeben, sich an ihren Captain zu wenden.
Fiir sie ist Schneider der einzige Ansprechpart-
ner.

Field Sergeant Boris Schneider (SEK, 42 Jahre):
STK 90, GES 75, WIK 65, KON 90, AUS 35,
GEW 120, INT 65, "Ausweichen" 25%, "Nah-
kampf" 40%, "Werfen" 77%, "Erste Hilfe"
44%, "Kanonier" 88%, "PTF fahren" 44%,
"Waffentechnik" 50%, "Psychologie" 55%,
"Panzerklinge" 77 % (Schaden 1W4+1, 1W6+1
oder 2W6), ("Sturmgewehr" 77%), "Energie-
pistole" 88% (Schaden 2W6+2), "Energie-
karabiner" 88% (Schaden 2Wé+6), "Granat-
werfer" 88%. Bewegung 4 Meter/Phase, Scha-
densbonus +1W6, GZ 70, Basis-TP 18, Riistung
1W6+4.

Ausriistung: ID-Karte, Mauser EK 2b, Walter
"Meteor", 4 Magazine Gasgranaten (STK 80),

SEK-Kampfpanzerung, 2 Med-Pflaster, Moti-
on-Scanner, 3D-Spielkonsole, viele Spiele, jede
Menge Schokolade.

Neununddreiflig SEK-Mannschaftsdienstgrade
Was soll man bei solchen Vorgesetzten erwar-
ten? Ungepflegte Soldaten, verkommene Aus-
riistung, mangelhafte Disziplin und ein tber-
steigertes Interesse an Rauschmitteln. Ein ge-
fundenes Fressen fiir jeden Rebellen.

Wachmannschaft (39 SEK, 26 bis 36 Jabre):
Die SEK haben die Spielwerte von typischen
Angehorigen ihrer Charakterklasse (siehe im
Grundregelwerk in dem Kapitel "Fiir den Spiel-
leiter").

Schichtleiter Santiago Alonso, Werkschutz
Alonso ist der Schichtleiter der Wachen fiir die
Zeit auflerhalb der Feierlichkeiten. Normaler-
weise versehen er und seine Manner die Tag-
schicht (8:00 Uhr bis 20:00 Uhr). Er legt groflen
Wert auf seine spanische Abstammung und
blickt auf andere Nationen mit eisiger Verach-
tung herab. Alonso ist empért, dafl die Sicher-
heitskoordination in "fremde Hinde" gegeben
worden ist. Die Charaktere haben von ihm nur
ein Minimum an Kooperationsbereitschaft zu
erwarten.

Santiago Alonso (Polizist, 43 Jabre):

STK 72, GES 70, WIK 80, KON 72, AUS 55,
GEW 90, INT 82, "Ausweichen" 30%, "Wahr-
nehmung" 66%, "Erste Hilfe" 55%, "Elektro-
technik" 66%, "Gravrad fliegen" 90%, "Kano-
nier" 77%, "Jura" 77%, "Diskussion" 55%,
"Psychologie" 55%, "Faust" 88% (Schaden
1W3), "Ringkampf" 88%, "Keule" 88% (Scha-
den 1W6, Schock STK 70), "Revolver" 88%
(Schaden 1W10+4), "Stunner" 78 % (Schock STK
65), Schrotflinte 88% (Schaden 5W6). Bewe-
gung 5 Meter/Phase, Schadensbonus +1W4, GZ
81, Basis-TP 15, Riistung 1 W4+3 (aufler Kopf).
Ausriistung: ID-Karte, Mc Duff "Wolfsjiger"
(12 Ersatzpatronen), Colt "Mercenary" (zzgl.
Schnell-Ladebilfe und 60 Ersatzpatronen), PTI
"Dyeamer", Ramirez Schockstab, Bollmann
Kampfkombi, Handschellen, Lawcomp, Gomez
"Cochones" (anf dem Parkplatz abgestellt).

Vierundvierzig Wachleute

Alonsos Mianner sind allesamt von thm persdn-
lich ausgesucht, was den hohen Anteil an stid-
lindischen Typen unter ihnen erklirt. Sie sind
duflerst diszipliniert, reden nur, wenn sie dazu
aufgefordert werdenund tragenihre 150% kor-
rekt sitzenden Uniformen mit stolz geschwell-
ter Brust.

Werkschutztruppen

(44 Polizisten, 24 bis 28 Jahre):

Die Wechter haben die Werte von typischen
Polizisten (siehe Grundregelwerk im Kapitel
"Fiir den Spielleiter"). Fiinf von ibnen beberr-
schen die Fertigkeit "Kanonier" mit 70%.

Schichtleiter Dalton MacCafferty, Werkschutz
MacCafferty ist Schotte und als solcher spar-
saminallen Lebenslagen. Dies auf8ertsich schon
ander Tatsache, daf§ der tibergewichtige Schicht-
leiter Bewegung als reine Energieverschwen-
dung betrachtet. Wenn moglich legt er jeden
Meter mit einem Gravgleiter zuriick. Auch auf
dem Kraftwerksgelande laf$t er sich in einer Art
Golfwagen durch die Gegend fahren. Mit sei-
nem Kollegen Alonso verbindet ihn eine seit
Jahren gepflegte Feindschaft. Dalton und seine
Minner sind fiir den Schutz der Anlage wih-
rend der Einweihungsfeier verantwortlich. Vor
Beginn der Veranstaltung versehen sie die
Nachtschicht (20:00 Uhr bis 8:00 Uhr).

Dalton MacCafferty (Polizist, 45 Jahre):

STK 60, GES 50, WIK 70, KON 99, AUS 35,
GEW 130,INT 90, "Ausweichen" 13%, "Wahr-
nehmung" 77 %, "Erste Hilfe" 44%, "Elektro-
technik" 77%, "Gravgleiter fliegen" 90%,
"JTura" 88%, "Diskussion" 77 %, "Psychologie"
77%, "Faust" 66% (Schaden 1W3), "Ring-
kampf" 66%, "Keule" 66% (Schaden 1WS,

Yes! Der neue
5D-Blaster mit der
12 Terrabyte
RAM-Erweiterung
geht echt gut ab!

Boris Schneider,
Field Sergeant

Fiir Sie immer
noch "Don
Santiago", mein
Herr.

Santiago Alonso

Warum soll
ausgerechnet ich
etwas sagen?
Warum nicht
jemand von Euch?

Toby Eizner
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Freeze.

Debbie Garp,
Waéchterin

In ein paar
Stunden rollen wir
auf die Fahre.
Dann ist mir alles
wurscht. Dann
habe ich Urlaub.
Da staunst Du,
was? Ciao, Bella.

Fast Mike

Mein Kopf ist so
leer. Ich bin so
mtide. Verdammt.

Konrad
Lementow,
Wachter

Da hétte ich
noch einen
unglaublichen
Schnack

fir Euch . . .

Kapitan Blaubart

Schock STK 70), "Revolver" 67% (Schaden
1W10+6), "Stunner" 77% (Schock STK 65),
"Jagdgewehr" 77% (Schaden 2W6+2). Bewe-
gung 3 Meter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 75,
Basis-TP 16, Riistung 1W4+3 (anfSer Kopf).
Ausriistung: ID-Karte, Rockwell 30.06 (2 Er-
satzmagazine), Colt "Manstopper" (zzgl.
Schnell-Ladehilfe und 50 Ersatzpatronen), PTI
"Dyeamer", Ramirez Schockstab, Bollmann
Kampfkombi, Handschellen, Lawcomp, Golf-
wagen (6 Meter/Phase).

Achtzig Wachleute

MacCaffertys Mannersind grofitenteils freund-
liche, pausbickige Nachtwichter, die ihren Job
sorgfiltig, aber ohne unziemliche Hast verse-
hen. Im Gegensatz zu Alonsos Leuten sitzen
bei thnen die Uniformen oft etwas lockerer, als
es die Dienstvorschrift vorsieht. Auch gele-
gentliche Schokoladenflecken sind nichtauszu-
schlieffen.

Werkschutztruppen

(80 Polizisten, 24 bis 28 Jahre):

Die Wichter haben die Werte von typischen
Polizisten (siehe Grundregelwerk im Kapitel
"Fiir den Spielleiter"). Zehn von ibnen beherr-
schen die Fertigkeit "Kanonier" mit 70%.

Security_Administrator

Beth O’'Hara, Agentur Balduin

Beth O Hara, von ihren Minnern ehrfurchts-
voll "Big Beth" genannt, ist iberdurchschnitt-
lich groff und stark. Sie wird mit Ihrer Hetz-
wolfstaffel von der Agentur hiufig zum Schutz
von Staatsempfiangen und Feiern wichtiger Po-
litiker eingesetzt. Insider behaupten, dafl ihr
35% der Agentur Balduin gehéren.

Miss O Hara ist nicht inattraktiv, stellt aber an
ihre gelegentlichen Liebhaber dhnliche Anfor-
derungen wie die legendiren Amazonenkonig-
innen der griechischen Heldensagen. Nur Man-
ner vom Kaliber eines bekannten Mister Uni-
versum aus der Republik Osterreich des 20.
Jahrhunderts haben eine Chance, Big Beths Herz
zu gewinnen.

"Big" Beth O 'Hara (Bodyguard, 35 Jahre):
STK 90, GES 70, WIK 85, KON 90, AUS 65,
GEW100,INT 86, "Ausweichen" 28%, "Schlei-
chen" 55%, "Tarnung" 44%, "Wahrnehmung"
66%, "Computer bedienen" 66%, "Mechanik"
77%, "Jura" 66%, "Zoologie" 88 %, "Diskussi-
on" 55%, "Psychologie" 55%, "Faust" 88%
(Schaden 1W3), "Ringkampf" 88%, "Maschi-
nenpistole" 88% (Schaden 2W6+3), " Automatik-
pistole" 88% (Schaden 1W10+2), "Stunner" 78%
(Schock STK 65). Bewegung 5 Meter/Phase,
Schadensbonus +1We, GZ 82, Basis-TP 18,
Riistung 1W4+3 (aufSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Sigurd MP III (2 Er-
satzmagazine), Luger 357 Automagnum (2 Er-
satzmagazine), PTI "Dreamer", Bollmann
Kampfkombi, Handschellen, Hundepfeife,

Lawcomp.

Zwolf Security Guards, Agentur Balduin

Die durchtrainierten Wichter haben ihre Tiere
voll im Griff. Je zwei Mann kiimmern sich um
ein Tier, dafl sieals Welpe inihre Obhut genom-
men und liebevoll, aber mit strenger Hand auf-
gezogen haben.

Hetzwolfteams

(12 Security Guards, 26 bis 38 Jabre):

Die Security Guards haben die Werte von typi-
schen Polizisten (siehe Grundregelwerk im Ka-
pitel "Fiir den Spielleiter"), zzgl. "Zoologie"
60% (80% im Umgang mit threm eigenen
Hetzwolf).

Sechs Hetzwolfe, Agentur Balduin

Hetzer, Wiirger, Blitzer, Greifer, Fenris und
Killer sind auf ihre jeweiligen Herrchen fixiert
und gehorchen keinem anderen. Wie bei allen
Exemplaren ihrer Gattung ist ihr Jagdinstinkt
auch durch die Aufzucht unter Menschen nicht
gebrochen. Die Tiere sind tédliche Waffen. Falls
sich leichtsinnige Charaktere durch den spiele-
rischen Umgang mit ihren Zuchtmeistern tiu-
schen lassen, kann es durchaus sein, daff sie mit
dem Verlusteines Fingers oder der ganzen Hand
dafiir bezahlen miissen.

6 abgerichtete Hetzwolfe:

Die Spielwerte der Tiere befinden sich im
Grundregelwerk im Kapitel "Das Granen zwi-
schen den Sternen".

Wolfgang Blaubart, Fihrmann
Derdeutschstammige Einwanderer versieht zu-
sammen mit seinem Cousin Hein Moers (siche
unten) den Dienst auf der Luftkissenfahre zwi-
schen Kraftwerksinsel und Uferbefestigung.
Blaubart ist ein gemitlicher Rentner, der eine
Menge Seemannsgarn spinnt, wenn man sich
mit ihm auf eine Unterhaltung einlaf3t.

Wolfgang Blanbart (Zivilist, 65 Jahre):
Blaubart hat die Spielwerte eines typischen Zi-
vilisten (siehe Grundregelwerk im Kapitel "Fiir
den Spielleiter"), zzgl. "Luftkissenboot steu-
ern" 88% und "Beredsamkeit" 60%.

Hein Moers, Fihrmann

Moers war schon Matrose unter Blaubart, als
dieser noch bei der Binnenmarine von Tau Ceti
seinen Dienst tat. Auflerdem war er Smutje und
kochteine hervorragende Fischsuppe. Eristein
aberglaubischer Seemann, der gerne haarstrau-
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bende Geschichten tiber Geister und Ddmonen
zum besten gibt. Hein ist iberzeugt davon, dafl

das Kraftwerk ein Werk des Teufels ist (und hat
damit gar nicht so unrecht).

Hein Moers (Zivilist, 58 Jahre):

Moers hat die Spielwerte eines typischen Zivili-
sten (siehe Grundregelwerk im Kapitel "Fiir
den Spielleiter"), zzgl. "Luftkissenboot sten-
ern" 77%, "Erndbrungslebre" 70% und "Para-
psychologie" 40%.

Zehn mutierte Alligatoren

Diese von Treiber IV importierten Tiere sind
durch genetische Manipulation zu entsetzli-
chen Bestien mutiert. Sie haben ein duales
Atmungssystem, das es thnen erlaubt, sowohl
unter Wasser, als auch an Land zu atmen. Im-
mer hungrig, konnen sie trotzdem bis zu 30
Tage vollig ohne Nahrung auskommen.
Erzielt ein Alligator einen kritischen Treffer
oder verursacht er mindestens 6 Punkte Scha-
den, so hat er sich in das getroffene Korperteil
verbissen. Wird er nicht sofort kampfunfihig
gemacht, so fithrt der Spielleiter in der folgen-
den Phase eine Widerstandsprobe STK des Al-
ligators gegen KON des Opfers durch. Gelingt
diese, so wird das betroffene Korperteil abge-
rissen. Bei Kopf-, Oberkérper-und Unterleibs-
treffern hat dies den sofortigen Tod zur Folge.
Angriffe gegen einen verbissenen Alligator sind
immer erfolgreich, es sei denn, der Charakter
wiirfelt ein Ergebnis zwischen 97 und 100.

Mutierter Alligator (Trophdenwert = 40 EH):
Bewegung 6m/Phase, STK 110, KON 95, Basis-
TP 21, Riistung 1W6+5. Angriff: Biff 60%
(2W6+4 Schaden, Riistungen schiitzen nur mit
Mindestwert) oder Schwanzschlag 30% (3W6+2
Schaden, bei Riistung unter Mindestschutzwert
3: Wurf anf schwere Verletzung).
Treffertabelle Alligator: 1-3 Kopf (16 TP), 4-9
Kérper (20 TP), 10-12 Schwanz (12 TP), 13-14,
15-16 linkes und rechtes Vorderbein (je 10 TP),
17-18, 19-20 linkes und rechtes Hinterbein (je
10 TP).

Die Behorden

Sheriff Norman Maclntyre, Polizeichef
Leiter der lokalen Zentralbehorde ist Chef-
inspektor Norman MacIntyre, ein angeheirate-
ter Cousin des Konigs. Trotz stetiger Korrup-
tionsvorwiirfe hilt er sich bereits seit dem
01.08.2243 im Amt. MacIntyre steht mit beiden
Beinen festauf der Erde und glaubt nur das, was
er sieht. Sollten die Charaktere ihn mit irgend-
welchen aus der Luft gegriffenen Verschwo-
rungstheorien belistigen, sind sie bei thm auf
jeden Fall an den Falschen geraten. Da er auf
einem wackligen Stuhl sitzt, wird er nicht ver-
suchen, einem michtigen Laird "ans Bein zu
pissen”.

Norman Maclntyre (Sheriff, 43 Jahre):
Der Sheriff hat die Spielwerte eines typischen
Clansmannes (Seite 38), zzgl. "Jura" 80%, "Dis-
kussion" 70% und "Psychologie" 50%.

/ 24L7
X A28
,',,;',:ot":‘
SR 7 &
S
",
i

Und wenn Sie
den ganzen Tag
reden, sie kbnnen

mich nicht
iberzeugen.

Norman
Maclintyre,
Sheriff
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Ziehen Sie sich
warm an, mein
Lieber. Das wird
das Ende lhrer
Karriere.

Mary Galbraith,
Reporterin

Komm schon,
Mary. Das ist
doch nicht so

wichtig.

Ronald Young,
Kameramann

Nehmen Sie
dieses Amulett.
Es wird Sie gegen
verderbliche
Einfliisse
abschirmen.

Roy MacBeth

Die Presse

Mary Galbraith, Reporterin, Edinburgh News
Miss Galbraith ist eine resolute, dreiffigjihrige
Reporterin, die kein Blatt vor den Mund nimmt.
Das hat ihr in der Vergangenheit nicht nur die
besondere Aufmerksamkeit der Clanchefs und
der InSic, sondern auch viele Grundsatzdis-
kussionen mit ihrer Chefredakteurin Emily
Grant eingebracht. Mary schert sich jedoch
einen Dreck um Konventionen und Karriere,
eine gute Story ist ihr Lebenselixier.

Der Spielleiter sollte die Reporterin fiir die
Charaktere als Quell steten Argernisses ver-
wenden. Die gute ist davon uiberzeugt, dafl bei
dem ganzen Trara um das Kraftwerk irgend-
etwas nicht mit rechten Dingen zugeht und
versucht daher stindig, unbefugt in das Gelan-
de einzudringen, Schnappschiisse zu machen
und unbedarfte Angestellte niederen Ranges zu
interviewen. Auch auf dem Empfang erweistsie
sich als duflerst lstig, kein Prominenter ist vor
threm Mikrophon sicher. Wird sie festgesetzt,
so hort sie nicht auf, nach ithrem Anwalt zu
schreien, wiste Drohungen auszustoflen und
obendrein stindig zu betonen, dafl sie machtige
Freunde in den hochsten Regierungskreisen
habe (diese Behauptung ist vollig aus der Luft
gegriffen, daesauf NovaScotianiemanden gibrt,
dem Mary noch nicht heftig auf die Fiifle getre-
ten ist).

Die attraktive Reporterin schreckt auch nicht
davor zurtick, ithren Kérper als Waffe einzuset-
zen, wenn sie dafiir Zugang zu besonders inter-
essanten Informationen erhilt. Der Spielleiter
sollte fiir den Fall, daff sie einen Abenteurer
verfiuhren will, diesen eine Widerstandsprobe
(Marys AUS gegen seine WIK) durchfithren
lassen. Siegt die Journalistin, so zerflieflt der
hoffnungslos verliebte Charakter wie Wachs in
thren Hinden.

Mary Galbraith (Reporterin, 30 Jahre):

STK 58, GES 78, WIK 78, KON 66, AUS 78,
GEW 60, INT 82, "Ausweichen" 26%, "Hor-
chen" 66%, "Schleichen" 55%, "Tarnung " 66 %,
"Wahrnebhmung" 77%, "Erste Hilfe" 33%,
"Computer bedienen" 70%, "Elektrotechnik"
44%, "Mechanik" 55%, "Geschichte" 66%,
"Tura" 55%, "Spurenlesen" 33%, "Aufireten”
88%, "Beredsamkeit" 77 %, "Diskussion" 44 %,
"Feilschen" 55%, "Psychologie" 66 %, "Besser-
wisser". Bewegung 6 Meter/Phase, Schadens-
bonus 0, GZ 76, Basis-TP 13, Riistung 1W4+1
(anfler Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Travellers Coat, Mini-
Notebook mit Aufzeichnungsgerditen, Diktier-
gerit und Motion-Scanner, abhorsicherer PIN,
Handtasche mit Schminkutensilien und Ein-
brecherwerkzeng, 20 Wanzen.

Ronald Young, Kameramann, Edinburgh News
Ronald ist der fahigste Kameramann der Edin-
burgh News, zuseinen Leidwesenjedochschon
seit Jahren unsterblich in Mary Galbraith ver-
liebt. Die pfiffige Reporterin nutzt diese uner-
widerte Liebe schamlos aus, um ihn standig fur
ithre Zwecke einzusetzen und den schiichternen
Kameramann gegen seinen Wille dazu zu iiber-
reden, sie auf brisante und von seinen Vorge-
setzten ungenehmigte Auftrige zu begleiten.
Der ungliickliche Ronald 1aflt dies alles mit
stoischer Gelassenheit tiber sich ergehen, da er
trotz der Spotteleien all seiner Kollegen die
Hoffnung niemals aufgegeben hat, seine Ange-
betete irgendwann vor den Traualtar zu fihren.
Falls einer der Abenteurer mit Mary anbandeln
sollte, zieht er sich den ganzen Haf$ von Ronald
Young zu. Dieser wird alles versuchen, um von
dem Betreffenden kompromittierende Aufnah-
men zu machen und, falls moglich, dessen Kar-
riere zu ruinieren (der schmichtige Kamera-
mann verabscheut jede Art von Gewaltanwen-
dung).

Ronald Young (Reporter, 28 Jahre):

STK 45, GES 60, WIK 65, KON 70, AUS 56,
GEW 70, INT 70, "Ausweichen" 20%, "Hor-
chen"44%, "Schleichen" 44 %, "Tarnung" 44 %,
"Wahrnebhmung" 70%, "Computer bedienen"
70%, "Elektrotechnik" 55%, "Geschichte" 55%,
"Tura" 44%, "Spurenlesen" 33%, "Auftreten”
77%, "Beredsamkeit" 66 %, "Diskussion" 55 %,
"Feilschen" 44%, "Psychologie" 55 %, "Ketten-
raucher". Bewegung 6 Meter/Phase, Schadens-
bonus 0, GZ 68, Basis-TP 12, Riistung 1W4+1
(anfSer Kopf).

Auwsriistung: ID-Karte, Holokamera, Mini-
Holokamera, Richtmikrophon, Videokamera
"Profi", Mini-Notebook, abhérsicherer PIN, 5
Pickchen echte Zigaretten.

Die Rosenkreuzer

Der Bund schottischer Rosenkreuzer ist eine
obskure Ansammlung skurriler Gestalten, die
sichregelmafligin finsteren Kellergewolben tref-
fen, um ihre geistigen Krafte zum Wohle der
Menschheit einzusetzen. Auf einem streng-
katholischen Planeten voll aberglaubischer
Schotten haben sie schlechte Karten. Haufig
wird ithnen Satanismus, Ketzerei und sexuelle
Perversion vorgeworfen.

Roy MacBeth, Logenleiter

MacBeth ist davon iiberzeugt, daff die SLPE
Bosesim Schildefihrt. Der zwergenhafte Mann
ist nicht nur Leiter der lokalen Rosenkreuzer-
loge, er ist auch ein begabtes Medium und kann
den Charakteren wertvolle Hinweise tiber das
Schattenreich geben oder sogar eine Séance fiir
sie durchfithren. Roy betreibt einen kleinen

.




Krauterladenam 23th King Square. Falls ihn die
Charaktere dort besuchen und sein Vertrauen
gewinnen, bittet er sie, ihn in die Eréffnungs-
feiereinzuschleusen. "Ich sehe grofSes Unbeil, es
geht von dem Kraftwerk aus. Ihr braucht ein
starkes Medium, um die Mdchte der Finsternis
aufhalten zu kinnen."

Roy MacBeth (Rosenkreuzer, 53 Jabre):

STK 45, GES 55, WIK 90, KON 55, AUS 45,
GEW 65, INT 88, "Ausweichen" 14%, "Erste
Hilfe" 55%, "Pharmazie" 66%, "Anthropolo-
gie" 55%, "Geschichte" 88%, "Parapsycholo-
gie" 77%, "Psychologie" 66%. Bewegung 6
Meter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 86, Basis-
WP 10.

Aunsriistung: ID-Karte, Kristallkngel, Ounija-
Brett, Tarot-Karten.

Die InSic

Distriktdirektor Hector Zacharias
Zachariasistauf New Dover geboren und sehnt
sich standig dorthin zurtick. Der unangenehme
Dienst auf Nova Scotia hat ihm mehrere Ma-
gengeschwiire und unverhiltnismaflig viele
graue Haare beschert. Der Distriktdirektor hat
stechend blaue Augen und einen messerschar-
fen Verstand. Er gilt selbst in InSic-Kreisen als
Hardliner, achtet jedoch stets Recht und Ge-
setz. Rebellen, Verbrechern und Aufriithrern
gegentiber ist er jedoch unerbittlich bis zur
Schmerzgrenze.

Hector Zacharias (InSic-Direktor, 44 Jahre):
STK 70, GES 84, WIK 82, KON 72, AUS 68,
GEW 85, INT 82, "Ausweichen" 25%, "Hor-
chen" 55%, "Nahkampf" 40%, "Schleichen"
66%, "Tarnung" 55%, "Taschenspielertricks"
55%, "Wahrnehmung" 66%, "Computer be-
dienen" 88%, "Elektrotechnik" 66%,
"Gravgleiter fliegen" 88%, "Kanonier" 66%,
"Mechanik" 66%, "Sprengstoffe" 55%, "Ge-
schichte" 44%, "Jura" 88%, "Aufireten" 88%,
"Psychologie" 55%, "Wiirgeschlinge" 66%
(Schaden 1Wé+ Spezialschaden), " Vibromesser"
66%, "Automatikpistole" 88% (Schaden
I1W10+2). Bewegung 6 Meter/Phase, Schadens-
bonus +1W4, GZ 83, Basis-TP 16, Riistung
1W4+1 (anfler Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Luger.357 Automagnum
(incl. 2 Ersatzmagazine), Travellers Coat,
Notebook-PC mit Aufzeichnungsgerdten, ab-
horsicherer PIN, Armbandubr mir Wiirge-
schlinge, Peilsender mit Empfinger, Gettone
"Puma V12" mit eingebautem Rockwell MG3
und um eine Stufe erhohter Panzerung.

Spezialagentin Tamita Caille
Tamita ist ein unauffilliges graues Mauschen
und somit die ideale InSic-Agentin. Sie ist du-

erst neugierig und drangt darauf, in den abge-
sperrten Kraftwerksbereich vorgelassen zu wer-
den. Nerenkow kann sie nur mit Miihe davon
uberzeugen, daf§ es zu ihrer eigenen Sicherheit
besser ist, diese Riumlichkeiten nicht zu betre-
ten.

Tamita Caille (InSic-Agentin, 29 Jahre):
Caille hat die Werte einertypischen InSic-Agen-
tin (siehe Grundregelwerk im Kapitel "Fiir den
Spielleiter").

Agent Masa Itoh

Itoh ist vom Dienst auf Nova Scotia begeistert.
Er findet den Planeten und seine Bewohner
exotisch und ist in Bezug auf die schottische
Kultur duflerst wiflbegierig. Fur einen InSic-
Agenten ist er ein umgénglicher Typ, der den
Charakteren und dem Kraftwerksteam keine
Probleme bereiten mochte.

Masa Itoh (InSic-Agent, 26 Jabre):

Itoh hat die Werte eines typischen InSic-Agen-
ten (siehe Grundregelwerk im Kapitel "Fiir den
Spielleiter").

XIl. Zeitablauf

1. Tag (30.01.2246)

Morgen

9:00 Uhr: Charaktere treffen Ron Baxter im
Hotel Black Rose.

Mittag

12:00 Uhr: Charaktere treffen im Kraftwerk
ein. Gesprich mit Prof. Dr. Nerenkow.
Nacht

24:00 Uhr: Wachmann MacClure verschwin-
det. Metzgerei in Edinburgh erleidet Dimen-
sionsverschiebung.

2. Tag (31.01.2246)

Mittag

12:00 Uhr: Bryce MacDowell liefert die Bilder
an.

17:00 Uhr: Seltsame Vorfille in Edinburgh
Abend

19:00 Uhr: Reporterteam schniiffelt am Kraft-
werk herum.

20:00 Uhr: SEK-Team trifft ein.

Nacht

24:00 Uhr: Unterfeldwebel Gus Jameson wird
am Raumhafen ermordet.

3. Tag (01.02.2246)

Morgen

8:00 Uhr: InSic inspiziert Kraftwerksanlage.
Mittag

12: Uhr: Demonstration.

13:00 Uhr: Musiker, Artisten und Hilfsperso-
nal treffen ein.

Ganz ruhig,
Btirger. Wir sind
doch alle eine
grolRe Familie.

Hector Zacharias

Wer hat an der
Uhr gedreht . . .

Paulchen P.
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17:30 Uhr: Bo Baissier und Salvatore kommen
am Kraftwerk an.

18:30 Uhr: Erste Giste treffen ein.

Abend

19:00 Uhr: Konig und Auflenminister treffen
ein.

19:30 Uhr:Vier Reiter sind auf nahem Hiigel zu
sehen. Beginn der Eréffnungsfeierlichkeiten.
Nacht

23:45 Uhr: Sieben Vetteln erscheinen.

24:00 Uhr: Kraftwerk verschwindet aus der
Realitit.

Spielhilfe 2: Wachdienste des Kraftwerks

Wachdienste des Kraftwerks:
AuBerhalb der Feierlichkeiten:

44 \Wachter und ihr Schichtleiter, 2 Hetz-
wolfteams, 10 Alligatoren.

Wahrend der Feierlichkeiten:

40 SEK und der SEK-Einsatzleiter, 80
Wachter und ihr Schichtleiter, 4 Hetz-
wolfteams, 10 Alligatoren.

XIll. Spielhilfen

Spielhilfe 1: Allgemeine Informationen zum Kraftwerk

Allgemeine Informationen zum Kraftwerk

Typ: Laesum-Testkraftwerk NSC 1/a

Betreiber: SLPE (Scotia Laesum-Power Enterprises) Aktiengesellschaft

Aktiondre: Bruce of Airth, William, Koénig von Nova Scotia
Glorie, Sir Collin, Neffe des Earl of Doringcourt
MacAlpin, Lady Moira, Clanalteste
MacDonald, Lord Angus, Industriemagnat
MacGregor, Sir Owen, GroB3grundbesitzer
Weiss, David, Cousin des Regierungschefs der TSU

Architekt: Schulz, Dipl. Ing. Achmed; Terra

Baustart: 01.01.2243

Kosten: ca. 3.500.000,- EH

Gegen die Erdéffnung wurden Proteste von Greenshield, Clear Scotia, dem
Bund christlicher Pfadfinder und der Gemeinschaft schottischer Rosen-
kreuzer eingereicht. Das Risiko eines Unfalls wird jedoch von den Betreibern
verneint.

2. 2 Wachtiirme mit Doppel-lmpulslasergeschiitzen

3. 20 Kameras im Gelande

4. 10 mutierte Alligatoren im FluBbereich

AuBerhalb des Geb&udes:
5. Elektrosperre zum FluB

1. Elektrozaun

Foto des im Bau befindlichen Kraftwerks

6. 10 m Stahlbetonmauer, mit Platinnetz durchzogen

1. Réntgenschirme an Vorder- und Hintereingang

2. 35 Kameras (ferngesteuert)
5. 3 Doppel-impulslasergeschiitze zur Luftabwehr

Spielhilfe 3: Sicherheitsanlagen
3. Alarmschaltung zur Zentralbehorde
4. Wachzentrale im 1. Obergeschol3

Sicherheitsanlagen:

Gebaude:




Spielhilfe 4: Die Eréffnungsfeier

Die Eréffnungsfeier

Allgemeines:

Nur geladene Gaste dirfen das Gelédnde betreten. Die Er-
offnungsfeier dauert vom 01.02.2246, 19:30 Uhr bis zum
03.02.2246, 24:00 Uhr. Die Feierlichkeiten werden jeweils
von 6:00 Uhr bis 18:00 Uhr unterbrochen, die Gaste logieren
derweil im Nova Scotia Hilton.

Gasteliste:
1. Lars Reuter, AuBenminster der TSU
nebst Gattin und Tochter
2. Ronald MacCallum, Birgermeister von Nova Scotia
nebst Gattin
3. Norman Maclntyre, Sheriff von Edinburgh
4. Emily Grant, Chefredakteurin der Edinburgh News
5. Nur Ed Din, Pascha von Edessa
nebst 15 Frauen, 5 Eunuchen und 10 Yanitscharen
. Jessica Del Torre, Grafin von New Dover
nebst Gemahl und 3 Bodyguards
. Kardinal Fernado Orsini vom Vatikan
nebst Gefolge (5 Priester)
. 20 Edle von Nova Scotia nebst Ehegatten
. 50 Industriemagnate der umliegenden Systeme
nebst Ehegatten und Bodyguards

Presseliste:

Folgende Reporter haben eine Sondergenehmigung
zum Bericht iiber die Ausstellung:

1. Jaqueline Leclerc, Joshua Bitter, Abhai Ria (IGID)
2. Abdoul Natube, Sergej Karos (ZGF)

3. Mary Galbraith, Ronald Young (Edinburg News)

4. Hayden Beauford, Jennifer Bueller (Dover Observer)

Unterhaltung:

Bob the Cop und Band (6 Musiker)

Die fliegenden Pirelli-Briider (3 Artisten)

Royal Scots Dragon Guards Orchestra (25 Musiker)
5 Kéche

20 Kiichenhilfen

30 Aushilfen

2 x 25 Kellner (arbeiten in 3-Stunden-Schichten)

Rettungsdienste:

4 Med-Tech

20 Rettungssanitater
10 Feuerwehrleute

SLPE:
. Seine Majestat William Bruce of Airth nebst Gattin
. Lady Moira MacAlpin nebst Tochter
. Sir Collin Glorie
. Lord Angus MacDonald
. Sir Owen MacGregor
. Ron Baxter nebst Gattin
. Dipl. Ing. Bo Baissier
(Reprasentantin von Schulz und Schurigel)

Spielhilfe5: Zeitungsdatei Edinburgh Newsvom
31.01.2246 (Morgenausgabe)

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 31/01/2246 TSZ

WAHNSINNIGER FLEISCHER
SCHLACHTET MENSCHEN !

Durch einen anonymen Hinweis alarmiert,
betraten Angehoérige der Stadtmiliz in den
frihen Morgenstunden die Rducherkammer
einer heruntergekommenen Metzgerei in der
Unterstadt. Zu ihrem Entsetzen fanden die
Beamten, welche sich im Moment in psychia-
trischer Behandlung befinden, ein gutes
Dutzend frischer, mé&nnlicher Leichen an
Fleischerhaken vor. Die Toten waren ko-
scher geschlachtet und fachgerecht ausge-
weidet. IThre Identitdten sind bislang unge-
kl&rt. Vom Inhaber der Metzgerei fehlt jede
Spur. Merkwirdig ist, da sich niemand in
der Umgebung erinnern kann, in diesem
Geschéft jemals eingekauft zu haben. Auch
in den Gewerberegistern ist seltsamerweise
keine Eintragung tiber die Metzgerei vorhan-
den. Ist das der Vorteil einer angeblich so
penibel arbeitenden Zentralbehdrde? Sheriff
MacIntyre und Distriktsdirektor Zacharias
enthalten sich, wie Uublich, jeglichen Kom-
mentars und haben den Fall zur InSic-Sache
erklart.
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Spielhilfe 6: Zeitungsdatei Edinburgh Newsvom
31.01.2246 (Abendausgabe)

Spielhilfe 7: Zeitungsdatei Edinburgh News vom
01.02.2246 (Morgenausgabe)

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 31/01/2246 TSZ

GRAUENHAFTE VORFALLE
IN DER INNENSTADT

Eine Reihe grausiger Ereignisse erschitterte
heute Nachmittag gegen 17:00 Uhr unsere
friedliche Gemeinde. Am Kathedralenplatz
regneten mehrere hundert Liter Blut vom
Himmel. Eine alte Witwe auf dem Weg zur
Beichte wurde von diesem Phinomen so
erschreckt, daR sie auf der Stelle an Herz-
versagen starb.

Ein geistesgestorter Prediger verbrannte sich
bei lebendigem Leib vor dem Gebdude der
Zentralbehodrde, wobei er den bevorstehen-
den Weltuntergang ankiindigte.

Der unbescholtene Bauer Nicol Ogg und zwei
auslédndische Geschéftsleute wurden am
Market Square das Opfer tollwltiger Hiih-
ner.

Ein verwirrter Reisender aus Cawdor fiel in
der Odd Road in eine Baugrube und brach
sich beide Beine. Als die Sanitdter ihn ab-
transportierten, wurde er hysterisch und
schrie: "Wo ist der verdammte Gemischt-
warenladen? Er kann doch nicht einfach
verschwinden?"

Die Vorfille sind unerklgrlich, es ist aber
wahrscheinlich, daf} irgendjemand den Blr-
gern von Edinburgh bdsartige Streiche spielt,
die schon vier unschuldige Menschen mit
dem Leben bezahlen mufdten.

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 01/02/23246 TSZ

TOTER RITTER
AM RAUMHAFEN

Gegen 4:00 Uhr fruh wurde auf dem Raum-
hafengeldnde die Leiche des vierundzwanzig-
jahrigen Unterfeldwebels Gus Jameson von
der Wachdivision in einem Kistenstapel ge-
funden. Der Tote wurde offenbar durch einen
aufgesetzten Genickschufd mit einer Faust-
feuerwaffe vom Kaliber .22 hingerichtet.
Seltsamerweise starb er mit einem entrick-
ten Lacheln auf den Lippen.

Generalmajor Kuno von Greiffenklau hélt
diesen Vorfall fiir den Racheakt von Angeho-
rigen inhaftierter Clansleute und hat ange-
kindigt, er werde nun nur noch schirfer
gegen Unruhestifter und Verstofie gegen das
Waffenruhegesetz vorgehen. "Alle Aufrih-
rer sollen wissen, daR sich der Orden nicht
durch Akte von Terrorismus einschichtern
1aRt. Die Schuldigen werden bezahlen, das
schwore ich, bei meiner Ehrel"
Distriktsdirektor Hector Zacharias hat tbri-
gens sein Beileid zu diesem tragischen Vor-
fall bekunden lassen.

Inventarliste der Kunstwerke

Nr. Titel

Art

Wenn Ihr Wind-
beutel meine
Skulpturen
beschédigt, seid
Ihr dran.

Mr. Baxter wird
euch friihstiicken.
Also, aufgepalSt!

, Bryce MacDowell

Spielhilfe 8:
Liste der Kunstwerke

01
o2
03
04
05
06
o7
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Das Ei

Der Werwolf

Die Fliege

Die Hundes des Tindalos

Die Rache des Van Helsing
Entjungferung der heiligen Anna
Erstarrung

Geburt

Haifisch zeigt Zahne

Im Netz der Spinne

Lachender Fischer

Nachtstrom

Prometheus trotzt den Géttern
Pseudomorph

Reich des Todes

Sieg der Keuschheit
Silberblume

St. Georgs Sturm

Tod des Drachen

Vampyre

Ol auf Leinwand
0l auf Leinwand
Holoskulptur
Holoskulptur
0! auf Leinwand
Ol auf Leinwand
Holoskulptur
Ol auf Leinwand
Holoskulptur
Ol auf Leinwand
Holoskulptur
Holoskulptur
Ol auf Leinwand
Plastik in Ton
Holoskulptur
Holoskulptur
Plastik in Ton
Ol auf Leinwand
Holoskulptur
Holoskulptur

Wert/EH

1.300,00
650,00
700,00
500,00
280,00

.600,00
.100,00
.400,00
720,00
650,00
320,00
.200,00
125,00
.500,00
.700,00
230,00
750,00
780,00
2.300,00
1.700,00
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I. Allgemeines

Verkehrsanbindung

Das System Eta Cephei befindet sich in einfa-
cher Sprungreichweite (0 bis 20 Lichgahre) von
den Systemen Alpha Cephei (Nr. 15, Kolonie
Alderamin V) und Beta Cassiopeiae (Nr. 27,
Kolonie New Dover). In extremer Sprungreich-
weite (21 bis 30 Lichtjahre) liegen Jota Pegasi
(Nr. 63, noch unerforscht) und My Cassiopeiae
(Nr. 72, Kolonie Black Shilling’s End).

Im Allgemeinen wird Nova Scotia abfillig als
"der Pickel am Arsch der TSU" bezeichnet. Das
System liegt fernab aller Hauptverkehrsrouten
und leidet unter Versorgungsschwierigkeiten.
Hinzu kommen Angriffe von Piraten, deren
Basis im Osmanischen Reich vermutet wird.
Trotzdem sind die Einwohner sehr stolz auf
ihre Kolonie. Die von Natur aus eigenbrotleri-
schen Schotten stéren sich nicht an der Ab-
gelegenheit ithrer Heimatwelt; im Gegenteil, sie
sind froh, wenn sie so wenig wie moglich mit
"AufSenweltlern” zu tun haben.

Il. Geschichte

Im Jahre 2145 erreicht ein schottisches Koloni-
sationsschiff den damals noch unbewohnbaren
Planeten. Innerhalb von fiinf Jahren wird durch
Terraformingprojekte und Unterstiitzung sei-
tens der im Nachbarsystem Beta Cassiopeiae
gelegenen britischen Kolonie New Dover die
Kolonie Nova Scotiaaus dem Boden gestampft.
Fihrende Krifte bei den Aufbauarbeiten sind
die Clans Bruce, MacAlpin, MacGregor, Munro
und Stuart, die seither verstirkt auf ithren histo-
rischen Thronanspruch pochen.

Die folgenden Jahre sind gekennzeichnet vom
Streben der jungen Kolonie nach Unabhingig-
keit von der TSU. Aufgrund mangelnder Fi-
nanzen ist ein Freikauf jedoch nicht moglich.
Nach mehreren, teilweise blutigen Unruhen
entschlieffit man sich seitens des Kolonialminis-
teriums jedoch dazu, die Ziigel locker zu lassen
und der planetarischen Regierung weitgehende
Entscheidungsfreiheit in internen Angelegen-
heiten zu tiberlassen. Am 23.12.2188 wird als
erster Konig Cochrane MacAlpin inthronisiert.
Somit teilt Nova Scotia das traurige Schicksal,
das seinem Mutterland schon im Mittelalter
beschieden war: Ein Vasallenkonigreich von
fremden Gnaden zu sein.
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2.Nova Scotia

I1. Politik

Wie oben bereits angedeutet, handelt es sich bei
Nova Scotia um ein TSU-Protektorat. Die Ab-
hiangigkeit wird durch eine Kreuzritter-Garni-
son bestitigt, welche sowohl die Randstation
Inverness, als auch den Raumhafen der Haupt-
stadt Edinburg kontrolliert. Auch die beiden
Minen auf den Monden Sword und Dagger
unterstehen der Aufsicht des Ordens. Nova
Scotia unterhilt neben der Garnison eine lokale
Miliz, die Royal Scots Dragon Guards. Es han-
deltsich um eine durchaus schlagkraftige, wenn
auch schlecht ausgertistete Truppe, die im Falle
eines Aufstandes im offenen Kampf den Ein-
heiten der Mobilen Infanterie taktisch unterle-
gen sein dirfte.

Mit der Nachbarkolonie New Dover bestehen
eine Reihe von Handelsabkommen, die jedoch
nicht von besonderer Warmbherzigkeit gekenn-
zeichnet sind. Traditionsgemafl begegnet man
den Englindern mit Mifitrauen.

Der Konig

Auf mehrheitlichen Wunsch der Bevolkerung
wurde im Jahr 2188 eine Monarchie ins Leben
gerufen. Der Konig regiert jedoch nicht als
absolutistischer Herrscher, sondern versteht
sich als Vater und Beschiitzer seiner Unterta-
nen. Auflerdem kommt ihm die Rolle eines
Schiedsrichters in den mannigfaltigen Streitig-
keiten zwischen den seit Generationen kon-
kurrierenden Clans zu. Er verwaltet die Steuer-
einnahmen und hat dafiir Sorge zu tragen, daf§
die daraus zu entrichtenden Abgaben sowie
30% der Ertrage der systemeigenen Minen ein-
mal pro Monatan die Terranische Staatenunion
abgefiihrt werden.

D€1 zur Zeit regierende Konig, William Bruce,
ist seit dem 15. Februar 2243 in Amt und Wiir-
den. Eristseit Grindungder Kolonie der neun-
te Monarch und gilt als geschickter Diplomat.
Bruce ist stets bemiiht, die Konflikte zwischen
den Clans beizulegen, scheitert jedoch wie alle
seine Vorginger an der aufbrausenden Natur
der rauhen Clansmanner und -frauen.

Alle fiinf Jahre (oder friiher, im Falle des Todes
eines Monarchen oder nach einem Lord-
protektorat, siche unten) wird am Kingmaker's
Day (15. Februar TSZ) ein neuer Kénig ge-
wihlt, wobei jedoch nur die finf Griinderclans
jeweils einen Kandidaten stellen diirfen. Jeder

Hier ist der
Hund begraben,
Freunde.

Clay Ruden,
Agent

Ich frage mich
schon die ganze
Zeit, ob diese
Schwachsinnigen

irgendetwas unter

ihren Récken
tragen?

Vanessa Moon,
Agentin
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Das Dumme an
Schottland ist,
dal3 es voller
Schotten ist.

Edward I.

Ihr habt fir
William Wallace
geblutet, jetzt
blutet fiir mich!

Robert the Bruce

Verrat ist so
ein halSliches
Wort . . .

Guthrie
Duke of Munro

Clan schickt seinen Anwirter in Begleitung
einer Abordnung, deren Starke der Anzahl der
vonihmabhingigen Familien (Dependants) ent-
spricht, zum Kloster Saint Michael, das im
Hochgebirge des Zentralkontinents liegt und
den heiligen Stone of Destiny birgt. Finf Stun-
den dauert das Ritual, in dem die Kandidaten
unter anderem einen eisigen Bergsee durch-
schwimmen, eine steile Klippe besteigen, eine
Gallone Whiskey trinken und anschlieffend auf
einer schmalen Planke eine zwolf Meter breite
Kluft iiberwinden miissen. Ubersteht mehr als
ein Thronanwirter diese Tortur, so missen die
Uberlebenden nur im Kilt und mit Dolchen
bewaffnet um die Konigswiirde kimpfen.
Sollte kein Kandidat die schweren Priifungen
bestehen, so regiert aus traditionellen Griinden
fiir ein Jahr das ranghochste Mitglied des Clans
Wallace als Lordprotector von Nova Scotia.
Danach wird ein auflergewohnlicher Kingma-
ker's Day ausgerufen und die oben genannte
Prozedur wiederholt sich.

Die Clans

Das urspriinglich wesentlich demokratischere
Clanswesen hat im Laufe der Jahrhunderte und
insbesondere nach der Emigration einiges an
Wandlungen erfahren und prisentiert sich heu-
te als eine Ansammlung von Riten, Bliindnissen
und Abhingigkeiten, die von einem Auflen-
weltler kaum zu durchblicken ist. Ein Clan
trigt den Namen der ihn beherrschenden Fami-
lie und setzt sich aus deren direkten Angehori-
gen und mehreren abhingigen Familien, den
sogenannten Dependants zusammen. Ein neu-
ausgewtirfelter Charakter, der von Nova Scotia
stammt, wurfelt zunichst mit 7W700 seinen
Stand aus:

01-20
21-00

Clansmitglied
Dependant

Il

Jedes Clansmitglied fihrt einen weiteren Wurf
aus, um den Stand seines Clans innerhalb der
schottischen Gesellschaft festzustellen. Ein Er-
gebnis von 01 legt den Charakter automatisch
auf Clan Bruce fest, 02-03 lafit ihm die Wahl
zwischen den Familien MacAlpin, MacGregor,
Munround Stuart, die Anspruch auf den Thron
erheben konnen. Zeigen die Wiirfel ein Ergeb-
nis iiber 03 an, so wihlt er einen Clansnamen
nach eigenem Gutdiinken (bei 04 bis 25 mit
einem Adelstitel, siehe unten). Eine sehr gute
Ubersicht iiber schottische Familien bietet The
Clan Almanac von Charles MacLean (erschie-
nen bei Eric Dobby Publishing, Orbington,
GB, ISBN 1-85882-016-2), der sowieso allen,
die etwas tiefer in die Systematik der Clans
einsteigen wollen, nur warmstens empfohlen
werden kann.
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01 = konigliche Familie
02-03 = Thronanspruch

04-05 = Duke/Duchess

06-07 = Viscount/Viscountess
08-09 = Count/Countess
10-11. _= “Eaxl

12-14 = Lord/Lady

15-25 = Knight/Dame

26-00 = einfacher Clan

Die Dependants, als unterstes Glied in der Nah-
rungskette der Kolonie, tragen die Hauptsteu-
erlast, die ihnen ihr ibergeordneter Clan nach
eigenem Gutdiinken auferlegt. Die Clanober-
hiupter wiederum fithren eine monatliche Kopf-
steuer von 1 EH pro Clansmitglied und Depen-
dant an die Krone ab. Dieses System birgt ver-
stindlicherweise eine Menge an sozialem Ztind-
stoff. Nicht selten ist es vorgekommen, dafl das
Oberhaupt einer abhingigen Familie seinem
Clanchef die Treue kiindigte und mit seiner
ganzen Sippschaftin die unzuginglichen High-
lands fliichtete, um dort ein Rauberleben zu
fihren. Diese sogenannten 7axation Fugitives
sind vogelfrei, werden aber in der Regel nicht
mit besonderem Enthusiasmus verfolgt. Wer-
densie ergriffen, so drohtihnen lebenslingliche
Zwangsarbeit auf einer der beiden systemeige-
nen Minenkolonien.

1V. Kultur

Die Lebensweise der Schotten wird von vielen
Auflenstehenden als barbarisch betrachtet, ins-
besondere die distinguierten Bewohner der
Nachbarkolonie New Dover empfinden sie als
"shocking". Viele Biirger von Nova Scotia leh-
nen alle Errungenschaften der modernen Tech-
nik strikt ab und orientieren sich an den stellen-
weise ibertrieben glorifizierten Sitten und Ge-
briuchen ihrer Ahnen des terranischen Mittel-
alters. Der Kilt, das traditionelle Kleidungs-
stick in den tberlieferten Farben des eigenen
Clans, ist fiir jeden echten Schotten Pflicht.
Etwa 45 % der Einwohner Nova Scotias leben
in den Stadten, die ibrigen bevolkern die Clans-
burgen und die dazugehorigen Lindereien. Je-
der Clan hat seinen Stammsitz, auf dem der
Clanchef unangefochtener Herr (Laird) iber
Leben und Tod ist.

Ehre

Duelle um die Ehre sind an der Tagesordnung
und werden, je nach Geschmack der Beteilig-
ten, bis zum ersten Blut oder bis zum bitteren
Ende mit dem blanken Schwert ausgefochten.
Duelle mit tédlichem Ausgang sind jedoch (mit
einer Ausnahme, siche unten) verboten. Wird
ein tiberlebender Beteiligter ergriffen, so fallt
sein gesamtes Vermogen an den Clan des Get6-
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teten und er selbst wird zu Zwangsarbeit zwi-
schenzweiund zehn Jahren verurteilt. Die Grin-
de fiir solche Zweikdmpfe sind unterschiedlich
und kénnen von einem als harmlos empfunde-
nen Scherz, der vom Betroffenen als Beleidi-
gung empfunden wird, iiber eine vergessene
Begruflung bis zu unterstellten Verbrechen des
Gegners reichen. Manchmal reicht sogar die
Zugehorigkeit zu verfeindeten Clans, um zwei
Manner zu einem Duell zu reizen.

Lediglich am sogenannten Battle's Day (01. Juli
TSZ) sind aulerhalb der Stadtgrenzen Duelle
und sogar regelrechte Schlachten zwischen den
Clans erlaubt, solange kein Beteiligter dabei
meuchlings ermordet wird. Seitens der Kreuz-
rittergarnison werden regelmaflig halbherzige
Versuche unternommen, gegen dieinden High-
lands stattfindenden Gemetzel vorzugehen, die
jedoch oft an einem ausgefeilten System von
Kundschaftern der streitenden Parteien schei-
tern, welche die Anniherung der Ordensbriider
zumeist rechtzeitig vermelden, worauf die
Kampfhandlungen schnellan einenanderen Ort
verlagert oder um ein Jahr verschoben werden.

Medien

Wichtigstes Presseorganistdie Edinburgh News,
die taglich ab 7:00 Uhr morgens tiber das plane-
tarische Computernetz abgerufen werden kann.
Sie gilt als clansunabhingig und berichtet un-
verblimt tiber jedes noch so heikle Thema. Das
Redaktionsbiro wird regelmiflig von aufge-
brachten Lesern verwistet. Aus taktischen
Griinden hat stets eine Frau den Posten des
Chefredakteursinne, dakeiner der extrem chau-
vinistischen Schotten eine Dame zum Duell
fordern wiirde.

Religion

NovaScotiagiltalseinsehr konservatives Fleck-
chen Erde. 95% der Bevodlkerung sind streng
katholisch, der Rest bestehtaus Calvinisten oder
Puritanern. Die Kathedrale zur heiligen Agatha
in Edinburgh ist eines der prunkvollsten Bau-
werke derallkatholischen Kircheinden Aufien-
kolonien. Sie untersteht der Leitung von Bi-
schof Gregor Bonney, einem frommen, acht-
undfiinfzigjdhrigen Priester, der grofiziigigen
Spendern gegeniiber stets aufgeschlossen ist.
Thre umfangreiche Bibliothek gilt als eine der
bestsortierten zum Thema Religionsgeschichte
in der TSU und wird stindig aktualisiert. Sie
steht Besuchern gegen eine Gebiihr von 0,5 EH
taglich zur Verfiigung. In den Highlands exi-
stieren mehrere Kloster, in denen fromme Mon-
che, die den Lastern der Welt entsagt haben, ein
gottgefilliges Leben in Armut fithren. Die Kl6-
ster sind unantastbar, und wenn sich der jewei-
lige Klostervorsteher dazu entschlieflt, einen
zufluchtsuchenden Gejagten aufzunehmen,
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kann dieser von Niemandem mehr fiir seine
Vergehen belangt werden, falls er sich ent-
schlieflt, der Welt zu entsagen und Gott die
ewige Treue zu schworen.

V. Behorden

Fir die Einhaltung der lokalen Gesetze sorgen
die Mitglieder des Konigsclans. Der Herrscher
ernennt aus den Reihen seiner Familie nach
seinem Regierungsantritt fir jede Stadt einen
Sheriff, der in Absprache mit dem lokalen Re-
prasentanten der TSU im Rang eines Chef-
inspektorsdie Leitung der Zentralbehorde tiber-
nimmt. Nach eigenem Gutdiinken stellt der
Sheriff/Chefinspektor eine Truppe von Bewaff-
neten (Stadtmiliz) auf, die fiir Ruhe und Ord-
nung in ihrer Gemeinde und den dazugehori-
gen Landereien zusorgen hat. Auf den Landsit-
zen der Lairds sorgen die Haustruppen des
Clanchefs fir die Durchsetzung von dessen
Willen. Die Haustruppen sind mit klangvollen
Namen wie MacLeod’s Griffons oder MacDo-
nald’s Hawks und einer eigenen Tracht ausge-
stattet, und es gilt fir jeden Clansmann als
hochste Ehre, dort als Offizier zu dienen.
Intern steht jede lokale Zentralbehorde jedoch
unter der Leitung eines InSic-Beamten, der in
Zusammenarbeit mit dem Garnisonskomman-
danten des Kreuzritterordens verzweifelt ver-
sucht, die ruppigen Stadtmilizionidre zu zivili-
sieren und daftir zu sorgen, dafl zumindest die
behordlichen Meldepflichten dem TSU-Stan-
dard entsprechend wahrgenommen werden. Da
jedoch das Verhiltnis zwischen InSic und der
Raummarine bekanntermaflen als unterkiihlt
bis frostig bezeichnet werden kann, hat in der
Regel dennoch der Sheriff das Sagen, wihrend
sich InSic und Marinekommando tiber Kom-
petenzen geifernd in den Haaren liegen.

VI. Militar

Die Royal Scots Dragon Guards werden bei
jedem Monarchenwechsel auf den jeweiligen
Koénig oder Lordprotector eingeschworen. Sie
sind absolut treu und loyal. Thre Aufgabe be-
steht hauptsiachlich darin, die streitenden Clans
das Jahr tiber bis zum Battle's Day im Zaum zu
halten. Auflerdem werden sie in den Stidten
oder (auf Bitten eines Clanchefs) auf dem Land
eingesetzt, um Aufstande und Rebellionen nie-
derzuschlagen. Nicht zuletzt dienen sie zusam-
men mit der Kreuzrittergarnison als planetari-
sche Abwehr gegen Angriffe durch Piraten oder
Rebellenverbande.

Jeder Clan hat, abhingig von seiner Grofle,
Minner an die Guards zu stellen. Mit dem
Eintritt in die Truppe legt der Rekrut seine
Clanszugehorigkeit ab, was dadurch reprasen-
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Er ist ein
Highlander, bei
Gott! Das letzte
was er hort, soll
nicht das Jammern
eines Weibes sein!

Dughall MacLeod

Nie ist die Luft
klarer, nie ist der
Sonnenaufgang
leuchtender und
nie schmeckt das
Quellwasser
frischer als am
Battle's Day.

Roger Stuart
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'8 bare Planet
' bedeutet mir sehr
Y viel. Mehr als Sie
¥ sich vorstellen
5 kénnen.
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Noca Scotia. Ein
Traum von
unbertihrter
Natur. Rollende
griine Hiigel
wechseln mit
klaren Seen und
verschwiegenen
Moorlandschaften
ab. Trotzdem
scheint sich auch
hier die Technik
langsam durchzu-
setzen. In der
Mitte des Bildes
kann man das
neugebaute
Kraftwerk in der
Nahe von
Edinburgh sehen.

tiert wird, daff er von nun an bis ans Ende seiner
Dienstzeit (drei Jahre bis lebenslanglich) den
schwarzen Kilt der Dragon Guards zu jeder
Gelegenheit tragt. Damit soll unter anderem
verhindert werden, daff die Soldaten aus fami-
lidren Griinden aufeinander losgehen (was auch
meistens gelingt). Die Dienstgrade der Guards
entsprechen denen des Kreuzritterordens.

VII. Eta Cephei

1. Systemdaten
System Eta Cephei (51)
Rote Sonne der Klasse K, 3 Planeten, Rand-

station [nverness.

Eta Cephei I
Tote, kochende Felswelt mit giftiger Atmo-
sphire. Keine Monde.

Eta Cephei IT (Nova Scotia)

Mischwelt, kiihl, atembare Atmosphire, nor-
male Fauna und Flora, Schwerkraft 1,1 G,
Justizlevel 2, Orbitalstation Cutlass.
Hauptstadt Edinburgh (350.000 Einwohner),
22 Stadte mitinsgesamt 9.500.000 Einwohnern.
Durchschnittlich 10 Stunden Tag- und 14 Stun-
den Nachtphase. Umkreist Eta Cephei in 450
planetarischen Tagen (kein eigener Kalender,
Zeitrechnung wird standig der TSZ angepaflt).
Temperaturen tagstiber -10° bis +20° Celsius,
Nachts -25° bis +10° Celsius. Ein Mond (Duke)
ohne Wertstoffe oder Atmosphire.

Eta Cephei III
Gasriese vom Saturntyp mit 14 Monden, 2 da-
von (Dagger und Sword) mit Minenstationen.

Dagger:
Atmosphireloser Felsbrocken, Schwerkraft 0,2
G, Justizlevel 4, unterirdische Plutonium-Mine
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mit 6.500 bis 8.000 Striflingen und 400 Wach-
soldaten der Raummarine.

Sword:

Dschungelwelt mit giftiger Methanatmosphire.
Schwerkraft 1,1 G, Justizlevel 4.

Kuppelstadt Penitence mit8.000bis 10.000 Straf-
lingen und 800 Wachsoldaten der Raummarine.
Durchschnittlich 12 Stunden Tag- und 4 Stun-
den Nachtphase, keine Jahreszeiten. Tempera-
turen liegen zwischen +20° und +40° Celsius.

2. Nova Scotia

Klima

Das rauhe Klima von Nova Scotia ist nichts fiir
erholungssiichtige Touristen. Stiirme, Gewit-
ter, Hagel und Schnee peitschen stindig tiber
das karge Land. Will der Spielleiter das Wetter
nicht selbst festlegen, so kann er es nach folgen-
der Tabellen zufillig bestimmen:

Tabelle Windstarke
Ausgangsstirke:  20+2W10
Alle 5 Stunden: 1W5

1 = -2W8

2 = -1W8

3 = %0

4 = +1W8

5 = +2W8

Tabelle Niederschlag

Niederschlag mit 1W8 auswiirfeln:
planetarischer Tag

1W8 1-99 100-349 350-450
1 Sonne Sonne Sonne
2 Sonne Bewolkt Bewolkt
3 Bewolkt Schauer Schauer
4 Bewolkt Schnee Regen
5 Schauer Schnee Regen
6 Regen Schnee Schnee
7 Gewitter ~ Hagel Hagel
8 Hagel Hagel Hagel
Alle 10 Stunden: — 1W3

1 = -1

2 ;=320

3 = +1

Landschaft, Flora

Ganz nach dem Geschmack seiner Einwohner
bietet Nova Scotia gewaltige Gebirgsmassive,
grune Highlands, rauhe Meere sowie unzihlige
Fliisse und Seen. ImRahmen der Terraforming-
Projekte wurden in den tieferen Lagen gewalti-
ge Nadelwilder aufgeforstet, in den Gebirgen
finden sich widerstandsfahiges Gras und dorni-
ge Striucher. Mutierte Abarten von Hafer und
Roggen werden auf den Lindereien der Lairds
angebaut, sie bieten neben dem Gras die Futter-

quelle fiir die Hochlandrinder.
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Fauna
Von der urspriinglichen Fauna des Planeten ist
nach den umfassenden Terraforming-Projek-
ten nichts tibrig geblieben. Viele terranische
Tierarten wurden jedoch erfolgreich angesie-
delt, so daff man eine Vielfalt von nordeuropai-
schen Arten vorfinden kann. Der Fleischbedarf
der Kolonie wird durch widerstandsfahige
Hochlandrinder gedeckt, in den Wildern wur-
de Rot- und Schwarzwild angesiedelt. Die Jagd
istjedoch nur den Familien der Lairds gestattet,
alle tibrigen Jager gelten als Wilderer und wer-
den nach dem Gutdiinken ihres Herren be-
straft, wenn man sie erwischt.

Auf Nova Scotia leben schitzungsweise 5.000
wilde Hetzwolfe (siehe Grundregelwerk), die
in zehnter Generation einigen aus der Gefan-
genschaft entflohenen Tieren entstammen. Be-
sonders in kalten Wintern verlassen sie die
Wailder, um tiber die Herden der Clans herzu-
fallen. Dann organisieren die Lairds Treibjag-
den, um den Bestand auszudiinnen. Ganz aus-
rotten mochte man sie nicht, schliefilich stellen
fur die sportlich eingestellten Schotten die wil-
den Bestien eine willkommene Herausforde-
rung dar.

Die Stidte

Edinburgh:

Die Hauptstadt des Planeten erstreckt sich am
Westufer des machtigen Duncan River um die
im Stadtzentrum auf einem Hiigel liegende Ko-
nigsburg. Der Baustil ist malerisch und vom
terranischen Mittelalter gepragt. Die enge Gaf3-
chen, tiber denen sich die riedgedeckten Dicher
der Fachwerkhiuser fast beriithren, wirken auf
Fremde mitunter finster und bedriickend. Es
existieren unzahlige Pubs, ansonsten findet man
hiervielekleine Liden von Handlern und Hand-
werkern. Hauptattraktion ist die Kathedrale
zur heiligen Agatha, vor der standig eine vier-
koptfige Ehrenwache der Royal Scots Dragon
Guards aufgestellt ist. Die unter Dudelsack-
musik alle sechs Stunden stattfindende Wach-
ablosung [6stin Geschiftsreisenden von aufler-
halb des Eta Cephei Systems regelrechte Begei-

sterungsstijrme aus.

Nahezu alle Biirger gehoren der traditionsbe-
wufSten Richtung an. Es existiert eine strenge
Klassentrennung, auch die Stadt selbst ist in ein
Gebiet des Burgertums und der Unterklasse
aufgeteilt. Standesunruhen sind selten, denn
schlieflich ist das System "gottgegeben". Au-
Rerdem sind schlieflich alle Untertanen des
einzig wahren Regenten der Galaxis: Seiner
Majestit William Bruce, des Konigs von Nova
Scotia.

Sheriff der lokalen Zentralbehorde ist Chef-

inspektor Norman Maclntyre, ein angeheirate-
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ter Cousin des Konigs. Trotz stetiger Korrup-
tionsvorwirfe hilt sich das dreiundvierzigjah-
rige Raubein bereits seit dem 01.08.2243 im
Amt. Die InSic wird durch den vierundvierzig-
jahrigen Distriktsdirektor Hector Zacharias
vertreten, der von New Dover stammt und sich
weill Gott an einen anderen Ort winscht. Er
wird von 20 unmotivierten Agenten unterstiitzt
und liegt in stindiger Fehde mit Generalmajor
Kuno von Greiffenklan, dem Kommandanten
der 12. Mobilen Infanteriedivision des Kreuz-
ritterordens, der die unangenehme Aufgabe hat,
die unruhigen Schotten nicht nur vor dufleren
Angriffen, sondernauchvorsich selbstzu schiit-
zen.

3. Eta Cephei III

Dieser saturnartige Gasriese ist eine willkom-
mene Tankstelle fir Raumschiffe im Eta-
Cephei-System. Esbedarfjedoch eines geschick-
ten Piloten, umihnanzufliegen. Der Eindrucks-
volle Ringist ndmlich nichtdas einzige, was den
Riesen umbkreist. Vierzehn Monde und unzih-
lige Gesteinsbrocken unterschiedlicher Grofie
erschweren die Navigation (+15 Modifikator).
VondenMonden sind nur die beiden folgenden
von Interesse:

Dagger

Der Trabant verftigt tiber keine Atmosphire
und hat eine Schwerkraft von nur 0,2 G. Er
birgt jedoch reiche Erzvorkommen, unter an-
derem das auch im 23. Jahrhundert noch du-
Berst begehrte Plutonium. Ansonsten ist er ein
oder Felsbrocken ohne nennenswerte Sehens-
wiirdigkeiten.

Die unterirdisch angelegte Minenstation wird
hauptsichlich von Striflingen aus Nova Scotia
betrieben (je nach Eifer der dortigen Behorden
zwischen 6.500und 8.000 Mann). Bewacht wer-
den die schweren Jungs vom II. Bataillon (400
Mann) des III. Regiments der Wachdivision des
Eta Cephei Systems unter dem Kommando von
Major Silvino di Angelo. Da Dagger keinerlei
Unterhaltungsmoglichkeiten bietet, fiebern die
Soldaten sehnstichtig dem Tag der Wachablo-
sung entgegen.

Sword

Dieser Mond verfligt tiber eine giftige, methan-
geschwingerte Atmosphire. Die Kuppelstadt
Penitence beherbergt 8.000 bis 10.000 Krimi-
nelle, die unter der Aufsicht von Oberstleut-
nant Glenn Forbes und seinem II. Regiment der
Wachdivision stehen. Die 800 Soldaten miissen
standig wachsam sein, da die Knackies in den
untibersichtlichen Stimpfen von Sword Erdol
und Erdgas fordern und raffinieren.

Die dichte, giftige Atmosphire erzeugt einen
Treibhauseffekt, der standig fiir ein feuchtes
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Holen Sie mir
diesen Speichel-
lecker Liingen.
Aber hopp.

Hector Zacharias,
Distriktsdirektor

Ich verachte diese
primitiven Riten.
Ich verachte diese
ungewaschenen
Leute. Ich bete
inbriinstig darum,
der Herr mége
bald einen neuen
Platz bereithalten,
auf dem ich Ihm
dienen kann. |

Kuno von
Greiffenklau, \
Generalmajor i
.
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3 2 hier alle eine

X schleichende BSE-
AU Infektion haben.
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Der néchste PTI-
Spinner mit
sogenanntem
"Diplomaten-
gepdck" wird
grindlichst
durchsucht.

Duncan Paddly,
Hauptmann

Heute spielen
N wir mal was
besonderes:
Alarmstart!

Orson Boyd,
Kapitdnleutnant

Distriktsdirektor

und heifles Klima sorgt. Die Temperaturen lie-
gen zwischen +20°und +40° Celsius. Der Mond
liegt in stdndigem Zwielicht. Nur mit Atemge-
ritenist das Uberleben moglich, am besten trigt
man einen geschlossenen Schutzanzug.
Unwirklich und bedriickend prasentiert sich
Swords dschungeliiberzogene, in stindigen
Nebel gehiillte Obertliche. Es gibt kaum nen-
nenswerte Erhebungen, der Mond ist jedoch
von unzahligen Meteoritenkratern tbersit.
Abgesehen von ihrer Giftigkeit stellt die Pflan-
zenwelt keine Bedrohung dar.

Die einzigen unangenehmen Arten, die hier
bisherfestgestellt wurden, sind handtellergrofie,
leicht reizbare, libellenartige Insekten, die in
groflen Schwirmen auftreten.

Todeslibelle:

Ein Schwarm bestebht ans 3W4 Insekten. Pro
Phase fiibrt jedes von ihnen einen Angriff mit
40% Trefferchance aus (Schaden 1W8). Durch-
dringt ein Angriff die Schutzkleidung des Op-
fers, so mufS es die STK (65) des Giftes, das der
BifS in die Wunde stromen LifSt, mit seiner KON
iberwinden. MifSlingt dies, so leidet es 1W6+4
Stunden lang unter hohem Fieber/Schiittelfrost
(+35 auf Aktionen). Wihrend dieser Zeit mufs es
von einem Med-Tech mittels "Krankheiten be-
handeln" gebeilt werden, um zu iiberleben.

4. Inverness

Eine typische Randstation der Auflenkolonien.
Inverness bietet dem Reisenden aufler einigen
Tavernen, in denen man einen hervorragenden
Whiskey genieflen kann, keine nennenswerten
Attraktionen. Die Einreise ist nur Geschifts-
leuten und Reisenden, die Familienangehorige
auf Nova Scotia haben, gestattet. Touristen
werden aus Sicherheitsgriinden generell abge-
wiesen (Ausnahme: Fiir eine Gebiihr von 25
EH ist ein auf zehn Tage begrenztes Visum
erhaltlich, das ausschliefllich zur direkten Reise
nach Edinburgh und dem Besuch der Kathe-
drale zur heiligen Agatha berechtigt).

Es gibt keinen Linienverkehr mit dem System,
wer nicht tber ein eigenes Schiff verfiigt, mufl
sich an eine Chartergesellschaft wenden. Ein
Charterschiff kann auf Inverness aus einem
Nachbarsystem angefordert werden. Es trifftin
4W10 Stunden ein und macht die Beforderung
zu einem teuren Vergniigen (Spielleiter).

Abmessungen
Diskusformig, 150 Meter Durchmesser, 80
Meter Hohe (im Zentrum).

Besatzung
500 Mann Festpersonal und eine Kompanie
(100 Mann) Kreuzritter der 12. Division unter
Hauptmann Duncan Paddy.
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Bewaffnung
6 Ficherlaser (Rottenbach FL8), 15 Torpedo-
rohre fiir alle Arten von Torpedos.

Dockplatze
12 Trockendocks, 180 Anlegestellen.

Laesum

Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff),
da jedoch im System selbst Laesum weder ge-
fordert, noch raffiniert wird und die Nach-
schublieferungen stindig zu knapp kalkuliert
werden, istim glinstigsten Fall (Charaktere zah-
len mindestens das 1 1/2-fache des offiziellen
Marktpreises) mit Lieferzeiten von 3W6 Tagen
zu rechnen. Normalerweise betragen die Lie-
ferzeiten 4W10 Tage.

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (billig, siehe Zollrecht), Computer
und Zubehor (teuer), Hyperfunk (mittel), Klei-
dung (billig), Lebensmittel (mittel), Medizin
(mittel), Passagen (sehr teuer), Pharma-Artikel
(mittel), Rauschmittel (teuer), Schiffswartung
(teuer), Technik (teuer), Unterhaltung (teuer),
Werkzeug (mittel).

Sicherheitsbestimmungen

Die Einfuhr von Waffen und Explosivstoffen
ist generell nur Angehorigen der InSic und der
Raummarine im Dienst gestattet.

Mitglieder einflufireicher Clans diirfen Schwer-
ter, Dolche, Faustfeuerwaffen oder Schrot-
waffen zum personlichen Gebrauch in versie-
gelten Behaltnissen mit sich fithren. Die Ein-
fuhr radioaktiver, giftiger oder dtzender Stoffe
ist nur mit einer detaillierten Sondergenehmi-
gung der TSU gestattet. Eingefithrte Tiere und
Pflanzen sind auf Inverness in eine dreiwochige
Quarantine zu Ubergeben, die Einfuhr unbe-
kannter oder gefahrlicher Organismen ist gene-
rell untersagt.

Wachflotte

Zwei leichte Kreuzer (Carus und Diokletian),
drei Zerstorer und eine Jagerstaffel (18 Maschi-
nen) unter Kapitanleutnant Orson Boyd (Raum-
flotte des Kreuzritterordens).

Zollrecht
Der TSU-interne Warenverkehr unterliegt kei-
nerlei Zollen, die Ausfuhr von Alkoholika ist
jedoch auf 20 Liter Bier oder Wein und 1 Liter
Whiskey oder Gin beschrankt. Verstofle wer-
den, je nach Schwere des Falls, mit Geldstrafen
zwischen 5 EH und 20 EH geahndet. Die Aus-
tuhreinheimischer Pflanzen und Tiereiststreng-
stens verboten (Strafe schwankt von 30 EH bis
80 EH mit 20 Tagen Haft).
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"Komm schon, Diana. Zier Dich nicht. Ich weifs achtundvierzig Stunden gefafit wird, ein ab-
doch, daff Du es auch willst." Sextus von Klin- scheulicher Tod in der Arena droht, zum ande- v
gen, der feiste Botschafter des Imperiums auf renals PTI-Angehorige, die den grausigen Mord T:
Prometheus, nihert sich liistern seiner zittern- an dem fremden Diplomaten aufkliren sollen, =
den Sekretirin. "Wenn Du ganz brav bist, be- bevor sich die ohnehin gespannten Beziehun- |
kommst Du eine Belohnung... na los, Du Hure, gen zwischen dem Ming-Imperium und der
! Oh, Ihr Gétter nimm ihn... was... aaaarrrghhh!!!" TSU weiter verschlechtern.
? helft. Ich ertrage Mit schreckgeweiteten Augen starrt Sextus auf
] diese furchtbare seine Mitarbeiterin, die mit einem mal ein vollig Im weiteren Verlauf diese Moduls wird davon
Belastung nicht . o . : g
Siakr linser: u'ngewivohl}tes Set; sch‘arfel.‘ Fangzihne prasen- ausgegangen, qaﬁ es sich bei den Spielercha-
(T TR tiert. "Dein Blut ist widerlich, Menschlein. Aber rakterenum Pratorianer (Schwarze Garde) han-
Engel, der sich es wird fiir den Anfang gensigen." Der Schrei delt (siehe auch Quellenband Blut und Trinen).
meiner Sache des Botschafters erstickt in seiner Brust, wih- Ein Mitglied der Gruppe reprisentiert einen
] U rend die Bestie, die bis vor wenigen Sekunden Angehorigen des Geheimdienstes (auszuwiir-
et b noch seine Se:kretéirin und das Opfer seil.ler fel.n wie ein InSic—Agent). Der .Spielleiter sollte
Colretirin perversen Neigungen war, schmatzend seine keine Probleme damit haben, eine PTI-Gruppe
{ Kehle zerreifst. in das Abenteuer zu integrieren, die thren Auf-
| "Ich...was...Sextus—oh Ihr Gotter, NEIN!!! trag nattirlich nicht vom Stellvertreter des Sena-
Pritorianer . .. zu mir!!!" tors, sondern von einem Polizeioffzier der Zen-

tralbehorde erhilt.

I. Einfiihrung

Auch in diesem Abenteuer spinnt Achmed

Il. Alea iacta est!

Schulz, der perverse Diener des Kults der gro- (Den Spielern vorzulesen)
i [flen Mutter, sein teuflisches Netz. Diesmal ist »Montag, 1. November 2245, 0:05 Uhr. Die
" Da werden Sextus von Klingen, Botschafter des Imperiums Botschaft des Imperiums auf Prometheus liegt
& die Weiber auf Prometheus, Opfer seiner satanischen Ri- in nachtlicher Stille. Wihrend Eure Kollegen
I i tuale. von der Tagwache ihre wohlverdiente Nacht-
i/ Mithras sei Dank, : . : s : g |
i dal ich nurauf  Schulz, begnadeter Architekt und pervertierter ruhe genieflen, patrouillieren zwei von Euch 1
Bliimchensex Anhianger des Kults der Groflen Mutter, hat der durch den gepflegten Park, der die in antikem
3 ! stehe. Regierung von Prometheus im Namen des un- Stil errichtete Villa umgibt. Zwei Mann bewa- §
i verdachtigen terranischen Bauunternehmens chen den Haupteingang, zwei weitere durch- ’
!: ‘ Luke Grguos Holbrucks Inc., dessen Geschaftsfithrung er streifen die leeren Korridore. Die Pritorianer
ol Legiohat unter Kontrolle hat, als Zeichen der Wertschat- (Charaktername) und (Charaktername) ste-
l y zung fir PTT eine gigantische Statue gestiftet. hen vor der Ttr von Botschafter Sextus Privat-
o Das Monument dient jedoch lediglich dem gemaichern, wohin sich der alte Bock vor etwa
i E',L Zweck, ein Portal zum Schattenreich zu 6ffnen, einer Stunde mit seiner Sekretarin, der attrakti-
Mt fir das die Sterne im Moment giinstig stehen. ven Diana Dubois, zurtickgezogen hat, um wie-
b % Schulz will damit die Hauptwelt von PTT den der einmal seine perversen Spielchen mit ihr zu
{ Schatten quasi als Opfer darbringen, um sich treiben. Die arme Frau kann man nur bedauern.

i bei den dunklen Lords nach dem Nova-Scotia- Gelegentlich dringen die typischen Geridusche, ’
& ,l Debakel (vgl. Nachtstrom) wieder in ein besse- wie der Klang einer Peitsche oder leises Wim- |
| | res Licht zu riicken. Die mifitrauischen Bewoh- mern, auf den Flur. !'i
1 ner der finsteren Dimension entsenden jedoch Plotzlich andern sich die Gerdusche, und Thr "

?‘ Diesmal muB8 es zunachst einen Agenten, der wahrend der Ein- wifitsofort, dafl etwas nicht stimmt. Die Schreie |5
}} ge/”?gte?)- Dec’;” weihungsfeierlichkeiten unbemerkt Besitz von des Botschafters zerreiflen die Stille, dann ein
F/f/sc;)s deerél])réseivr Diana, der Sekretirin des imperialen Botschaf- schrecklicher Ton, als wiirde etwas zerfetzt.
{ : . , g : . Trg ¢
ot dall sie ters, ergreift. Verschrecktund hungrig verbringt Schliefilich Dianas Stimme, kreischend: " Praito- }
| fortzeugend der Schatten einen Tag damit, sich an seine neue rianer . .. zu mir!/!" 8
i immer Boses mulS Umgebung zu gewohnen und die Verhaltens- Thrtretet geistesgegenwirtig die Tiir auf, stiirmt I
| 7 gebi’"e”' D/igsma/ weisen seines Opfers zu imitieren. In der Nacht durch den Vorraum in das luxuridse Schlafge-
'i e L zu Allerheiligen jedoch kann er seinen Hunger mach Eures Schutzbefohlenen. Ein schreckli-
| A b B St nicht linger beherrschen und totet den tiber- cher Anblick bietet sich Euch: Diana liegt auf
A raschten Sextus. dem Boden, nackt und blutbespritzt, neben ihr :
| ] Teileder Leiche des Botschafters. Wahrend sich
1 Die Spieler konnen auf zweierlei Arten in das (Charaktername) wiirgend tbergibt, bemerkt
! Abenteuer geraten: Zum einen als Mitglieder (Charaktername), daf} das Fenster weit offen-
der Pritorianerabteilung, welche die Leibwa- steht. Rasch alarmiert Thr die Kollegen im Park, ,
che des Botschafters darstellt und der, falls der aber trotz hektischer Suche ist keine Spur des ’

Morder ihres Schutzbefohlenen nicht binnen Killers zu finden.
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Montag, 1. November 2245, 1:30 Uhr. Mit ge-
senkten Hauptern steht Thr im Amtszimmer
von Senator Publius di Salvo, dem Stellvertreter
desverblichenen Botschafters. Am Eingang zwei
Kollegen von der Tagwache, die Waffen auf
Euch gerichtet. Ihr selbst seid entwaffnet wor-
den und mufitet Eure Riistungen abgeben.

"Versager!", kreischt di Salvo. "Ihr habt ge-
schworen, Euer Leben zu geben, um die Senato-
ren des Imperiums zu beschiitzen. Ihr habt den
Namen unseres geliebten Imperators in der
Fremde befleckt, indem Ihr es zugelassen habt,
daf8 sein Sprachrobr auf Prometheus unter Eu-
ren Augen dabingeschlachtet wurde. Man wird
Euch den Tigrislowen zum Frafi vorwerfen,
und das ist noch ein gnédiges Schicksal. Sie (er
wendet sich an den Agenten) haben durch die

S4®;

mangelbafte Betreuung der Uberwachungssy-
steme genauso Schuld an diesem Debakel!"
diSalvo holt wiitend Luft. Sollten die Abenteu-
rer Entschuldigungen /Austliichte vorbringen,
so macht ihn das nur noch wiitender. Schlief3-
lich beruhigt er sich ein wenig und fahrt fort:
"Obwobl keinervon Euch es verdient bhat, wer-
de ich Euch eine Chance geben, diese Schmach
zu tilgen. Falls Ihr mir binnen achtundvierzig
Stunden den Kopf des Morders bringt, werde
ich beim Imperator fiir Euch bitten. SchliefSlich
seid Ihr Pritorianer. Ich gestehe Euch alle Mit-
tel zu, um den Schuldigen zur Strecke zu brin-
gen. Aufler mir selbst wird Euch jeder in dieser
Botschaft Rechenschaft schuldig sein. Ihr habt
Zutritt zu allen Gemdchern, aufler meinen ei-
genen. Sollte der Morder von auflerhalb der
Botschaft stammen, ersuche ich Euch darum,
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Versagt Ihr,
so ist Euch
der Tod gewils.

Publius di Salvo,
Senator

Achtundvierzig
Stunden. Dals ich
nicht lache. Da
hantiert dieser
dekadente Sack
mit der komplet-
ten Sado-Maso-
Kacke und
frikassiert sich
selbst. Und wer
ist dann schuld?
Wie immer wir.
Na klasse!

Vangelis Prose,
Legiondr

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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Was fragt ihr
mich, ich bin
doch nur ein
Scheil-Klein-

birger!

Raphael Oda,
Legiondr

Zugriff auf
Sicherheits-
dateien des
Imperiums:

Der Spieler
fiihrt fiir seinen
Charakter eine
Probe auf
"Computer
bedienen” mit
einem Modli-
fikator von +30
aus. Gelingt die
Probe, so erhalt
er die ge-
wiinschten
Informationen.
Im Falle eines
Fehlschlages
wird die
eingeschobene
ID-Karte des
Betroffenen
eingezogen und
automatisch
eine Eintragung
in dessen
Personaldatei
vorgenommen,
die Senator

di Salvo
innerhalb von
1W4 Stunden
zu Gesicht
bekommt.

60

vorsichtig vorzugehen. Ihr wifit, dafS die Bezie-
hungen zwischen der verachtenswiirdigen TSU
und unseremstrahlenden Reich angespannt sind,
also strapaziert sie nicht mehr als unbedingt
notwendig. Versagt Ihr, so ist Euch der Tod

gewifs."

di Salvo lif3t sich in seinen Sessel sinken und
birgtsein Gesichtin seinen fleischigen Handen.
Ihr wifft, dafl es nun besser ist, thn alleinzu-
lassen. Betroffen verlafit Ihr den Raum. Nur
achtundvierzig Stunden . . .«

Ill. Die Botschaft

Da es wahrscheinlich ist, daff die Charaktere
nun zunichst die Botschaft durchsuchen wer-
den, folgt hier eine Beschreibung ihrer Rdume.
Informationen tiber die Botschaftsangehorigen,
welche die Abenteurer herausfinden konnen,
sind im Abschnitt Nichispielercharaktere abge-
druckt. Fiir den Fall, daff das Schattenwesen
von den Charakteren gestellt und in die Kana-
lisation getrieben wird, enthalten die Raume
Angaben iber eventuelle Anschlisse an den
Wasserverteiler der Botschaft.

Das Botschaftsgebaude liegt in einem gepfleg-
ten Park am Stadtrand von Prometheus-City.
In der Nachbarschaft befinden sich die Hauser
einfluffreicher Politiker und berthmter Schau-
spieler. Die Gegend ist duflerst ruhig und die
Polizeiprasenz sehr stark.

1. Der Park
Umgebenvon einer 3 Meter hohen, mit Stachel-
drahtbewehrten Mauer aus Stahlbeton befindet
sich der romantische Park (100 Meter x 60
Meter), in dessen Zentrum die Villa liegt. Das
Gelinde enthilt Straucher, Biume und Hecken
sowie einen kleinen Fischteich und wird durch
einen gepflegten Rasen in englischen Stil abge-
rundet. Aufler der Villa findet man hier noch
das Girtnerhaus, das Sklavenhaus und eine
Garage. Alle Gebaude sind durch stets sauber
geharkte Kieswege miteinander verbunden.
Rechts und links vom schmiedeeisernen Ein-
gangstor befindet sich jeweils ein Wachhaus-
chen, in dem die diensthabende Torwache Zu-
flucht vor schlechtem Wetter finden kann. Das
Toristnur vonden Wachhiuschen aus miteiner
Sicherheitsschaltung zu 6ffnen. Die Hauschen
sind auflerdemstindig tiber Funk mitder Schalt-
zentrale (O11) in der Villa verbunden, von wo
aus auch die Kameras an der Auflenmauer be-
dient werden, welche laufend den Eingangsbe-
reich auflerhalb des Tors kontrollieren.

Im Park finden die Abenteurer keine Spuren
eines Eindringlings. Auch die Kameras am Tor
haben zur fraglichen Zeit nichts auflergew6hn-
liches aufgezeichnet.
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2. Die Villa
Das Botschaftsgebdude des Imperiums ist na-
tiirlich im romisch-antiken Stil errichtet. Es ist
zweigeschossig und innen wie auflen aus wei-
flem Kunstmarmor, der mit vielen Reliefs und
Statuen verziert ist. Ein 0,30 Meter breites Sims
lauft in 4,20 Meter Héhe um das gesamte Ge-
baude. Alle Raume sind 4 Meter hoch.

Fenster:

Die Fenster des Erdgeschosses befinden sich in
1 Meter, die des Obergeschosses in 5 Meter
Hohe. Alle Fenster sind nach innen zu 6ffnen,
aus Panzerglas (Strukturpunkte: 15/8) gefertigt
und kénnen von innen verriegelt werden. Le-
diglich die groflen Fenster der Riume E7 und
E8 gleiten beim Offnen in die Wand. Dieser
Mechanismus wird von innen (Kastchen rechts
neben dem Fenster) bedient.

Tiren:

Samtliche Ttiren im Gebaude bestehen aus ver-
starktem Pseudo-Ebenholz (Strukturpunkre:
15/8) Die Eingangstiiristaus einer Titanplastik-
Legierung (Strukturpunkte:30/15) gefertigtund
kann von innen (auch von der Schaltzentrale
aus) hermetisch abgeriegelt werden.

Handelt es sich bei einem Raum um ein Privat-
gemach oder ein personliches Arbeitszimmer,
so kann es nur durch den Bewohner mit dessen
ID-Karte geoffnet werden. Der Vorratsraum
(E5) wird nachts verschlossen, nur Ho-Song
Moon kann ihn mit seiner ID-Karte offnen.
Alle Schlgsser sind jedoch so programmiert,
dafl sie auch durch von Klingen oder di Salvo
geoffnet werden konnen. Um ein Schlof wider-
rechtlich zu 6ffnen, ist eine Probe auf Elektro-
technik mit einem Modifikator von +30 notig.
Bei einem Miflerfolg wird in der Schaltzentrale
(O11) Alarm ausgelost.

E1l: Empfangsraum 1

Hier erhalten eintretende Giste einen ersten
Eindruck von der Kultur des Imperiums. Der
Raum enthalt eine 3 Meter hohe Bronzestatue
von Cheng Lao Ming, 20 Liegen mit entspre-
chenden Beistelltischen (im Imperium werden -
wie auch im alten Rom — Besprechungen und
Bankette nicht sitzend, sondern liegend abge-
halten) und ist mit Wandgemalden verziert, die
Szenen aus dem politischen Alltag im Imperi-
um darstellen.

Es existieren keine Anschliisse an die Wasser-
leitung der Botschaft.

Der Raum enthilt zehn Computerkonsolen,
die durch Einfihren der ID-Karte des Users in
das jeweilige Gerit aktiviert werden. Die Rech-
ner haben Zugriff auf simtliche Netzwerke des
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Planeten. Ein Zugriff auf Sicherheitsdateien der
Regierung oder der InSic wird mit einer +50-
Probe auf Computer bedienen ausgefiihrt. Soll-
te die Probe mif§lingen, so sorgt ein Abwehr-
programm von PTT dafiir, daf} sowohl simtli-
che an das Netz der Botschaft angeschlossenen
Terminals, als auch die ID-Karte des Users
durch einen heimtiickischen Virus irreparabel
zerstort werden (erklirt das mal di Salvo!).
Die gespeicherten Daten des Imperialen Netz-
werks werden wochentlich durch Hyperfunk-
Kuriersendungen aktualisiert. In einer Sicher-
heitsdatei sind personliche Daten tber jeden
Botschaftsangestellten gespeichert (siche jeweils
imperiale Personaldatei der Charakterbeschrei-
bungen in Abschnitt Nichtspielercharaktere).
Weiterhin enthilt die Bibliothek von Klingens
Sammlungantiker Schriften (der geschitzte Ge-
samtwert liegt bei 100.000 EH). Der themati-
sche Schwerpunket liegt in den Bereichen Klas-
sitkund Schwarze Romantik (natiirlich mitsimt-
lichen Werken des "géttlichen" Marquis). Su-
chen die Charaktere im elektronischen Index
nach Literatur zum Stichwort Schattenwelt, so
fordert eine gelungene +20-Probe auf Compu-
ter bedienen und Wahrnehmung eine Abhand-
lung des verriickten Ménchs Werner von Ans-
elm aus dem 16.Jahrhundertzutage (siehe Spiel-
hilfe 1).

Abgesehen davon lagert hier di Salvos Samm-
lung historischer Musikinstrumente (der ge-
schitzte Gesamtwert liegt bei 20.000 EH) in
Panzerglasvitrinen. Zu besonderen Gelegen-
heiten trigt der musikalisch begabte Stellvertre-
ter des Botschafters Gisten oder auch dem Per-
sonal gerne mal ein Stiick aus seinem breiten
Repertoire vor.

Der Raum ist nicht an die Wasserleitung der
Botschaft angeschlossen.

E3: Speisesaal

Hier sind geniigend Liegen und Beistelltische
vorhanden, um bis zu 70 Giste bewirten zu
koénnen. Die Winde sind mit stellenweise du-
erst geschmacklosen Darstellungen von rémi-
schen Orgien verziert. In der Mitte des Raums
befinden sich drei offene Feuerstellen, auf de-
nen vor den Augen der Gisten besondere Lek-
kerbissen am Spief} gegrillt werden kénnen.
Der Raum besitzt keine Anschliisse an die Was-
serleitung der Botschaft.

E4: Kiiche

Ho-Song Moons Reich ist miteiner Grofkiiche
der Nobelmarke Bauernknechter ausgestattet,
die keine Wiinsche offenlifit. Der Raum hat
einen Zugang zum Park hin, durch den die
Sklaven und Lieferanten ihren Beschéftigungen
nachgehen konnen, ohne Botschaftspersonal
und Giste zu storen. Der Meister selbst hat sich
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einen Schlafplatz in seinem Reich einrichten
lassen, der sich hinter einem Vorhang in der
nordostlichen Ecke (neben dem Vorratsraum)
befindet. Schliefilich mufy er jederzeit ein-
satzbereitsein, falls thm die Gotter im Schlaf die
Eingebung fiir das ultimative Ment schenken
sollten.

Die Kiiche hat 21 Anschliisse an die Wasserlei-
tung der Botschaft (12 Abflisse, 5 Wasserhih-
ne, 2 Spiilmaschinen, ein Dampfstrahler, eine
Toilettenkabine fiir das Kiichenpersonal).

E5: Vorratsraum

Hier bewahrt man alle Arten von Zutaten und
exotischen Gewdirzen in hohen Regalen sowie
frisches Fleisch und Gemiise in riesigen Kiihl-
truhen auf. Auflerdem findet man eine grofie
Auswahl erlesener Weine, Schnapse und Liko-
re. Die Fleischvorrite werden jeden Freitag
gegen 6:30 Uhr durch einen Lieferwagen der
ortsansissigen Grofimetzgerei Rohricht und
Sohne erginzt, frisches Gemiise wird alle vier-
zehn Tage direkt von Tigris eingeflogen.

Der Vorratsraum enthalt 4 Anschlisse an die
Wasserleitung der Botschaft (2 Waschbecken
nebst Abfluf}).

E6: Empfangraum 2

Dieser Raum enthilt ein Rednerpult, 40 Liegen
mit Beistelltisch, 5 Computerterminals (siche
Bibliothek/Musikzimmer), 3 Holoprojektoren
und eine leistungsstarke VMTV-Anlage. Die
Windesind mitantiken Jagdszenen geschmiickt.
Es sind keine Anschlisse an die Wasserleitung
der Botschaft vorhanden.

E7: Grofles Becken

In diesem groflen, kithlen Pool kénnen Giste
und Personal nach der schwiilen Hitze der
Thermen angenehme Entspannung finden. Die
Winde sind mit erotischen Wandgemalden aus
der griechischen Antike geschmiickt. Um das
Becken herum sind 20 Liegesttihle aufgestellt.
Der Raum enthilt 9 Anschliisse an die Wasser-
leitung (2 Zufliisse und einen Abflufl im Becken
sowie 6 Abfliisse, die wie bei einem Pool-Bil-
lard um den Beckenrand angeordnet sind). Das
Wasser wird alle 2 Tage komplett erneuert,
wobei der Pool véllig entleert und von den
Sklaven griindlich gescheuert wird.

E8: Thermen

Die Thermen sind stindig in dichte Dunst-
schwaden gehiillt, was die Sichtweite auf ca. 3
Meter beschrinkt (IR-Sichtgerite werden durch
die heiflen Becken gestort!). Das macht sie zu
einem hervorragenden Ort fiir einen gemeinen
Hinterhalt des Schattenwesens.

Der Raum enthilt drei Becken (sehr heifs, heifs
und warm), deren Rander aus Sicherheitsgriin-
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Ich biicke mich
nach oben und
trete nur nach
unten.

Gaius MacGyver,
Signifer

Ich trete nur
nach unten.

Julius vom Stein,
Optio
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den mit Leuchtbindern eingefafit sind. Auch
neben den Tiiren befinden sich starke Leuchten
zur Orientierung. An den Wanden sind lebens-
grofle Statuen von Faunen und Nymphen auf-
gestellt, die in der Regel als Handtuchhalter
mifibraucht werden.

Der Raum hat 14 Anschliisse an das Wasserlei-
tungssystem (je ein Zu- und Abflufl in jedem
Becken sowie ein Abflufl in jeder Ecke des
Raums und 4 Reinigungsdiisen zur Fuflpilz-
bekdmptung).

Wasserleitung:

In einem kleinen Raum (1 m?) in der Stidostecke
befindet sich die Schalttafel fiir die Kontrolle
des dualen Abwassersystems. Simtliche Fliis-
sigkeit wird von allen Schadstoffen gereinigt
und dem Frischwasservorrat zugefithrt, was
eine enorm umweltfreundliche Sache ist. Jeden
Montag um 8:30 Uhr wird eine Verbindung zur
zentralen Wasserleitung der Stadtwerke von
Prometheus-City gedffnet, um verbrauchte
Bestinde zu erginzen.

Leider ist die Anlage jedoch nicht in der Lage,
das Abwasser von Schattenwesen zu reinigen,
so daff die iibernommene Diana an jedem Ort
der Botschaft auchtauchen kann, der eine
Wasserzu- oder -ableitung hat.

Falls die Charaktere auf die Idee kommen, ein-
zelne Sektionen der Botschaft vom Leitungs-
system abzuklemmen, wiirfelt der Spielleiter
auf folgender Liste aus, wo sich das Schatten-
wesen zu diesem Zeitpunkt befindet:

1W20 Raum
1 E4 Kiiche
2 E5 Vorratsraum
3 E7  Grofles Becken
4 E8 Thermen
5 E9 Sauna
6 E 10 Dusche/WC
7 E 11 Atrium
8 O 2 Zimmer von Klingen
9 O 4 Zimmer di Salvo
10 O 7 Sanititsraum
11 09 Zimmer Rasul
12 O 12 Wachraum
13 )15+ Biitoxl
14 020 Zimmer Geldorf
15 O 21 Gistezimmer
16 —  Garage
17 S1 Sklavenhaus
18 G 1 Girtnerhaus
19 W1 Wachhaus
20 —  Fischteich
E9: Sauna

Dieser Raum enthilt 6 Saunakabinen, 2 Dampf-
bider und eine Duschleiste mit 10 Brausekop-
fen. Der Boden ist mit mythologischen Mosai-
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ken verziert, an den Winden befinden sich Re-
liefs von Meerstieren.

Die Sauna verfiigt iiber 31 Anschlisse an die
Wasserleitung (je ein Zu- und Abflufl pro Sauna-
kabine und Dampfbad, 10 Brausen, 5 Abflisse
im Fuflboden).

E10: Dusche/WC

Hier findet man 6 WC- und 12 Duschkabinen,
die mit edlen Messingarmaturen ausgestattet
sind sowie 5 Handwaschbecken. Wandmalerei-
en mit mythologischen Motiven verzieren den
Raum. In Schrinken liegen flauschige Bade-
mintel, Handtiicher und Seife bereit. Ein
Schrank enthilt Schrubber und Reinigungs-
material, unter anderem einen 50-Liter-Kani-
ster einer dtzenden Chemikalie. Wird diese von
gehissigen Abenteurern mit morderischer Ab-
sicht in das Abwassersystem eingeleitet, so fligt
sie dem Schattenwesen zwar keinen Schaden,
aber starke Schmerzen zu, falls es sich in der
Leitung aufhilt. Nach 1W10 Minuten taucht es
vor Wut (und Reinigungsmittel) schiumend an
einer nach obiger Liste ermittelten Stelle auf
und fillt iiber die nichstbeste Person her.

Der Raum enthilt 42 Anschliisse an das Lei-
tungssystem der Botschaft (6 WC, je ein Zu-
und Abflufl in 12 Duschkabinen, 5 Handwasch-
becken mit Zu- und Abfluff, zwei allgemeine
Abfliisse im Fuflboden).

Im Zentrum der Villa befindet sich das Atrium,
eine Art Innenhof, dessen Boden mit gepfleg-
tem Rasen bedecktist. Bronzestatuen der olym-
pischen Gétter sind an den Wanden aufgestellt,
in der Mitte des Atriums befindetsich ein pracht-
voller Springbrunnen. In einem kleinen Schup-
pen in der Stidwestecke lagert man Liegen und
Beistelltische, um Gelage im Freien abhalten zu
konnen. Zwei Freitreppen fiithren zur oberen
Etage des Botschaftsgebaudes.

Das Atrium hat 14 Anschlisse an die Wasserlei-
tung (je 3 Zu- und Abfliisse im Springbrunnen,
4 Anschliisse fir Gartenschlauche und Sprink-
leranlagen sowie 4 Abfliisse auf dem Boden).

O1: Galerie

Eine zum Atrium hin offene Saulengalerie fiihrt
zu den Zimmern der oberen Etage. In allen vier
jufleren Ecken befinden sich schwenkbare Ka-
meras (sieche O11).

Aufler einer Regenrinne mit einem Abfluf§ in
der inneren Siidostecke hat die Galerie keine
Anschliisse an das Leitungssystem.

O2: Zimmer von Klingen

Jeder Charakter, der das Zimmer zum ersten
Mal betritt, muf} die im Grundregelwerk be-
schriebene GZ-Probe fir das Auffinden einer
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entstellten Leiche ablegen (der Spielleiter ermit-
telt zufallig, wer die bedauernswerten Leibwa-
chen in der Mordnacht sind).

Ziersaulen befinden sich an den Winden des
Raums, in der Stidwestecke befindet sich eine 3
Meter hohe Jupiterstatue. Ein grofles Himmel-
bett, iber dem eine Peitsche an der Wand hangt,
steht in der Siidostecke. An der Nordwand,
jeweils zwischen zwei Siulen, befinden sich 3
Schrinke mit personlichen Habseligkeiten des
verblichenen Botschafters, die einen guten Ein-
druck von den Neigungen ihres Besitzers ver-
mitteln. Die Riickwand des mittleren Schran-
kes enthilt eine Geheimtiir, die nach O3 fiihrt.
Der Mechanismus kann mit einer Probe auf
Wahrnehmung von Charakteren entdeckt wer-
den, die den Schrank durchsuchen. Eine Feuer-
schale im Zentrum des Raums verbreitet flak-
kerndes Licht, die Decke liegt im Schatten. Die
ganze Atmosphire hat etwas unwirkliches und
unheimliches, insbesondere durch die (relativ
kleine) Blutlache und die Leichenteile zwischen
der Feuerschale und dem offenstehenden Fen-
ster an der Westwand. In den Schatten hinter
einer Saule in der Sidwestecke verbirgtsich von
Klingensabgerichteter Blutbeutler Calignla,von
dem die Charaktere nichts wissen. Mit einer
gelungenen Probe auf Horchen ist ein kratzen-
des Geriusch in ca. 3,5 Meter Hohe zu verneh-
men. Caligula greift an, wenn er sich bedroht

SEXTUS VON KLINGEN

EIN UNFASSBARES UNGLUCK.
EIN TIEFER SCHMERZ.

WIR TRAUERN UM EINEN
BEGABTEN STAATSMANN.
KONDOLENZEN UND GRUSSBOT-
SCHAFTEN SENDEN SIE BITTE AN
DIE BOTSCHAFTSADRESSE.

Offizielle Todesanzeige der imperiellen Botschaft.
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fuhle (Spielwerte siehe Quellenband Blut und
Trdnen, Seite 61)

Der Raum enthilt eine kleine Sanitirkabine in
der Nordwestecke (Dusche/WC).

von Klingens Privatgemach hat5 Anschlisse an
das Leitungssystem (je ein Zu- und Abflufl fiir
Duscheund Handwaschbecken sowie eine Toi-
lette).

Die Leiche:

Eine Autopsie (Probe Anthropologie) oder Me-
dicompanalyse ergibt, dafl der Tod gegen 0:00
Uhr eingetreten ist. Todesursache war ein bru-
taler Angriff, offensichtlich mit einer (Probe
Waffentechnik: gebogenen) Klingenwaffe von
starker Hand ausgefiihrt. Anschlieflend wurde
die Leiche mit der gleichen Waffe regelrecht
zerstlickelt. Der Tote war in ein enganliegendes
Ledergewand mit vielen Reiflverschliissen ge-
kleidet. Neben den traurigen Uberresten liegt
eine neunschwinzige Katze auf dem Boden.

Das Fenster:

Das an der Westwand gelegene Fenster ist weit
geoffnet (offnet sich nach innen/Stiden). Auf
dem Fensterbrett sind keinerlei verriterische
Spuren zu entdecken (der Spielleiter sollte Pro-
ben auf Wahrnehmung und Spurenlesen trotz-
dem verdeckt ausfiihren, um die Spieler im
Unklaren zu lassen). Vom Fenster aus kann
man einen rund um das Gebaude fithrenden
Sims und mit einer gelungenen Probe auf Klez-
tern (Modifikator -15) relativ leicht den Boden
erreichen. Eserfordertje 5 Meter Bewegung auf
dem Sims eine GES-Probe, damit der betref-
fende Charakter nicht ausgleitet und abstiirzt.

O3: Biiro von Klingen

Ein verschwenderisch ausgestattetes Biiro mit
okkulten Wandgemalden, einem Schreibtisch
aus Edelholzund einem Computerterminal (sie-
he auch E2), das nur auf die ID-Karten des
Botschafters oder di Salvos reagiert. Mit einer
Probe auf Computer bedienen (Modifikator
+40) kann man sich dennoch Zugritf verschat-
fen. Aufler dem Organizer des Verstorbenen
(Spielbilfe 3) finden sich hier an interessanten
Daten diverse personliche Bemerkungen tiber
einige Angestellte der Botschaft (siehe Abschnitt
Nichtspielercharaktere). Unter der Schreibtisch-
platte befindet sich ein Schalter, der die Ge-
heimtir nach O2 o6ffnet. Die Tur kann von
Charakteren, welche die Stidwand untersuchen,
mittels Wahrnehmung entdeckt werden.
DerRaumenthiltkeine Anschliisse an die Was-
serleitung der Botschaft.

O4: Zimmer di Salvo
Von der Einrichtung her gleicht dieser Raum
dem Zimmer von Klingens (O2), jedoch mit

Ich glaube, ich
habe was gese-
hen. So was wie
ein Wurm. Es kam
aus der Wasserlei-
tung.

Craig Jessup,
Legiondér

Wasserleitung?
Ich hére immer
Wasserleitung.

Pedro Nawa,
Legiondr
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Der Dienst hat
/ echt geschlaucht.
' Jetzt eine heille

Dusche. Juhu.

Kai Lenzen,
Legiondr

ol Keine Sorge, Sie
bekommen von
mir nur eine
klitzekleine
Beruhigungs-
spritze.

Rufus Spalding,
Medicus

"
i
i
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!
i3
| Das ist neu,

das ist neu,
hurra, hurra die
Botschaft brennt.
Har, har, har.

Dennis Kujau,
Legiondr
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einer bronzenen Marsstatue in der Nordwest-
ecke und einer Hygienezelle im Stidwesten.
Auch hier finden sich 5 Anschliisse an das
Wasserleitungsnetz (wie O2).

O5: Arbeitszimmer di Salvo

Dieser Raum ist nicht ganz so tippig eingerich-
tetwiedas Arbeitszimmer des Botschafters (O3)
und mit Gemailden antiker Seeschlachten deko-
riert. Das Computerterminal (Benutzungsregeln
siche O3 und E2) enthiltkeine fiir die Abenteu-
rer interessanten Dateien.

0O6: Zimmer Botelli

Das Gemach des Privatsekretirs von di Salvo
enthilt ein Bett, einen Kleiderschrank, einen
Schreibtisch und ein Terminal, das keine inter-
essanten Daten enthilt. Die Winde sind mit
Blumenmustern verziert.

Der Raum ist nicht an die Wasserleitung der
Botschaft angeschlossen.

O7: Sanititsraum

Hier befindet sich ein komplett eingerichtetes
Med-Labor, inklusive Operationstisch, Lebens-
erhaltungssysteme, kiinstliche Gliedmafien
(Zellgewebe) und zwei Stasistanks, von denen
einer zur Zeit defekt ist (fiir eine Reparatur
Probe auf Mechanik und Elektrotechnik, pro
Versuch zwei Stunden Zeitaufwand). Aufler-
dem gibt es hier eine Massagebank.

Der Sanitatsraum hat 8 Anschliisse an das
Leitungssystem (2 Waschbecken mit je einem
Zu- und Abfluf, je ein Abflufl fiir die Stasis-
Tanks, ein Abfluf} in der Mitte des Raums,
Dampfstrahler).

O8: Zimmer Spalding

Das Zimmer des Medicus ist spartanisch einge-
richtet, die Winde sind mit Gemilden ge-
schmiickt, welche Manner in eindeutigen Posi-
tionen zeigen. Der Raum enthilt ein Bett, einen
Kleiderschrank, einen Schreibtischund ein Ter-
minal mit Docking-Station fiir Spaldings Me-
dicomp. Die Daten im Computer sind rein
medizinisch und fur das Abenteuer uninteres-
sant. Im Schrank befindet sich ein Geheimfach
(Wabrnehmung mit +20), das 20 Portionen der
Droge Treiberstanb enthilt.

Spaldings Zimmer hat keinen Anschluf} an das
Leitungssystem der Botschaft.

O9: Arbeitszimmer Rasul

Das Biiro des Quistors ist mit Wandgemilden
geschmiickt, dieantike Marktszenen zeigen und
enthilt neben einem Schreibtisch und einem
Computerterminal, das nur mit Rasuls ID-Kar-
te funktioniert (Regeln sieche O3 und E2) einen
Safe mit Bargeld-Chips im Wert von 8.000 EH.
Das Terminal enthilt Informationen tber die
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Buchfiihrung der Botschaft, aus welchen sich
mit einer gelungenen Probe auf Jura Ungleich-
mafligkeiten entnehmen lassen. Hier bestitigt
sichder Verdacht, daf§ der Quistor in die eigene
Tasche wirtschaftet.

Der Raum ist nicht an die Wasserleitung der
Botschaft angeschlossen.

O10: Zimmer Rasul

Die Winde dieses Raums sind mit Halbsdulen
verziert, er enthiltein Bett, eine eisenbeschlage-
ne Holztruhe mit den (uninteressanten) per-
sonlichen Gegenstinden des Quistors und eine
Hygienezelle in der Stidwestecke.

Durch die Hygienezelle enthilt das Zimmer
insgesamt 5 Anschliisse an das Leitungssystem.

O11: Schaltzentrale

Der Raum ist mit 2 Terminals (Benutzungs-
regeln neben den Uberwachungsfunktionensie-
he E2) und einem Dutzend Monitoren ausge-
stattet. Hier laufen alle Kontrollen fir die Si-
cherheitssysteme der Botschaft zusammen, un-
ter anderem die Kameras in der Galerie (O1)
und am Eingangstor des Botschaftsgeldndes.
Durch technische Mangel der gelieferten Ware
sind zum Zeitpunkt des Mordes leider nur die
Kameras am Eingangstor betriebsbereit. Mit je
einer gelungenen Probe auf Elektrotechnik und
einer halben Stunde Zeitaufwand lassen sich
auch die Kameras in der Galerie in Betrieb
nehmen. Es sind weitere Kameras fiir die tibri-
gen allgemein zuganglichen Riume geplant, die
Gerite sind jedoch noch nicht geliefert.

Hier hiltstindig ein Mitglied des jeweils dienst-
habenden Contubernicums Wache, um spora-
disch die Kameramonitore in der Schaltzentrale
zu tberprifen und die Bargeldbestinde des
Quistors (09) im Auge zu behalten. Diese
Funktion wird des ofteren durch den Angeho-
rigen des Geheimdienstes wahrgenommen.

O13-14: Zimmer Botschaftsangestellte

Die Riaume der Angestellten niedrigen Ranges
gleichen sich und haben auch fiir das Abenteuer
keine Bedeutung. Sie enthalten je 2 Betten und
Schrinke, es sind keine Anschliisse an das Lei-
tungssystemvorhanden (Toiletten befindensich
in O15, Duschen in E10).

O15-16: Biiros

In diesen Biiros verrichten die niederen Bot-
schaftsangestellten ihren Dienst. Jeder Raum
enthilt 5 Schreibtische mit Computerterminal
(Benutzungsregeln siche E2) und einige Akten-
regale. Raum 15 enthalt auflerdem 2 Toiletten-
kabinen und ein Waschbecken (4 Anschliisse an
das Wasserleitungsnetz).
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O 17-19: Zimmer Botschaftsangestellte
Beschreibungen sieche O13-14.

020: Zimmer Geldorf

Hier treibtder Augur sein Unwesen. Der Raum
ist unheimlich, mit mythologischen Motiven
bemalt und vollgestopft mit Tischen und Rega-
len, die Krauter, undefinierbare Instrumente
und eingelegte Tierleichen enthalten. In der
Stidostecke befindet sich eine Hygienezelle, in
der Stidwestecke ein unordentliches Bett. In
einem Kifig in der Nordwestecke des Raums
hilt Geldorf einige Opferkaninchen, aus deren
Eingeweiden er gelegentlich liest (er versucht
sichnebenbeials Haruspex). Besonders interes-
santscheintdie Ansammlung gebogener Opfer-
dolche, die fein sduberlich poliert in einer Hal-
terung an der Westwand hiangen. In Geldorfs
Computerterminal, das nur mitdessen ID-Kar-
te zu bedienen ist (Hackerregeln sieche O3 und
E2), finden sich alle Arten von religiésen Datei-
en. Unter dem Stichwort Schattenwelr ist nichts
zu entdecken, das Stichwort Dimensionen lie-
fert jedoch seltsamerweise einen Artikel des
Feldphysikers Staedler (siehe Spielbilfe 2).
Geldorfs Raum hat5 Anschliisse an das Wasser-
leitungsnetz (wie O2).

O21: Gistezimmer

Falls einer der Spieler einen Agenten verkor-
pert, so handelt es sich um dessen Privat-
gemacher. Ansonsten ist der Raum unbenutzt.
Er enthilt einen Kleiderschrank, ein Bett und
eine Hygienezelle in der Stidwestecke (5 An-
schlisse an die Wasserleitung).

022: Zimmer Dubois

Dianas Zimmer wirkt wie das eines kleinen
Maidchens. Auffillig sind die romantischen, fast
kitschig wirkenden Tier- und Landschaftsbil-
der an der Wand. Die Einrichtung besteht aus
einem Bett, einem Kleiderschrank und einer
Schminkkommode.

In einem Geheimfach im Schrank (Wahrneh-
mung mit +20) findet man 10 Portionen der
Droge Syn-Tec-Kokain. Der Schrank enthilt
elegante Kleidung, aber auch seltsame, knappe
Lederbodys und mehrere Handschellen.

Der Raum hat keinen Anschluf} an die Wasser-
leitung der Botschaft.

D1:Dach

Das Dach kann tiber eine Leiter vom Atrium
aus erreicht werden. Auch eine Kletterprobe
vom Sims aus bringt einen Charakter hinauf.
Hier gibt es nichts, was fiir das Abenteuer von
Belang wire; es handelt sich um ein Flachdach
mit je einem Regenwasserabfluf} in jeder 2ufle-
ren Ecke, die jedoch nicht an das Leitungsnetz
angeschlossen sind, sondern Wasserspeier an

der Gebaudemauer speisen. Untersuchen Cha-
raktere das Dach, so kann ein tiickischer Spiel-
leiter sie mit einem aus dem Prometheus-City-
Zoo entflohenen Panzerknacker belistigen.
(Spielwerte siehe Quellenband Blut und Tra-
nen, Seite 95)

3. Sklavenhaus

Hier leben die Sklaven der Botschaftsangestell-
ten, welche im Vergleich zu manchem ihrer
Leidensgenossen im Imperium ein relativange-
nehmes Leben fithren. Das Haus ist einfach,
aber sauber und ordentlich.

S1: Baderaum

Ein einfaches, schmuckloses Bad mit einem
kleinen Becken, drei Duschen und zwei Toi-
lettenkabinen. Der Raum hat 10 Anschliisse an
die Wasserleitung der Botschaft (je ein Zu- und
Abfluff im Becken und den Duschen sowie die
Toiletten).

S2: Schlafraum der Sklaven

Derschmucklose Raum enthilt einfache Betten
fiir die 12 Sklaven der Botschaft, Kleiderschrin-
ke und einen Tisch mit 6 Stiihlen.

Das Schlafzimmer ist nicht an die Wasserlei-
tung der Botschaft angeschlossen.

4. Girtnerhaus

Hier ist das Reich von Mike Clavell, dem Gart-
ner. Seinen seltsamen Anwandlungen entspre-
chend ist das Haus mit Amuletten, Gliicksbrin-
gern und Statuen freundlicher Gotter vollge-
stopft.

G1: Lagerraum

Hier bewahrt Clavell in verschiedenen Schrin-
ken und Regalen alle zur Gartenpflege nétigen
Gerite und Chemikalien sowie Saatgut und
Setzlinge auf. Auflerdem befinden sich in der
Nordwestecke ein Toilettenhduschen und ein
Waschbecken.

Mit einer gelungenen Probe auf Mechanik und
Chemie lafit sich aus einer Insektenspritze und
einigen aggressiven Planzenschutzmitteln ein
Flammenwerfer improvisieren (Fertigkeitswert
-10, Schaden 4W6, Reichweite 4/10/20, Feuer-
rate 1, 5 Schuf3).

Der Raum hat 3 Anschliisse an das Leitungs-
netz der Botschaft (ein Zu- und Abfluff im
Waschbecken und die Toilette).

G2: Zimmer des Girtners

DerRaumwird von einer 2 Meter hohen Apollo-
statue in der Stidostecke dominiert. Die Wande
sind mit Wandgemailden bedeckt, auf denen
Gotter Damonen besiegen. Die Einrichtung
besteht aus einem Bett, einem groflen Kleider-
schrank und einem Notebook-PC, auf dem

,
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Kopf oder Zahl,
das ist die Frage.

Konrad Gerster,
Legiondr

Ich weils, Jungs.
Der Morder ist ¥
immer der g
Gartner. Aber ¢
diesmal kann ich
nicht herhalten.
Ich habe noch ein
paar Baume zu
schneiden.

Mike Clavell,
Gartner
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Nimm hiervon
mal einen Zug.
Dann kannst Du
besser scheiffen.

Clint Westwood,
Legionar

Der wird auch
noch ruhiger.

Fido Fekkel,
Legiondr

Haben Sie keine
Angst, wir sind die
Prétorianer.

Metutu
Kleinschmitz,
Legiondr

-

Gebete, Schutzzauber gegen Wesen der Fin-
sternis und Tips zur Gartenpflege gespeichert
sind. Bei den okkulten Daten handeltes sich um
nutzlosen, aberglaubischen Schwachsinn.
DerRaum hatkeine Verbindung zur Wasserlei-
tung der Botschaft.

5. Garage

In drei Abteilen findet sich hier der Fuhrpark
der Botschaft: Ein Rabenstein "Royal", ein Ni-
kita "Landgraver" und ein Gettone "PumaV12".
Alle Fahrzeuge sind in tadellosem Zustand. Ein
Dampfstrahler mit Abflufl stellt die Verbin-
dung zur Wasserleitung der Botschaft dar.

Zimmer des Fahrers

"Allzeit bereit" ist das Motto des Chauffeurs
Karl-Heinz Kirst, deswegen hat er einen klei-
nen Raum direkt bei seinen Lieblingen bezo-
gen. Der Raum enthilt Gemalde antiker Sport-
wagen, ein VMTYV, ein Bett und einen Kleider-
schrank, in dem sich Kirsts belanglose Habse-
ligkeiten befinden.

Kirsts Zimmer hat keine Verbindung zur Was-
serleitung der Botschaft.

6. Haus der Wache

Hier befindet sich die Unterkunft der fir die
Sicherheit der Botschaft zustindigen Pritori-
aner. Durch eine tiickische Schikane der Zen-
tralbeh6rde von Prometheus City wurde dem
Imperium die Stationierung von mehr als zwei
Contubernici untersagt, so daf§ die Soldaten mit
der Bewachung des Gebaudes und der darin
arbeitenden Personen zahlenmifig vollig tiber-
fordert sind.

W1: Aufenthaltsraum

An der Westwand, links neben der Tiir, steht
eine lebensgrofle Statue des Kriegsgottes Mars.
Die Winde sind mit Flaggen und Ehrenzeichen
der beiden Contubernici dekoriert. Der Raum
selbst enthalt neun Liegen und diverse Fitnef3-
gerite, an der Ostwand befinden sich zwei
Toilettenkabinen, welche die Anschliisse an die
Wasserleitung der Botschaft bilden.

W2: Erstes Contubernicum

Die Winde des Raums sind schmucklos, er
enthilt lediglich vier Etagenbetten, ein etwas
geriumigeres Bett fiir den Stubenfiihrer, einen
Spind fiir die Habseligkeiten jedes Soldaten
sowie eine kleine Kochstelle, auf der sich die
Soldaten traditionsgemif} ihr Essen selbst zu-
bereiten. Das Zimmer ist nichtan die Wasserlei-
tung der Botschaft angeschlossen.

W3: Zweites Contubernicum

Der Raum stelltein genaues Spiegelbild von W2
dar.
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IV. Die Jagd

Grundsatzlich kann das Abenteuer in einer
kurzen und langen Fassung gespielt werden.
Welche Version in Frage kommt, hingt zum
einen davon ab, wie gut die Abenteurer recher-
chieren und welche Miihe sie sich geben, die
Herkunft des fremden Wesens zu kliren, das in
Gestalt der Sekretirin des Botschafters grausa-
me Morde begeht. Zum anderen ist natiirlich
die Frage, ob die Spieler iberhaupt Lust haben,
die weiteren Stunden zu investieren, um der
ungeliebten TSU einen Gefallen zu tun. Es ist
durchaus schon vorgekommen, daf§ eine Grup-
pe der Meinung war, ein gedffnetes Tor, durch
das dimonenartige Invasoren auf der Haupt-
welt von PT1 einfallen kénnen, sei aus Sicht des
Imperiums gar keine so schlechte Sache.

In der kurzen Fassung bleiben die Hintergriin-
de des Mordes weitgehend ungeklart. Die Cha-
raktere bringen Diana zur Strecke (oder werden
von ihr zur Strecke gebracht), rehabilitieren
sichund konnen mitihren Pratorianern weitere
Abenteuer bestehen.

In der langen Fassung besteht di Salvo darauf,
dafl die Pratorianer ergriinden, woher die Be-
sessenheit der ehemals harmlosen Botschafts-
sekretarin gekommen ist. Das sollte die Gruppe
mit Hilfe des Organizers des Sextus von Klin-
gen (Spielhilfe 3) auf die Idee bringen, die Pro-
metheus-Statue, zu deren Einweihungsfeier
Diana ohne ihren Vorgesetzten geschickt wur-
de, einmal etwas naher unter die Lupe zu neh-

men. Hier kann die Gruppe schliefllich das Tor

Der Besucher aus dem Schattenreich . . .
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zum Schattenreich finden und, falls es gelingt,
fiir immer verschlieflen.

1. Ermittlungen in der Botschaft
Zunichst werden die Charaktere den Ort des
Geschehens und wahrscheinlich den Park na-
her untersuchen. Es lassen sich mit Sicherheit
keinerlei Hinweise fiir ein Eindringen von au-
fen finden. Vermutlich steht als nachstes die
Befragung der einzigen Augenzeugin auf dem
Plan. Der Schatten versucht, den Eindruck ei-
ner verwirrten und unter Schock stehenden
Dianazuvermitteln, was thm nicht weiter schwer
fillt, da er selbst in der ungewohnten Umge-
bung duflerst verwirrt und hilflos ist:

"Sextus.. der Botschafter und ich waren... be-
schéftigt. Plotzlich war da diese ... Gestalt. Grofs,
ein wallender Umhbang oder eine — Kutte? Oh
ibr Gétter, all das Blut. Das ... Ding floh durchs
Fenster, glaube ich. Alles ging so schnell."

Mit diesen verwirrenden Informationen ausge-
stattet, liegt der weitere Verlauf des Abenteuers
weitgehend beim Verhalten der Charaktere. Der
Spielleiter, mit allen wichtigen Informationen
tiber die Botschaftund die darinlebenden Nicht-
spielercharaktere versorgt, solltenach Herzens-
lustimprovisieren und die Ereignisse thren Lauf
nehmen lassen. Wichtig ist es, den Charakteren
klar zu machen, unter welchem Druck sie ste-
hen. Achtundvierzig Stunden kénnen eine ver-
dammt knappe Zeitspanne sein, wenn das eige-
ne Leben auf dem Spiel steht.

2. Feste Ereignisse

Folgende Ereignisse passieren unabhingig von
den Aktionen der Ermittler. Sollten sie jedoch
dem Spielleiter gar nicht ins Konzept passen, so
konnen sie natiirlich nach Belieben abgewan-
delt oder ausgelassen werden. Sobald Diana in
die Kanalisation fliichtet, wird der Lauf der
Ereignisse gestoppt und auf den Abschnitt Der
Killer aus dem AbflufSrobr ibergegangen.

1.11./5:30 Uhr — Mord in der Therme

Zu ihrem Ungliick beschliefit die Botschaftsan-
gestellte Valpolla Kraina, den Stref§ der Nacht
durch ein entspannendes Bad in den Thermen
(E8)abzubauen. Dieblutgierige Diana schleicht
ihr nach und massakriert sie im Nebel der
Dampfbader. Falls die Charaktere sie hier stel-
len, kommt es zu einem unheimlichen Gefecht
gegen einen kaum sichtbaren Gegner. Anson-
sten findet man wenig spiter den verstimmel-
ten Leichnam der bedauernswerten Valpolla in
einem Becken treibend.

1.11./10:00 Uhr — Eine Absage
An der Pforte erscheinen Assistenz-Inspektor
Gary Gibson und Inspektor Stanley Clover

vom PCPD (Prometheus-City Police Depart-
ment), die eigentlich dem Botschafter eine Ab-
sage von Regionalleiter Chief Richards tiber-
bringen sollen, mit dem Sextus von Klingen
zum Fitnesstraining verabredet gewesenist. Der
entnervte Publius di Salvo befiehlt den Charak-
teren, die Storenfriede abzuwimmeln. Die bei-
den Polizisten (Werte und nihere Beschrei-
bungsiehe Kapitel Nichtspielercharaktere) sind
jedoch notorische Schniiffler und scheren sich
einen Dreck um Dienstvorschriften und diplo-
matische Sonderrechte. Falls sich irgendein
Botschaftsmitglied verdichtig benimmt oder
sogar das Gerticht vom Tod des Botschafters
laut wird, werden sie alles versuchen, um in die
Botschaft einzudringen und auf eigene Faust
Ermittlungen anzustellen. Werden sie offiziell
um Hilfe gebeten, so sind sie hocherfreut und
konnen eine wertvolle Hilfe darstellen. Hier
bietet sich moglicherweise fiir vorzeitig verbli-
chene Spieler die Moglichkeit, weiter am Aben-
teuer teilzunehmen, indem sie einen der beiden
Nichtspielercharaktere tibernehmen.

1.11./12:30 Uhr — Ein hafllicher Verdacht

Der Quistor Darius Rasul beftrchtet, dafl un-
ter der Leitung von Publius di Salvo Schluf} mit
seinen eintraglichen Nebengeschiften sein
konnte (vgl. Nichtspielercharaktere). Er be-
schlief§t, thn in bei den Pritorianern in Mifikre-
dit zu bringen, um Unfrieden zu stiften. In
einer stillen Minute nimmt er den ranghéchsten
Charakter beiseite und bemerkt, er habe den
Verdacht, di Salvo konne den Tod des Bot-
schafters gewollt haben. Mehrmals habe er
Andeutungen gemacht, ein verruchter Mann
wie von Klingen konne leicht einem bedau-
ernswerten Mif§geschick zum Opfer fallen, ohne
dafl ihm jemand eine Trane nachweinen werde.
Nihere Auskiinfte kann der Quistor jedoch
nicht geben.

1.11./14:30 Uhr — Ein boses Omen

Flavius Geldorf, der Augur, bietet den Charak-
teren an, fiir sie die Gotter zu befragen. Er ladt
denranghéchsten Pritorianer und maximal zwei
Begleiter in sein Zimmer ein. Die Atmosphire
ist seltsam, die Luft weithrauchgeschwingert
und Geldorf gibt zunichst einen unheimlichen
Singsang von sich, wihrend er sich in Trance
versetzt. Schlieflich 6ffnet er die Augen, in
denen jetzt nur noch das Weife zu sehen ist und
flustert mit heiserer Stimme:

"Esist ein Wandler zwischen den Dimensionen,
ein Wesen des Schattenreiches. Ihr kionnt es
vernichten, aber es mufS zweimal getotet wer-
den. Der, welcher die Gétter bestabl, hélt den
Schliissel zum Tor in der Hand. Ihr miifSt es
verschlieflen, wm die Schatten fiir immer zu
bannen."

Lal3 doch das
Suchen. Komm,
wir spielen ein
paar Runden
Knochenbrecher.

Clint Westwood,
Legiondr

Hier lauft ein
ziemlich schrager

Film. Und wir sind

mittendrin.

Enzo Firenze,
Legionar

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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Hiitet euch vor
den Schatten.
Sie bringen
Verderben
tiber uns.

Flavius Geldorf,
Augur

Aaaaahhh . . .
der Koch . . .
Ho-Song Moon,
eristtot. ..

Gopal,
Kiichensklave

Wir sind diesem
Monster tiberle-
gen. Wir haben
unseren Intellekt.

Tulius Victus,
Optio

Nach diesen Worten erwacht der Augur aus
seiner Trance,an deren Inhaltersich nicht mehr
erinnern kann. Zum Thema Schattenreich kann
er den Charakteren keine Hinweise geben, au-
fer, dafl dies der Ort ist, an dem die Seelen der
Toten verweilen. Zum Thema Dimensionen
weif} er aus seinen eigenen Studien zu berichten,
dafl es neben dem Hyperraum wohl noch ande-
re Existenzebenen gibt, die parallel zu unserer
eigenen bestehen. "Die Gorter leben beispiels-
weise in einer fiir uns unerreichbaren Dimensi-
on, die uns als Olymp bekannt ist."

1.11./15:00 Uhr — Der gebratene Maitre

Diana nihert sich dem nichtsahnenden Ho-
Song Moon in der Kiiche, wo dieser gerade
frohlich pfeifend und allein einige neue Koch-
rezepte ausprobiert. Sie meuchelt den ungliick-
lichen Kiichenchef hinterriicks und stofdt sei-
nen Leichnam in dessen groflen, gufleisernen
Wok. Einhysterisch kreischender Kiichensklave
meldet wenig spater das grausige Ereignis an die
Pritorianer, falls diese die Morderin nicht auf
frischer Tat ertappen konnten.

Spatestens ab diesem Zeitpunkt wird auf An-
weisung von Publius di Salvo allen zivilen Bot-
schaftsangehorigen Zimmerarrest erteilt. Nun
wird es fiir Diana schwierig sein, sich ohne
Verdacht zu erregen zu threm nichsten Opfer
zu begeben. Dasfolgende Ereignis diirfte somit
das letzte sein, in dem der Schatten in seiner
menschlichen Form agiert:

1.11./18:00 Uhr — Nur ein toter Quistor ...
Unter Miflachtungaller Sicherheitsmafinahmen
betritt der im Blutrausch befindliche Schatten
den Wachraum (O12). Falls hier ein Pratorianer
anwesend ist, wird dieser sofort angegriffen.
Sollte der Schatten anschlieffend noch seine
menschliche Form haben, fillt er iiber den krei-
schenden Rasul her, was nun endgtltig zu sei-
ner ersten Exekution fiihren diirfte. Die schlei-
migen Uberreste fliichten entweder iber Rasuls
Zimmer oder das Atrium in die Wasserleitung.
Sollte auch der Mord am Quistor wider Erwar-
ten gelingen, so killt der trunkene Invasor von
nun an wahllos und ohne Unterbrechung wei-
ter, bis er gestoppt wird oder die gesamte Bot-
schaft ins Jenseits befordert hat.

3. Der Killer aus dem Abflufrohr

Nachdem Diana zum ersten Mal das zeitliche
gesegnet hat, taucht sie zwei Stunden spiter in
fliissiger Form alle 30 Minuten auf, um einen
weiteren Mord zu begehen. Wo das Monster
erscheint, wird jeweils auf der Liste unter E8
(Seite 62) ausgewtirfelt. Bis der Schatten zur
Strecke gebracht wird, dirften die Charaktere
noch einige harte Stunden verleben . . .
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V. Prometheus-City
1. In der Stadt

Die Bewegung in der Stadt ist fur Angehorige
einer fremden militarischen Einheit wie der
Pritorianergarde mit gewissen Problemen ver-
bunden. Zwar stehen die Charaktere offiziell
unter diplomatischer Immunitét, nichtsdesto-
trotz ist es ihnen verboten, auflerhalb des
Botschaftsgelindes Waffen zu tragen. Ledig-
lich das Mitfithren der nach zihen Verhandlun-
gen zwischen dem Imperium und der TSU als
Paradewaffen anerkannten Kurzschwerter ist
gestattet, jeder Ordnungshtiter wird jedoch so-
fort energisch einschreiten, wenn er die Gardi-
sten des Botschafters mit gezogenen Klingen in
der Hauptstadt des PTI-Konzerns herum-
fuchteln sieht.

Sobald Burger des Imperiums das Botschafts-
gelinde verlassen, werden sie von Angehorigen
der InSic beschattet, welche thnen in einer un-
auffalligen Limousine folgen (Probe auf Wahr-
nehmung, um sie zu bemerken). Falls sich den
Beobachtern der Verdacht aufdrangt, dafl die
fremden Diplomaten irgendwelche unlauteren
Handlungen vorhaben, fordern sie iiber Funk
Verstarkung an. Sodann geben sich die Beob-
achter zu erkennen und bitten um sofortige
Ruckkehr auf das Botschaftsgelinde. Kommt
man thren freundlichen Aufforderungen nicht
nach, so trifft innerhalb von 2W6 Minuten eine
6 Mann starke Polizeistreife ein, die (notfalls
mit Waffengewalt) versucht, die Betreffenden
festzunehmen. Falls einer der Diplomaten Wi-
derstand gegen die Staatsgewalt leistet, wird er
verhaftet und innerhalb von vierundzwanzig
Stunden aus der TSU ausgewiesen.

Prometheus City prisentiert sich seinen Besu-
chern als eine prachtvolle Stadt, die mit weiten
Plitzen, riesigen Protzgebiuden und monu-
mentalen Statuen ein eindrucksvolles Bild bie-
tet. Uberall prangt das PTI-Logo auf Flaggen
oder in Form von Wandmalereien. Die ver-
schiedenen Stadtbezirke sind streng voneinan-
der getrennt und koénnen nur von befugten
Personen an bestimmten Checkpoints betreten
werden, wobei eine lickenlose Ausweiskon-
trolle erfolgt. Lediglich der Geschiftsbezirk,
welcher eine riesige Auswahl an Einkaufsmog-
lichkeiten fiir alle legal auf Prometheus erhaltli-
chen Giiter bietet, der Freizeitbezirk, in dem
sich Schwimmbader, Kinos, der Interzoo (siche
unten), Theater, Spielplitze und Restaurants
befinden, und die Rote Zone, in der volljahrige
Personen den lasterhaften Vergniigungen nach-
gehen konnen, sind allen Burgern und Gisten
frei zuganglich. Die Wohn-, Industrie-, Ver-
waltungs- und Regierungsbezirke sind nur den
dort wohnhaften bzw. angestellten Biirgern
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zuginglich. Unbefugte Personen benétigen eine
amtlich beglaubigte Zugangserlaubnis. Auf-
grund ihres diplomatischen Status haben Ange-
horige fremder Botschaften jedoch freien Zu-
gang zum Regierungsbezirk, um dort Kontakte
kniipfen und Verhandlungen durchfihren zu
konnen.

2. Der Interzoo

Dieses riesige Areal ist im Freizeitbezirk ange-
siedelt und bietet den staunenden Besuchern
die wohl grofite Auswahl an Tiergehegen in der
gesamten TSU. Die seltsamsten und exotisch-
sten Geschépfe sind dort in Themenparks an-
gesiedelt, welche die Lebensbedingungen ihrer
Heimatwelten nahezu perfektsimulieren. Auch
bedrohte oder ausgestorbene Gattungen kon-
nen hier besichtigt werden.

Der Zoo hat fiir das Abenteuer keine direkte
Bedeutung, falls die Charaktere jedoch die Fahr-
te Lupinos aus von Klingens Organizer ver-
folgen, werden sie frither oder spater hier auf-
tauchen.

Wayne Freytag residiert in einem Biiro im Ver-
waltungsgebiude des Zoos. Nach seinen Kon-
takten zu Sextus von Klingen befragt, zeigt er
sich mifitrauisch und verschlossen (er befiirch-
tet, dafl sein Kunde Arger bekommen konnte).
Teilen ihm die Charaktere den Tod des Bot-
schafters mit, so zeigt er sich betroffen (von
Klingen hatte noch Rechnungen bei Freytag
offen) und spricht sein Beileid aus. Er bemerkt
jedoch lediglich, der Botschafter sei ein guter
Bekannter gewesen, der ein reges Interesse an
auflergewohnlichen Tierarten gezeigt hitte.
Erwecken die Charaktere den Anschein, als
wollten Sie selbst einige Tiere erwerben, so
verabredet sich Lupino mit ihnen in einer ver-
schwiegenen Bar namens Purple Rose im Frei-
zeitbezirk der Stadt. Dort unterbreitet er seine
Angebote (der Spielleiter kann beliebige Tiere
anbieten, der Preis betrigt das fiinffache des
Trophienwerts fiir ein erlegtes Exemplar).
Sollten die Abenteurer den Tierhehler bedro-
hen, so zogert er nicht, den Sicherheitsdienst
(im Zoo) oder die Polizei (in der Purple Rose) zu
rufen. Er hat nach auflen hin eine bliitenweifle
Weste und wird behaupten, die Abenteurer
hitten ihn dazu erpressen wollen, ihnen wider-
rechtlich seltene Tiere zu vermitteln.

3. Die Statue

Das riesige Standbild mit dem klangvollen Na-
men Prometheus stiehlt den Géttern das Feuer
befindetsichauf dem Hyper Square im Freizeit-
bezirk von Prometheus-City. Fiinfzig Meter
hoch erhebt sich das Bronzemonument, wel-
ches einen muskuldsen Recken darstellt, der in
der rechten Hand eine brennende Fackel halt.
Die Fackel besteht tatsichlich aus einer bren-
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nenden Feuerschale und ist bei Nacht weithin
sichtbar. Ein interessanter Effekt, der bisher
nur wenigen Betrachtern bewuft geworden ist,
besteht darin, daf} die Flamme zwischen Mit-
ternachtund 1:00 Uhr ihre Farbe verindert und
einen leichten Blaustich aufweist.

Die Statue istinnen hohl und mit einem Aufzug
versehen, der zunichst in eine kleine Ladenga-
lerie auf Brusthohe des Giganten fithrt. Von
dort aus kann man iiber eine Wendeltreppe die
Aussichtsplattform mit der Feuerschale errei-
chen. Tagund Nachtstehteine Ehrengarde von
zwei SEK-Soldaten vor dem Eingang zur Sta-
tue Spalier. Sie sind mit Automatikpistolen
(Walter Q38) und Sturmkarabinern (Kala-
schnikov AK 220) bewaffnet, tragen jedoch
keine Kampfpanzerung, sondern Paradeuni-
form. Thre Spielwerte entsprechen denen eines
typischen SEK-Soldaten im Grundregelwerk
(Kapitel Fiir den Spielleiter). Die Wachen ha-
ben jeweils sechs Stunden Dienst und werden
anschlieflend in einer zackigen Zeremonie ab-
gelost. Wihrend der Wachablosung (0:00 Uhr,
6:00 Uhr, 12:00 Uhr und 18:00 Uhr) ist fiir
jeweils funf Minuten kein Zutritt zur Statue
moglich.

Offiziell ist die Statue bei Tag und Nacht der
Offentlichkeit zuginglich, bei Nacht herrscht
jedoch kein nennenswerter Betrieb, so dafl die
Wichter jeden Besucher genau unter die Lupe
nehmen. Je nach dem Verhalten der Charaktere
besteht nach Mafgabe des Spielleiters eine bis
zu 50% Chance, dafl sie die Gruppe einer Lei-
besvisitation unterziehen. Werden dabei aufler
den Schwertern irgendwelche Waffen festge-
stellt, so werden diese beschlagnahmt und die
Soldaten machen sofort Meldung an die nichste
Polizeidienststelle, von wo aus innerhalb von
2W6 Minuten eine Streife von 5 Polizisten ein-
trifft, welche die unartigen Gaste fiir 1Wé Stun-
den in Gewahrsam nimmt. Ist dies der erste
aktenkundige Verstofl gegen das Waffengesetz,
so bleibt es bei einer Verwarnung, ansonsten
werden die Betroffenen mitdem nachsten Schiff
in Richtung Imperium ausgewiesen und bis
dahin unter Arrest gestellt.

Im Inneren der Statue befinden sich im Unter-
geschof} lediglich zwei Toiletten und der Auf-
zug. In der Ladengalerie herrscht tagsiiber re-
ges Treiben, zwischen 20:00 Uhr und 9:00 Uhr
hat jedoch nur eine kleine Bar namens Ambro-
sia gedtfnet. Kenneth Butcher, der Wirt (Werte
wie ein typischer Zivilist, vgl. Grundregelwerk
im Kapitel Fiir den Spielleiter) 1aflt tagstiber die
Geschifte durch zwei wenig kontaktfreudige
Angestellte erledigen. In der Nachtphase steht
er jedoch selbst hinter dem Tresen und ist fir
jede Unterhaltung dankbar. Fragen ihn die
Charaktere freundlich nach seltsamen Ereig-

Wie sagten Sie?
von Klingen?
Den Herrn kenne
ich nur fliichtig.

Wayne Freytag

Was kann ich
Ihnen bringen?

Kenneth Butcher
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furchtbaren Land?

Und wenn ich es
Ihnen sage. Auf
der Plattform war
keine Menschen-
seele. Seltsam.

Kenneth Butcher

Spieglein,
Spieglein an der
Wand, wer ist der
Letzte in diesem
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nissen, so teilter thnen mit wichtiger Miene mit,
die Flamme sei ja wohl etwas seltsam. Er habe
seit Eroffnung der Statue jede Nacht gegen 0:00
Uhr bemerkt, wie sie thre Farbe leicht verande-
re, um nach etwa einer Stunde wieder im nor-
malen Ton zu scheinen. Auflerdem sei vergan-
gene Nacht ein einsamer Tourist auf die Platt-
form gestiegen und bis zum Morgengrauen nicht
mehr herabgekommen. Butcher sei besorgt hin-
aufgestiegen und habe die Plattform leer vorge-
funden. In den Zeitungen sei nichts tiber einen
Unfall bei der Statue vermeldet gewesen, also
miusse der Mann wohl dort oben verschwunden
sein.

Die Plattform
Uber eine gewundene Treppe mit 169 Stufen
erreicht man die Plattform, die in einer Hohe
von 50 Metern in dem durch Bauauflagen rela-
tiv flach gehaltenen Freizeitbezirk eine hervor-
ragende Aussichtbietet. Sie durchmifit 8 Meter,
in ithrem Zentrum befindet sich die 2 Meter
durchmessende Feuerschale, die aus einer nicht
erkenntlichen Quelle gespeist wird. Ein htft-
hoher Zaun umschliefit die Schale, tiberall sind
Schilder mit der Aufschrift: "Achtung! Nicht in
die Flamme greifen! Eltern haften
fiir ihre Kinder!" angebracht.
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Von 1:01 Uhr bis 23:59 Uhr handelt es sich um
ein ganz normales Gasfeuer, in das man nicht
unbedingt hineinlangen sollte (1W4 Punkte
Schaden am entsprechenden Arm). In der Mit-
ternachtsstunde verfarbt sich die Flamme je-
doch ins Blduliche und ist nun eiskalt. Gegen-
stande, die in dieser Zeit durch die Flamme
geworfen werden, verschwinden. Betritt ein
Mensch die Flamme, so gerdterin einen starken
Sog und landet unweigerlich im Schattenreich.

VI. Das Schattenreich

Die Durchquerung des Tors kostet jeden Cha-
rakter, dessen GZ-Probe mif§lingt, 1TW10+2
Punkte und einen Wurf mit +2 auf die Tabelle
GZ1: Schocks. Auch bei gelungener Probe ver-
liert er noch einen Punkt. Durch einen wirren
Strudelvon psychedelischen Farben gleitet man
in einen schier endlosen Abgrund, um schlief’-
lich unvermittelt auf einer weiten, diisteren
Ebene zu stehen. Der Himmel ist von ungesun-
der, dunkelroter Farbe. Der Boden besteht aus
unzdhligen Knochen der unterschiedlichsten
Lebewesen, die am Ankunftspunkt zu einem
kleinen Hiigel angehduft sind. Unmittelbar zu
Fiflen der Ankommenden liegt ein blutver-
schmiertes Skelett in typischer Prometheus-
Zivilkleidung.

Etwa 30 Meter vom Ankunftspunkt entfernt
befindet sich ein drei Meter hoher Spiegel, der
von einer widerwartigen, zuckenden Struktur
umrahmt ist. Dies ist ein Seelenspiegel, wie er
im Dokument des verriickten Moénchs (Spiel-
hilfe 1) beschrieben wird. Die einzige Moglich-
keit, die Schattenebene wieder zu verlassen,
besteht darin, in der Mitternachtsstunde durch
den Spiegel zu schreiten. Um das Tor zu ver-
nichten, muf} es mit blankem Stahl so lange
beschidigt werden, bis der Spiegel zu flackern
beginnt. Danach haben die Charaktere noch
eine Minute Zeit fiir die Riickkehr, bevor der
Spiegel fiir immer verloscht.

Klingt sehr einfach, oder? Der Haken an der
Sache ist, dafl unmittelbar nach Ankunft des
letzten Charakters, der das Tor von Promet-
heus aus durchquert, vor jedem Abenteurer ein
Dimon aus dem Boden wichst (Anblick kostet
GZ-Probe; -1W6+2 zzgl. Schock/0). Es handelt
sich um geistlose Schattensklaven, die das Tor
vor Eindringlingen beschiitzen sollen.

Sobald ein Charakter seinen Gegner besiegt
hat, darf er sich seine volle Bewegungsweite auf
den Spiegel zubewegen. Zu Beginn jeder Phase,
inderein Charakter keinen Gegner vorsich hat,
wiirfelt der Spielleiter 1W%. Bei einem Ergeb-
nis unter 40 wichst sofort ein neuer Sklave aus
dem Boden. So miissen sich die Pritorianer
Sttick fiir Stiick auf den Spiegel zukimpfen.
Sobald sie diesen erreicht haben, miissen sie
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demRahmeninsgesamt49 Strukturpunkte Scha- storen, gerdt einer von ithnen (zufillig ermittelt)
den zuftigen (wihrenddessen werden sie natiir- unter Kontrolle eines in der Nihe des Spiegels
lich weiter attackiert). lauernden Schattens, der bis dahin die Aktio-
i Pech fur die Helden des Imperiums, wenn sie nen der Sklaven kontrolliert hat. Eine Wi-
;'é:. das Dokument des Werner von Anselm nicht derstandsprobe (eigene W/K gegen 88) schiitzt
> kennen. Wenn keiner auf die Idee kommt, den davor. Die Besessenheit aufSert sich spieltech-

. nisch gesehen wie bei Diana. Bei nachster Gele-
» .génheit fillt er iiber seine Kollegen her, um
seinen Blutdurst zu stillen . . .

zyZer=

: Spiegelrahmen anzugreifen, um das Tor

- N y R

- Schattensklaven

In ihrer eigenen Existenzebene sind diese We- Wer hat den

sennichtannihernd so gefahrlich wie thre Her- niedrigsten
verfiigharen
Dienstgrad und

lebt noch?

Julius vom Stein,
Optio

Heilandsack. Was
geht denn hier ab.

Clint Westwood,
Legiondr

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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ren in unserer Welt. Sie sind véllig stupid und
nur aufs Téten programmiert. Die Schatten-
sklaven kdmpfen bis zu ihrer Vernichtung (so-
bald Basis-TP auf 0 gesunken sind).

I

| STK 65, GES 50, KON 65, "Wittern" 50%,

Schattensklave:

Fire at will !!
/ Fire at will !!

"Klane" 50% (Schaden 1W6+4), Bewegung 5
Meter/Phase, Basis-TP 13, Riistung 0.

Tulius Victus, GZ-Verlust: IW6+2 zzgl. "Schock"/0.

Optio
VII. Zu guter Letzt-. ..

i Als Ende des Abenteuers ergeben sich mehrere
Moglichkeiten, je nachdem, wie die Charaktere
ithre Aufgabe erfillt haben. Im Folgenden wer-

i den die drei wahrscheinlichsten Ausginge vor-
| gestellt. Sollte sich die Gruppe vollig anders

‘ verhalten haben, so liegt es, wie so oft, im fairen

' Ermessen des Spielleiters, das Spiel zu einem

; angemessenen Ende zu bringen.

1. Sieg auf ganzer Linie

In einem schaurigen Gewittersturm erscheinen
die wackeren Pritorianer auf der Plattform, wo
das Feuer des zerstorten Tors erloschen ist, und
versinken sofort in tiefe Bewufitlosigkeit. Zwei

Die reinigende

Flamme fiir die

Wesen aus dem
Schatten.
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fassungslose SEK-Soldaten, die durch seltsame,
leuchtende Erscheinungen auf die Statue ge-
lockt wurden sowie gegebenenfalls zurtickge-
bliebene Gruppenmitglieder werden Zeuge der
Materialisation, die auch diverse Gebeine und
mehrere hundert Liter frischen Blutes auf der
Plattform verteilt. Schnell wird die InSic alar-
miert, deren Agenten die Bewufitlosen ohne
Umschweife in ein hervorragendes Kranken-
haus in der als Blackbox bekannten Geheim-
dienstzentrale bringen. Dort werden sie behut-
sam geweckt und von bestlirzten, aber freund-
lichen Agenten befragt. Falls die Charaktere die
Wahrheittiberihre Erlebnisse sagen, werden sie
einem Test mit Ligendetektoren unterzogen.
Die Geheimdienstler stehen vor einem Ritsel:
Die Befragten sagen die Wahrheit und sind
offensichtlich bei klarem Verstand (falls sie nicht
samtliche GZ-Proben in den Sand gesetzt ha-
ben sollten . . .).

Rasch wird die Botschaftbenachrichtigt. Inner-
halb von einer Stunde trifft Senator di Salvo ein.
Er bestitigt den erschiitterten Konzernagenten
die Vorfille in der Botschaft und den grausigen
Tod des Sextus von Klingen. Die Pratorianer
werden freigelassen (um diplomatische Ver-
wicklungen zu vermeiden) und begleiten den
Senator in die Botschaft. Dort werden sie von di
Salvo vor versammelter Belegschaft rehabili-
tiert. Sie erhalten jeder drei Monate Urlaub, um
sich von den grausigen Erlebnissen zu erholen
und werden einer Spezialeinheit der Garde zu-
geteilt, die sich mit ratselhaften Vorgingen in-
nerhalb des Imperiums beschiftigt. Stoff fur
neue Abenteuer . . .

2. Schleim zu Schleim
Die Pritorianer haben den Schattenwirt erle-
digt und nicht weiter nach den Hintergriinden
der Bestie geforscht. Nun stehen sie vor einer
Pfutze rauchenden Schleims und tberlegen
krampthaft, wie sie dem Senator di Salvo den
Kopf des Ubeltiters prisentieren sollen. Hilfe
bietet eine chemische Analyse der Reststoffe.
Die genetische Struktur von Diana Dubois kann
darin nachgewiesen werden, wennauch in stark
mutierter Form. di Salvo gibt sich damit zufrie-
den, ist er doch seines Rivalen entledigt und
mufite nicht einmal selbst dafiir aktiv werden.
Er rehabilitiert die Charaktere und gibt jedem
von ihnen gnidig einen Monat Freigang. Alles
weitere wird die Zukunft zeigen . . .

3. Morituri te salutant!
In dieser Version sind die Charaktere entweder
alle tot, ausgewiesen oder inhaftiert, bevor sie
den Schattenwirt zur Strecke bringen konnten,
oder aber die achtundvierzig Stunden haben
einfach nicht gereicht, um die ehemalige Sekre-
tarin zu vernichten. Pech gehabt, Jungs und
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Maidels, diSalvo steht zu seinem Wort. Mit dem
nichstbesten Schiff werden die Uberlebenden
nach Thai-Pan verfrachtet, um dort in der gro-
flen Arena zur Belustigung des Imperators und
des johlenden Mobs in den Tod geschickt zu
werden. Ein auflerst gnddiger Spielleiter kann
natiirlich die Charaktere als Kampfgruppe in
die Arena schicken, siegen und von einem gon-
nerhaften Patrizier aufkaufen lassen, der sich
seine neuen Sklaven als Reisebegleiter fiir Expe-
ditionen durch die Galaxis halt.

VIII. Nichtspielercharaktere

1. Botschaftspersonal

Um das Abenteuer nicht unnétig mit unter-
schiedlichen Werten fiir alle moglichen Nicht-
spielercharaktere aufzublasen, folgen hier eini-
ge typische Vertreter des Botschaftspersonals.
Eigene Werte sind bei den jeweiligen NSC nur
aufgefiihrt, wenn sie aus dem Rahmen der fol-
genden Beispiele fallen.

Héherer Botschaftsangestellter:

STK 50, GES 50, KON 55, INT 80, "Wahrneh-
mung" 50%, "Computer bedienen" 80%, "Ge-
schichte" 50%, "Jura" 65%, "Auftreten" 80%,
"Diskussion" 60%, "Psychologie" 50%, "Mes-
ser" 70% (1Wé+1), "Gladius" 60% (1W6+2),
"Energiepistole" 60%, Bewegung 6 Meter/Pha-
se, Schadensbonus 0, GZ 70, Basis-TP 11, Rii-
stung 1W4+1 (aufler Kopf).

Ausriistung: 1D-Karte, Siegel Kampfmesser,
Travellers Coat, aufSerhalb der Botschaft PIN.

Typischer Botschaftsangestellter:

STK 45, GES 45, KON 50, INT 70, "Wahrneh-
mung" 40%, "Computer bedienen" 65 %, "Ge-
schichte" 40%, "Jura" 50%, "Auftreten" 70%,
"Diskussion" 50%, "Psychologie" 30%, "Mes-
ser" 60% (1W6+1), "Gladius" 50% (1W6+2),
Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus 0,
GZ 65, Basis-TP 10.

Ausriistung: ID-Karte, Siegel Kampfmesser, au-
[ferbalb der Botschaft PIN.

Niederer Botschaftsangestellter:

STK 45, GES 45, KON 45, INT 60, "Wahrneh-
mung" 35%, "Computer bedienen" 55%, "Ge-
schichte" 40%, "Jura" 40%, "Auftreten" 60%,
"Beredsamkeit" 45%, "Psychologie" 20%,
"Messer" 50% (1W4+1), Bewegung 6 Meter/
Phase, Schadensbonus 0, GZ 55, Basis-TP 9.
Ausriistung: ID-Karte, Stilett "Sizilianer", au-
fSerbalb der Botschaft PIN.

Typischer Prdatorianer:

STK 70, GES 70, KON 70, INT 60, "Horchen"
40%, "Nahkampf" 40%, "Wahrnehmung"
50%, "Werfen" 60%, "Waffentechnik" 40%,
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"Spurenlesen" 40%, "Messer" 80% (1W6+1),
"Gladius" 70% (1W6+2), "Energiekarabiner"
70% (2W6+6), "Energiepistole" 70% (2W6+2,
nur OFZ und UFZ), " Granatwerfer" 60% (nur
Blenden), "Maschinenpistole" 70% (2W6+1),
Bewegung 4 Meter/Phase, Schadensbonus
+1W4, GZ 70, Basis-TP 14, Riistung variabel
(Schnitt 1W6+3).

Ausriistung: ID-Karte, Gladius, Siegel Kampf-
messer, Mauser EK 2b, 2 Magazine Blendgra-
naten, Legiondrsriistung; UFZ zusitzlich Wal-
ter "Meteor", Notebook-PC; OFZ zusitzlich
HE&EK "Sargnagel" mit 2 Ersatzmagazinen.

Botelli, Commodus; Sekretir di Salvos
Commodus Botelli ist so blafl und farblos, daf§
es schwerfallt, sich sein Gesicht einzuprigen.
Er ist ein typischer Kriecher, der alle Erniedri-
gungen auf sich nehmen wiirde, um dadurch
beruflich weiterzukommen. Seinem direkten
Vorgesetzten gegentiber legt eine geradezu hiin-
dische Ergebenheitan den Tag. Ererzahlt grund-
satzlich alles, was ihm zugetragen wird, briih-
warm an Publius di Salvo weiter.

Imperiale Personalkartei:

"Ritter, geb. 12.12.2216, ledig, Atheist. Uber
den allgemein als zuverlissig geltenden Botelli
gibt es nichts Besonderes zu vermerken."

von Klingens Sonderdatei:

"Der Schleimer Botelli ist mir zuwider. Leider
kann man diesem glitschigen Wicht nichts nach-
weisen, um ihn sich vom Hals zu schaffen."

Commodus Botelli (Sekretir, 28 Jabre):
Ritter, Werte wie typischer Botschaftsangestell-
ter.

Clavell, Mike; Gértner

Mike hat aufgrund schrecklicher Erlebnisse in
seiner Jugend erhebliche geistige Schaden erlit-
ten. Standig fihlt er sich von Damonen ver-
folgt, er glaubt, dafl grauenhafte Wesen eine
ungeheuerliche Intrige spinnen, um das Impe-
rium zu vernichten. Er erzahlt jedem von den
Rinken der Monster und ist davon iiberzeugt,
daf} jeder zweite Botschaftsangestellte von bo-
sen Geistern besessen ist. Nebenbei redet er
liebevoll mit seinen Pflanzen.

Imperiale Personaldatei:

"Plebejer, geb. 22.04.2187, Witwer, Polytheist.
Clavell ist ein zuverlissiger Gairtner, jedoch
geistig dufSerst labil; er wird aber von den Psy-
chologen als ungefabrlich eingestuft."

von Klingens Sonderdatei:
"Ich verliere langsam die Geduld mit diesem
Schwachsinnigen. Er mag ein begnadeter Bota-
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Erzihlen Sie uns
etwas tiber lhren
Chef, Botelli.
Der hat doch
bestimmt Dreck
am Stecken.

Gaius MacGyver,
Signifer

Fri8 das, Fatso.

Clint Westwood,
Legionar
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| Sie sehen gar
nicht gesund aus.
; Ihre Augen haben
; eine merkwiirdige
Farbe. Ich glaube,

Sie haben den

Teufel im Leib!

Mike Clavell,
Gartner

Es ist ein Wandler
zwischen den

Sphéren, ein

i Wesen des
Schattenreiches.
Ihr miif8t das Tor
verschliefSen, um
die Schatten fiir
immer zu bannen.

Flavius Geldorf,
Augur
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Die Sekretarin hat

sich verwandelt.
Sie ist ein Wesen
aus der Holle.

ot

niker sein, aber wenn er noch einmal versucht,
mir den Teufel auszutreiben, werde ich ihm die
Haut in Streifen vom Kérper peitschen lassen."

Mike Clavell (Gartner, 58 Jahre):

Plebejer, Werte wie typischer Botschaftsange-
stellter zzgl. "Botanik" 90%, "Parapsycholo-
gie" 50%, GZ nur 20%, geistige Storung
"Schreckhaft", Angst vor Damonen.

Dubois, Diana; Sekretirin/Schattenwirt

Die bedauernswerte Sekretirin des perversen
Sextus war nicht nur Opfer seiner Geliiste,
sondern bot auch zufallig dem ersten durch das
Tor getretenen Schattenwesen einen Wirtskor-
per. Der Schatten istin seiner neuen Umgebung
noch etwas verwirrt, lernt jedoch zusehends,
die Verhaltensschemata seines Opfers zu be-
greifen. Durch sein krasses Kopieren der ex-
tremsten Merkmale von Dianas Psyche kann er
jedoch bisweilen auffallen. Der Spielleiter sollte
den Abenteurern angedeutete Hinweise darauf
geben, dafl sich Diana stellenweise nicht wie ein
normaler Mensch, sondern wie eine besessene
Lustsklavin verhilt (auch Personen gegentiber,
zu denenssie nie eine Beziehung hatte). Jeglicher
Versuch, bei einer Konfrontation Dianas "men-
schliche" Personlichkeit anzusprechen, ist iib-
rigens zum Scheitern verurteilt, da diese bei der
Ubernahme vernichtet wurde.

Fiihltsich der Schatten stark bedroht oderindie
Enge getrieben, so zeigt er sein "wahres" Ge-
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sicht. Er hat die vollige Kontrolle iber die
Molekiile in Dianas Korperund kann diesen die
seltsamsten Formen annehmen lassen. Zunichst
verwandeltersichin ein klauenbewehrtes Mon-
ster und fallt solange Gber die Storenfriede her,
bis er zum ersten Mal "getétet” wird. In dieser
Form st er durch normale Waffen zu verletzen.
Nach seinem "Tod" verfliissigt er sich und
gleitet in den nachsten Zugang zur Wasserlei-
tung der Botschaft, wo er so lange verweilt, bis
sich ihm entweder eine gute Gelegenheit bietet,
iiber ein Opfer herzufallen oder er heraus-
getrieben wird. Indieser Form kann er nurnoch
durch Feuer verletzt werden.

Imperiale Personaldatet:

"Ritterin, geb. 13.08.2213, ledig, Polytheistin.
Frau Dubois ist eine zuverlissige Sekretdirin,
deren Auffassungsgabe und Anpassungsfihig-
keit beispielbaft ist."

von Klingens Sonderdatei:
(Aus Jugendschutzgriinden zensiert, nach Wahl

des Spielleiters)...

Dubois, Diana (Schattenwirt, 32 Jahre):

STK 100, GES 100, KON 100, INT 60, alle
Fertigkeiten eines hoheren Botschaftsangestell-
ten zzgl. "Klane" 70% (3 m Reichweite, Scha-
den 3W4+4; es konnen auch zwei Klanenan-
griffe pro Phase durchgefiibrt werden, dann
sinkt jedoch der Fertigkeitswertauf55%), "Bifs"

e




60% (nur im Nahkampf, Schaden 3W4+6), Be-
wegung 7 Meter/Phase, Schadensbonus +2W4
(oben bereits eingerechnet), GZ entféllt, Basis-
TP20(Verteilung wie Mensch), Riistung 1 W4+2
(verstirkte Hant-Molekularstruktur).
Besonderheiten:

Sieht ein Charakter bei Dianas Verwandlung
zu, so mufS er eine GZ-Probe bestehen, wm nicht
1W6+2 Punkte Geisteszustand (zzgl. Tabelle
"Panik") zu verlieren. Diana als bereits ver-
wandeltes Monster zu erblicken kostet einen
Charakter bei MifSerfolg 1W4+2 Punkte GZ
(zzgl. "Panik").

Wird sie zum ersten Mal "getotet", so verfliissigt
sich der Korper und fliefSt in den néichsten An-
schlufs an die Wasserleitung der Botschaft (An-
blick koster ber MifSerfolg 1W4+2 Punkte GZ
zzgl. "Hysterie"). Dort mufS sie sich 2 Stunden
regenerieren. AnschliefSend besitzt sie wieder
oben genannte Eigenschaften, tritt jedoch nur
noch als schleimige Masse anf und kann keine
andere Gestalt mehr annebmen.

In der "schleimigen" Form erleidet sie durch
Feuer betrichtlichen Schaden (Riistung schiitzt
nicht!). Normale Waffen jeglicher Art richten
jedoch nur ihren Minimalschaden an (es wird
beijedem Treffer davon ausgegangen, der Spie-
ler habe bei der Schadensermittlung nur Einser
gewiirfelt).

Geldorf, Flavius; Augur

Als einziger "Draht zu den Gottern" in der
Fremde geniefit Flavius bei den glaubigen An-
hingern des romischen Pantheons hohes Anse-
hen. Im Gegensatz zu vielen seiner Kollegen ist
der Augur iibrigens ehrlich von seiner Bega-
bung iiberzeugt und bemiiht sich standig, den
Willen der Gotter zu erfahren und richtig zu
interpretieren. Flavius versucht sich gelegent-
lich als Haruspex (er opfert den Gottern Kanin-
chen und versucht, in deren Eingeweiden zu
lesen).

Er beschiftigt sich auch mit allen Arten von
volkstiimlichem Aberglauben und ist eine Ko-
ryphie auf dem Gebiet der Parapsychologie.
Der Augur hatein Verhiltnis mitder Botschafts-
sekretirin Valpolla Kraina.

Wichtig:

Will der Spielleiter das Abenteuer tiber die Jagd
nach dem Schatten in der Botschaft hinaus aus-
dehnen,sosollteer nichtvergessen,den Auguren
seine unheimliche Weissagung machen zu las-
sen (siehe auf Seite 67 unter "Ein boses Omen").

Imperiale Personaldatei:

"Ritter, geb. 04.04.2207, ledig, Polytheist. Schon
aus Riicksicht auf die religiosen Gefiihle der
glinbigen Botschaftsangestellten ist Flavius
Geldorf nach Moglichkeit ernstzunebmen und

Y LS ae X aVa ) o
Pk AL Al SIS B

o . cmmgumre

zu unterstiitzen. Geldorf gilt in seinen Kreisen
als bedeutender Augur, dem noch eine blenden-
de Karriere im Tempel des Jupiter bevorsteht."

von Klingens Sonderdatei:

"Ich bin mir nicht sicher, ob dieser Mann aus
Uberzeugung handelt oder, wie so viele andere,
ein abgefeimter Betriiger ist. Die Gétter allein
kennen sein wahres Wesen und méogen zu gege-
bener Zeit siber ihn richten."

Flavius Geldorf (Augur, 38 Jahre):
Ritter, Werte wie hoherer Botschaftsangestell-
ter zzgl. Parapsychologie 70%.

Kirst, Karl-Heinz; Fahrer

Der Chauffeur ist vollig auf die ihm anvertrau-
ten Fahrzeuge fixiert, ansonsten hat er eigent-
lich keine Interessen. Er ist ein typischer Lang-
weiler, der seinen Zuhorern (falls er denn wel-
chefindet) stundenlangdie Vorziige und Nach-
teile unterschiedlicher Antriebsaggregate schil-
dern kann.

Imperiale Personaldatei:

"Plebejer, geb. 17.10.2193, ledig, allkatholisch.
Kirst ist einer unserer besten und zuverldssig-
sten Fahrer, der auch fiir die Durchfiibrung von
Reparatur- und Wartungsarbeiten geeignet ist. "

von Klingens Sonderdatei:

"Karl-Heinz ist einer der wenigen Menschen,
denen ich vertrauen kann, er ist einfach zu
dumm, um sich an irgendwelchen Intrigen zu
bereiligen."

Karl-Heinz Kirst (Fabrer, 52 Jahre)

Plebejer, Werte wie niederer Botschaftsange-
stellter zzgl. "Elektrotechnik" 50%, "Grav-
gleter fliegen" 90% und "Mechanik" 70%.

von Klingen, Sextus; Botschafter

Als imperialer Senator und Angehoriger einer
der machtigsten Patrizierfamilien gab es wenig,
das Sextus furchten mufite. Deswegen gab sich
der Botschafter auch keine grofle Miihe, seine
abartigen sexuellen Neigungen zu verbergen.
Jeder in der Botschaft wuf3te, dafl von Klingen
seine Sekretarin schonungslos quilte, auch an-
dere weibliche Angestellte blieben nicht vor
seiner brutalen Wollustverschont, obwohl Dia-
na sein bevorzugtes Opfer war.

Ansonsten war Sextus ein Vorgesetzter, mit
dem man (als Mann) verhiltnismaflig gut zu-
rechtkommen konnte. Auch die Sklaven qualte
er nicht iber Gebthr. Er litt jedoch unter star-
kem Verfolgungswahn und traute niemandem,
auch wenn er sich nach auffen hin nichts anmer-
ken lief. Nicht umsonst hat er tiber fast jeden
Botschaftsangestellten eine Sonderdatei mit
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Manche Dinge
sind verborgen,
selbst vor den
Augen der
Sehenden.

Flavius Geldorf,
Augur

Das neue Strom-
ventil in der X-
Bauform bringt
den Schlitten auf
ungeahnte
Touren. Man muls
allerdings wissen,
dals die Modu-
lationseinheit
einen Kraftschub
von mindestens
vier Einheiten
braucht, um
zuverldssig zu
funktionieren.

Karl-Heinz Kirst,
Fahrer
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Meister Moon?

: Brutzelt Ihr da
i eine neue Delika-
‘ tesse in Eurem
Super-Wok?
Wo seid Ihr,
Meister Moon?
Aaaaarrgh!!!

Raphael Oda,
Kleinbtirger

N Sie kommen,
_;-u mich zu holen,

) aber sie werden
§] mich nicht
d kriegen. Nicht
b lebend jedenfalls.
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Vangelis Prose,
Legiondr
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Gib mir die Kiste
mit dem Sold,
Rasul, oder ich
blase Dich weg!

Vito Massarelli,
Cornices
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personlichen Bemerkungen angefertigt (vgl.
Raumbeschreibung O3).

Der Botschafter ist zu Beginn des Abenteuers
bereits tot, deshalb werden keine Spielwerte fiir
ihn angegeben.

Moon, Ho-Song; Koch

Der chinesische Koch ist ein wahrer Kiinstler
auf seinem Gebiet. Alle Zutaten fur seine her-
vorragenden Speisen werden von ithm hochst-
personlich ausgesucht. Sein Traum ist es, das
ultimative Menti fur eine Orgie zu kreieren, oft
ist er auch in seiner Freizeit in der Kiche titig.
Wer dann das Gliick hat, ihm zu begegnen, darf
sich gliicklich schitzen: Thm werden Gaumen-
freuden zuteil, die der unter mangelndem Selbst-
wertgefiihl leidende Koch niemals offiziell ser-
vieren wiirde. Besonders Publius di Salvo hilt
grofle Stiicke auf den Maitre und férdert ihn
nach Kraften.

Ho-Song ist zwar korperlich stark, geistig je-
doch auf dem Stand eines Jiinglings zurtickge-
blieben. Er konnte keiner Fliege etwas zuleide
tun und kimpft nur, um sein Leben zu verteidi-
gen.

Imperiale Personaldatei:

"Plebejer, geb. 06.06.2195, ledig, Polytheist. Ein
hervorragender und vertranenswiirdiger Koch,
der jedoch geistig zuriickgeblieben ist (lant me-
dizinischem Gutachten ungefibrlich)."

von Klingens Sonderdatei:

"Ich bin sicher, daf$ mich dieser Schwachkopf
umbringen will. Wer weifS, was er bis spét in die
Nacht in seiner Kiiche zusammenbraut? Ich
werde bei nichster Gelegenheit um einen ande-
ren Koch ersuchen."

Ho-Song Moon (Koch, 50 Jahre):

Plebejer, STK 80, GES 90, KON 90, "Taschen-
spielertricks" 70%, "Werfen" 80%, "Chirur-
gie" 40%, "Erndbrungslebre" 85%, "Kampfs-
port" 60%, "Messer" 80% (1Wé+1), Bewegung
5 Meter/Phase, Schadensbonus +1W6, GZ 50,
Basis-TP 17.

Ausriistung: ID-Karte, Schiirze, grofSes Kiichen-
messer, Kochmiitze.

Rasul, Darius; Quistor

Der Quistor ist fiir die interne Finanzbuchhal-
tung und den Haushaltsplan der Botschaft zu-
standig. Zusammen mit Botschafter von Klin-
gen hat er einen eintréglichen Schwarzhandel
mitbedrohten Tieren fiir die imperialen Arenen
aufgezogen. Verbindungsmann ist ein gewisser
Lupino (siehe unten unter 2. PTT), der fiir den
Interzoo von Prometheus-City arbeitet und
gelegentlich interessante Exemplare an Rasul
vermittelt.
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Ansonsten nutzt der Quistor jede Gelegenheit,
sichauf Kosten des Imperiums ungerechtfertigt
zu bereichern. Von erheblichen Unterschla-
gungen von Botschaftsgeldern tiber die unge-
rechtfertigte Erhohung von Gehaltsabrechnun-
gen einzelner Angestellter, die delikate Spezial-
auftrage fir ihn erledigen, bis hin zur Unter-
stiitzung illegaler Einwanderer nach Promet-
heusreichtsein Siindenregister. Ob diese Tatsa-
chen irgendeinen Einfluf} auf das Abenteuer
haben, ergibt sich aus den Nachforschungen
und Reaktionen der Spieler.

Imperiale Personaldate:

"Ritter, geb. 14.07.2210, ledig, Polytheist. Ge-
gen den zur Zeit als Qudstor tatigen Rasul
wurde 2208 ein Verfahren wegen des Verdachts
auf Unterschlagung eingeleitet, er wurdejedoch
freigesprochen. Er gilt als fihiger Planer und
begabter Buchhalter."

von Klingens Sonderdatei:

"Ich habe das Gefiibl, das Rasul mich hinter-
geht. Bestimmt macht er hinter meinem Riicken
auf eigene Rechnung Geschdfte mit Lupino.
Auch sind mir in letzter Zeit UnregelmiifSigkei-
ten bei der Haushaltsrechnung der Botschaft
aufgefallen. Hatte am Donnerstag Gesprich
mit di Salvo, der das gleiche bemerkt hat. Ich
mufS Rasul beseitigen; wenn ich Klage gegen ihn
erhebe, konnte er zuviel ausplandern.”

Darius Rasul (Qudistor, 38 Jahre):
Ritter, Werte wie hoherer Botschaftsangestell-
ter zzgl. "Taschenspielertricks" 65 %.

di Salvo, Publius; von Klingens Stellvertreter
di Salvo ist Neffe des Procurators von Hell's
Kitchen und sich seines Standes wohl bewufit.
Seine Familie gehort zu den reichsten des Impe-
riums und der Senator umgibt sich mit tber-
schwenglichem Prunk. Publius ist als Vorge-
setzter ein harter Brocken, schon wihrend sei-
nes Dienstes bei der Schwarzen Garde (zuletzt
im Rang eines Cohortentribuns) galt er als gna-
denloser Schleifer. Er hat stindig nach einer
Gelegenheit gesucht, von Klingens Posten zu
tibernehmen und ist tiber dessen Ableben nicht
gerade betriibt.

Imperiale Personalkartei:

"Publins di Salvo ist ein tadelloser Senator, des-
sen Ebrgeiz jedoch manchmalvon hoherer Stel-
le gebremst werden muf."

von Klingens Sonderdatei:

"MufS di Salvo unbedingt im Auge behalten.
Der Mann ist scharf anf meinen Posten. Werde
bei Gelegenheitversuchen, fiir seine Versetzung
zu sorgen."
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Publius di Salvo (Senator, 41 Jabre):
Patrizier, Werte wie hoherer Botschaftsange-
stellter.

Ritter, 27 Jahre

Ritterin, 26 Jahre
Ritterin, 29 Jahre
Plebejer, 35 Jahre
Plebejer, 33 Jahre

Geiss, Marius
Kotzwinkle, Clandia
Kraina, Valpolla
MacArthur, Gerold

Spalding, Rufus; Medicus Michels, Kim

Rufus ist der Med-Tech und Masseur der Bot- Puller, Fabius Ritter, 30 Jahre
schaftsangestellten. Er ist ein auflerst fahiger Rotter, Murdoch Plebejer, 32 Jahre
Mann und aufgrund seiner Massagekiinste ins- Yang, Thomas Plebejer, 36 Jahre

besondere bei den Pratorianern beliebt. Kaum
jemand stort sich an seinen homosexuellen
Neigungen (aufler vielleicht den weiblichen
Botschaftsangestellten, da Spalding nicht nur
charmant, sondern auch sehr attraktiv ist). Der
Medicus ist grofi, kraftig und politisch vollig
desinteressiert. Die Rinke des tibrigen Bot-
schaftspersonals lassen ihn kalt.

9 Pritorianer
Die Angehorigen der Tagwache sind dem Bot-
schafter (bzw. seinem Nachfolger diSalvo) treu
ergeben, reden nicht viel und gehen pflichtbe-
wuflt ihrer Arbeit nach. Die Situation, in die
ithre Kollegen gekommen sind, ist ihnen sicht-
lich unangenehm und sie versuchen nach Kraf-
ten zu helfen, wenn sie darum gebeten werden.
Alle haben die Werte typischer Pritorianer.

Sie wirken in
letzter Zeit immer
so verspannt,
Optio. Ich glaube,
eine kréftige
Massage wiirde
lhnen gut tun.
Soll ich Sie mal

Imperiale Personaldatei:
"Ritter, geb. 02.11.2211, ledig, Atheist. Begab-

Z; ! ter Medicus ans gutem Hause, dem eine glin- Optio Varus von Kant  Patrizier, 32 Jabre ?/Ziizwacﬁ/en?
. | zende Karriere bevorstehen konnte, wenn er Vexilliarius Drusus Bart ~ Ritter, 27 Jahre d
¢ | sich endlich dazu entschliefSen wiirde, politisch Cornices Agrippa Cole  Ritter, 25 Jahre Rufus Spalding
aktiv zu werden." Legionarius Livia Chang Ritterin, 23 Jahre
Legionarius Vince Black  Plebejer, 24 Jabre
von Klingens Sonderdatei: Legionarius Curt Cross  Plebejer, 26 Jabre
"Werde mir demndichst einen eigenen Leibarzt Legionarius Wang Fu Plebejer, 24 Jahre
schicken lassen; Spalding scheint mir ein Rinke- Legionarins Gerda Miiller Plebejer, 25 Jahre
schmied zu sein. Er sieht mich immer so seltsam Legionarius Ole Thorson Plebejer, 24 Jahre
an, wenn ich mich untersuchen lasse, als warte er Spéter, Spalding,
auf die Wirkung der Gifte, die er mir ver- 12 Sklaven spaiter.

schreibt."

Rufus Spalding (Med-Tech 45 Jabre):

Ritter, STK 80, GES 80, KON 80, INT 80, AUS
70, "Wahrnehmung" 50%, "Chirurgie" 55%,
"Erste Hilfe" 80%, "Krankhbeiten bebandeln"
75%, "Medicompanalyse" 60%, "Pharmazie"
55%, "Psychotherapie" 40%, "Vergiftungen
behandeln" 55%, "Anthropologie" 60%, "Auf-
treten" 80%, "Messer" 60%, "Punkter" 60%,
Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus
+I1We, GZ 70, Basis-TP 16, Riistung 0.
Aunsriistung: ID-Karte, Skalpell, Punkter mit 10
Portionen Berubigungsmittel (STK 70), Arzt-
kittel, Med-Koffer.

10 Botschaftsangestellte
Die zehn Botschaftssekretire sind allesamt fiir

Falls der Spielleiter keine besonderen Plane mit
thnen hat, fallen die Sklaven der Botschaft nicht
besonders auf. Sie werden nicht tibermifig
schlecht behandelt und leben in fir thre Um-
stinde angenehmen Verhiltnissen.

Typischer Sklave:

STK 70, GES 60, KON 60, INT 60, "Horchen"
50%, "Schleichen" 40%, "Tarnung" 40%,
"Taschenspielertricks" 40%, "Wahrnehmung"
50%, Kiichensklaven zusdtzlich "Ernibrungs-
lebre" 60%, Gartensklaven zusitzlich "Bota-
nik" 60%, "Faust" 60%, "Tritt" 60%, Bewe-
gung 6 Meter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 65,
Basis-TP 13.

Ausriistung: Sklavenhalsband und -titowie-
rung.

das Abenteuer unwichtig (sozusagen "Fiillma- Wilma Haussklavin, 14 Jabre
terial"). Sie fallen nicht auf, gehen fleiflig ithrer Wolfgang Haussklave, 27 Jabre
Arbeitnach, intrigieren heftig gegen ihre Kolle- Hudson Haussklave, 18 Jahre
gen, um vorwarts zu kommen und eignen sich Wang Haussklave, 39 Jahre
hervorragend als Opfer fiir den blutdurstigen Gordon Haussklave, 58 Jabre

Schatten. Uber sie existieren keine besonderen

Tim Haussklave, 34 Jahre

Eintrige in der imperialen oder von Klingens Tina Kiichensklavin, 15 Jabre
Personaldatei. Alle haben die Spielwerte eines Curt Kiichensklave, 17 Jahre
typischen Botschaftsangestellten. Mohammed Kiichensklave, 28 Jabre
Gopal Kiichensklave, 22 Jabre
Billings, Ted Plebejer, 28 Jahre Jimbob Gartensklave, 35 Jahre
Dulac, Gary Plebejer, 30 Jahre Hank Gartensklave, 38 Jahre

Juda Ben Gurion,

Optio

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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Die "Treppe des
Lazarus" mit ihren
kunstvollen
SynMarmor-Ver-
ziehrungen im
exklusiven Wohn-
bereich 1V in
Prometheus City.

Ich werde
langsam zu alt fiir
diesen Scheils.

Stanley Clover
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2. PTI

Clover, Stanley; Polizist

Inspektor Clover hat das Pech, Gary Gibson
zum Freund und Kollegen zu haben. Eigentlich
ist er ein ruhiger Beamter, der seine Frau und
seine Kinder liebt und die Dienstvorschriften
hochhilt. Gary schafft es aber immer wieder,
ithn zu waghalsigen Eskapaden zu tberreden.
Seufzend lafit sich Stanley darauf ein, denn tief
in seinem Innern schlummert die Spielernatur.

Stanley Clover (Polizist, 45 Jahre):

STK 60, GES 60, KON 70, INT 60, "Klettern"
60%, "Wahrnehmung" 50%, "Erste Hilfe" 50%,
"Tura" 65%, "Spurenlesen" 40%, "Antomatik-
pistole" 66% (1W8+2), Bewegung 6 Meter/Pha-
se, Schadensbonus 0, GZ 70, Basis-TP 13, Rii-
stung 1W4+1 (alles aufSer Kopf).

Ausriistung: ID-Karte, Walter Q38, 2 Magazi-
ne .38, Travellers Coat, Lawcomp, PIN.

Gibson, Gary; Polizist

Assistenz-Inspektor Gibson ist ein unkonven-
tioneller Polizist, der stindig mit seinen Vorge-
setztenanecktund nichtsals Arger macht. Chief

Richards hat ein besonderes Auge auf ihn ge-
worfen. Der respektlose Gary hat Alkoholpro-
bleme, eine Schwiche fiir schone Frauen, stin-
dig einen coolen Spruch auf den Lippen und ist
furchtbar neugierig. Stanley ist sein bester
Freund, ftr ihn wiirde er durchs Feuer gehen.

Gary Gibson (Polizist, 32 Jabre):

STK 70, GES 80, KON 70, INT 70, "Klettern"
60%, "Springen" 60%, "Werfen" 60%, "Elek-
trotechnik" 50%, "Jura" 30%, "Beredsamkeit"
60%, "Antomatikpistole" 77 % (1W10+2), "Re-
volver" 67 % (1W10+6), "Messer" 60% (1W4+1),
"Kampfsport" 66% (variabel), "Sheriff", "Trin-
ker", Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus
+1W4, GZ 70, Basis-TP 14, Riistung 1W6+3
(nur Oberkirper und Unterleib).

Auwsriistung: ID-Karte, Colt "Manstopper",
Luger.357 "Automagnum", Stileit "Sizilianer"
2 Magazine 357, Evsatztrommel .45, Bollmann
Kugelschutzweste, Lawcomp, PIN.

Freytag, Wayne (alias Lupino)

Wayne ist Einkiufer fiir den Interzoo von Pro-
metheus-City, einen der grofiten zoologischen
Girten der TSU. Er nutztseine Stellung scham-
los aus, indem er begehrte Exemplare gefahrde-
ter Arten unter der Hand verschachert. Sein
Service reicht bis hin zum Arrangement der
Ausfuhr in neutralen Transportbehaltern und
ist entsprechend teuer.

Auch Botschafter von Klingen und Quistor
Rasul, denen er des 6fteren gesuchte Raubtiere
zum Weiterverkauf an imperiale Arenen ver-
mittelte, gehorten zu seinen Kunden. Sollten
die Abenteurer aufgrund des Eintrags in von
Klingens Organizer nach Lupino suchen, so
meldetsich unter der angegebenen Rufnummer
eine unverbindliche Stimme: "Interzoo Prome-
theus City, Siewiinschen?". Dieweiteren Ereig-
nisse hangen von den Reaktionender Charaktere
ab. Lupino kann keinerlei Hilfe bei der Auflo-
sung des Abenteuers leisten, er dient hochstens
dazu, die Charaktere weiter zu verwirren.

Wayne Freytag (Zooeinkdufer, 38 Jahre):
Werte wie typischer Zivilist (Grundregelwerk,
Kapitel "Fiir den Spielleiter) zuzsiglich " Zoolo-
gie" 70%, "Feilschen" 60%.

IX. Chi1 Orionis

1. Systemdaten

System Chi, Orionis (Nr. 38)

Gelbe Sonne der Klasse G, 2 Planeten, Rand-
station Rendite.

Chi, Orionis I (Prometheus)
Mischwelt mit gemafligter Atmosphire. Keine
einheimische Fauna, reichhaltige, harmlose Flo-




ra, Schwerkraft 1,1 G, Justizlevel 4, Orbitalsta-
tion Rothschild.

Hauptstadt Prometheus-City (15 Mio. Einwoh-
ner), 50 weitere Stidte mit insgesamt 35 Mio.
Einwohnern.

Durchschnittlich 12 Stunden Tag- und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 397 Tage (keine
planetarischen Monate, da nur TSZ-Datierung
verwendet wird). Temperaturen tagstiber -10°
bis +35° Celsius, nachts auf bis zu -20° Celsius
fallend. Zwei atmosphirenlose Monde.

Chi Orionis II

Gasriese vom Jupitertyp, 12 Monde. Der achte
Mond (Weiss-Werke) verfugt tiber eine diinne,
giftige Atmosphire (Temperaturen -80 bis -40°
Celsius) und reichhaltige Vorkommen an Bo-
denschitzen. Keine einheimische Fauna, karge
Flora. Schwerkraft 0,3 G, Justizlevel 4. Dort
befinden sich eine unterirdische Minenkolonie
und eine kleine Werftanlage mit ca. 35.000 Ein-
wohnern.

2. Prometheus

Klima

Angenehm laue Winde wehen auf diesem erd-
ihnlichen Planeten. Im Aquatorialbereich, dort
wo die meisten Ansiedlungen liegen, herrscht
fast ganzjahrig eine um 25° Celsius liegende
Temperatur.

Landschaft, Flora

Die Flora ist mit hohem technischen und finan-
ziellen Aufwand moglichst erdahnlich gestaltet
worden. Sanfte Higel, weite Ebenen und traum-
hafte Strinde lassen die Bewohner von Chi,
Orionis I eine fast perfekte Kopie der guten
alten Erde erleben.

Fauna

Um jede Unannehmlichkeit zu vermeiden,
wurden auf diesem Planeten keinerlei gefahrli-
che Tierarten freilebend angesiedelt. In mehre-
ren Zoos und Zuchtstationen sind allerdings
diverse Tiere abrufbar, um diese z.B. in abge-
steckten Arealen jagen zu koénnen.

Die Stidte

Die Bewohner von Prometheus sind mehrheit-
lich Angestellte des Konzerns Prometheus Tech-
nical Industries. Die Siedlungen sind alle auf
dem neuesten Stand der Technik. Straflen und
Platze sind peinlich sauber, tiberall patrouillie-
ren Polizeistreifen und das Warenangebot ist
Uberreichlich. Selbst in drmeren Wohnkom-
plexen regiert die Rechtschaffenheit. PTT hat
mitdenerzielten Gewinnenaus den Nachkriegs-
jahren zuallererst den eigenen Planeten heraus-
geputzt. Die Hauptverwaltung des Mega-Kon-
zerns, PTI-Center, mitden umliegenden Wohn-
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einheiten bildetdie viertgrofite Ansiedlung nach
der Hauptstadt.

Prometheus-City :

Die Hauptstadt, mit ihren 15 Millionen Ein-
wohnern, iststark strukturiert. Die Fliche istin
verschiedene Gebiete aufgeteilt, die voneinan-
der getrennt sind und nur mit giltigen Aus-
weispapieren betreten werden dirfen. Die ein-
zelnen Bereiche sind Ministerien und politische
Verwaltung (Regierungssitz, Archive, Amter,
etc.), Industrie und Geschifte, Wohnbereiche,
Raumhafen, Rote Zone und der InSic-Ver-
waltungskomplex. Im politischen Viertel und
im InSic-Bereich sollte man von jeder Straftat
absehen. Dort hat man das Wort "Verbrechen"
noch nicht ganz zu Ende gedacht und schon
steht eine hilfsbereite Polizeistreife bereit, um
jedwedes Unheil abzuwenden. Kurz: dieser Pla-
net wird den Charakteren wenig Spaf§ machen.
Festgesetzte Verbrecher werden stundenlang
verhort und miflhandelt, hat der Verdichtige
sogar politische Motive flir seine Tat vorzuwei-
sen, kommt er unverziiglich in die Blackbox
(umgangssprachlicher Ausdruck fiir die InSic-
Zentrale). Nur sehr wenige Besucher verlassen
diesen Komplex auf den eigenen Fuflen.

R

1 - "TI
=—|--|

Immer kommst
Du mit Deinen
Vorschriften,
Stanley. Wer
nichts wagt,
gewinnt auch
nichts.

Gary Gibson,
Polizist

Der Platz des
himmlischen
Friedens in
Prometheus City.
Im Hintergrund
erkennt man das
InSic-Zentral-
gebdude, die
"Blackbox".
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Prometheus-City / Innenstadtgebiet

Schnellstrafien

!
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Wohnbereiche R

Insic-Verwaltungskomplex 20 Kilometer
Ministerien und politische Verwaltung

Rote Zone und Freizeitbezirk

Raumbhafen

Industriebezirk

Peripherie (Aufenbezirke von Prometheus-City)

Interzoo im Freizeitbezirk

10 Botschaft Napoli (Botschafter Aldo Novarese)

11 Botschaft Imperium (Botschafter Sextus von Klingen t / Stellvertreter Publius di Salvo)

12 Botschaft Tiefurt (Botschafterin Genoveva Hauke) !
13 Standbild Prometheus stiehlt den Gottern das Feuer, Hyper Square/Freizeitbezirk &2
14  Blackbox/InSic-Zentralgebaude -
15  Burokomplex der amtierenden Regierung (inklusive des Biiros von Benjamin Weiss) '

Geschiftsviertel *
N
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Die Hauptstadt, mitihren 15 Millionen Einwohnern, ist stark strukturiert. Die Flache ist in verschiedene Gebiete aufgeteilt,
die voneinander getrennt sind und nur mit giiltigen Ausweispapieren betreten werden dirfen.

Um den Innenstadtbereich herum (in der sogenannten Peripherie) befinden sich bunt gemischte Wohn- und Geschiftsvier-
tel. Biirger die vom aufleren Bereich in die Innenstadt vorgelassen werden wollen, miissen einen wichtigen Grund bzw. einen
geschaftlichen Auftrag vorweisen.

Bewegung in der Stadt

Sobald die Charaktere sich in der Stadt bewegen, sind einige Dinge zu beachten:

a) Stellt die Spielergruppe Polizisten im Dienst von PTI dar, sind die Kontrollen an den Bezirksgrenzen und in den Straflen
freundlich und oberflichlich. Die Staatsmacht behandelt die eigenen Leute in der Regel anstindig. Das gilt solange, bis
die Gruppe gegen geltendes Recht verstofit.

b) Sind die Spieler in den Diensten von Cheng Lao Ming, sind die allgemeinen Kontrollen wesentlich unangenehmer. Lange
Wartezeiten, bohrende Fragen und unfreundliches Benehmen sollte die Geduld der Spieler auf die Probe stellen.
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Das Bildnis des

Regierungschefs

der TSU und Aufsichts-

ratsvorsitzenden von PTI Hejooo, Captain
ist in Prometheus-City Jack ...

Promel.heus allgegenwirtig.
Technical

Industries

Essen,
AulBerdem bestimmen sehr spét nachts

unzéhlige Propaganda-

tafeln das StralBenbild.

Auf diesen wird der

Fortschritt und der

Wohlstand bejubelt, den

die jetzige Regierung

geschaffen hat.

Kritik am System ist fiir

einen typischen Bewohner Steck' sofort die
der TSU unvorstellbar. Nur Wumme weg,

; g iy Gary. Das ist doch
e n a m In e | SS PRl mup se iR Senator di Salvo
vermissen die

fehlende Redefreiheit. Stanley Clover

Fortschritt und Wohlstand
unter dem starken Banner der LEP

Die Liberale Einheits Partei sorgt
fiir Arbeitspldtze, Sicherheit und
wirtschaftliches Wachstum.

Unser geliebter Regierungsvorsitzender
Benjamin Weiss
kiimmert sich um uns alle.

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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Alle an den Tisch.
Die Pasta ist
genau al dente.

Aldo Novarese,
Botschafter

Unsere Handels-
flotte ist schnell
und sehr zuver-

lassig. Uber einen
speziellen Preis
kénnen wir gerne
verhandeln.

Genoveva Hauke,
Botschafterin

Das Leben auf
dem Mond
"Weiss-Werke"
mag zwar die
Hoélle sein, aber es
bringt unter dem
Strich viel Geld.
Ziemlich viel, Sie
verstehen?

Benjamin Weiss

Botschaften

Alle Gesandschaften der unabhingigen Kolo-
nien befinden sich auf grofiziigig angelegten
Grundstiicken im Regierungsviertel. Besucher
derselben bekommen vom Eingang zum politi-
schen Bereich bis zur Botschaft selbst eine Es-
korte von zwei Polizisten gestellt.

Alpha Fornacis:

Aldo Novarese, der Botschafter von Napoli, ist
ein sehr loyaler und jovialer Mann. Er bewohnt
mit seiner Familie (5 Kinder), 7 Hausangestell-
ten, 4 Botschaftsangestellten und 15 Angehdri-
gen der Planetengarde ein bescheidenes Haus
im venezianischen Stil mit dezentem Park. Bot-
schafter Novarese bekommt viel Besuch von
Geschiftsleuten seiner Heimatplaneten und
pflegteinen freundschaftlichen Umgangston mit
den iibrigen Gesandten. Eine besondere Bezie-
hung besteht natiirlich zu dem Botschafter des
Imperiums: Sextus von Klingen.

Imperium:

Das Imperium unterhilt eine kleine Villa in
romisch antikem Stil, die sich in einem wohlha-
benden Wohnbezirk befindet. Dort residiert
Sextus von Klingen mit seinem kleinen Stab von
Mitarbeitern. Man munkelt, der reiche Patrizier
habe kriminelle Ambitionen in Bezug auf den
Schmuggel verbotener Giter, ithm konnte bis-
her jedoch nichts nachgewiesen werden. 16
Pritorianer wachen tiber die Sicherheit der Bot-
schaft. Sie gehoren zur Elite des imperialen
Militars.

Tiefurt:

Die einzige Botschaft, die auch auf dem Raum-
hafen ein kleines Biiro bereithilt, untersteht
Genoveva Hauke. Der Hauptsitz befindet sich
ebenfalls im Regierungsviertel. Das schlichte
Haus mit groflem Garten beherbergt die Bot-
schafterin, 3 Hausangestellte, 6 Botschaftsan-
gehorige und 15 Soldaten der Planetengarde.
Botschafterin Hauke bemiiht sich tagtiglich,
Transport- und Schiffbauauftrige in groflem
Stil zu ergattern.

3. Weiss-Werke

Klima, Landschaft

Die Oberflache des achten Mondes von Chi,
Orionis II sieht aus wie eine HighSpeed-Bil-
lardkugel mit Pockennarben. Auf den &den
Gero6ll-Ebenen findet man nur einige Flechten-
und Moosarten, die von Menschen wegen ihrer
Giftigkeit nicht verzehrt werden kénnen. An-
sonsten haben sich unter dem Einfluf} des im-
merwihrenden heulenden Windes keine weite-
ren Lebensformen entwickeln konnen. Auf dem
unscheinbaren Trabantenverrichten zwei Terra-
former ihren miihseligen Dienst. Deren Filter-
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und Luftaustauschanlagen sind wegen der spe-
ziellen Atmosphirenzusammensetzung jedoch
standig defekt. Sollten Ausfliige auf der unwirt-
lichen Oberflache geplant sein, bendtigt man
speziell gefertigte Allwetterkombis (7,5 EH)
mit den handelsiiblichen Klima-Zusatzpacks
(e KZP 4,3 EH).

Die Mine

Dieunterirdisch gelegene Minenanlage ist wahr-
scheinlich der bestgesicherte Forderbetrieb der
Galaxis. Inder Mine werden hauptsichlich Lae-
sum und kleinere Mengen an Edelmetallen ge-
fordert und weiterverarbeitet. Aus dieser For-
deranlage wird ungefahr 20 % deslegalen Leas-
umbedarfs der TSU geliefert.

Diese Laesum-Mine hatvor zwei Generationen
den Reichtum der Familie Weiss begriindet.
Ottokar Weiss, der Grofivater des amtierenden
Regierungschefs Benjamin Weiss, konnte die-
sen unscheinbaren Mond kurz vor seinem Tod
erwerben. Der anschliefende Fund von Edel-
metallen und Laesum bescherte der alteingeses-
senen Bankiersfamilie und dem Konzern PTI
grofle Gewinne.

Die Werft

Aus der auf der Oberfliche gelegenen Schiffs-
werft bezieht die Kampftruppe des Konzerns,
das SEK, den Hauptteil ihrer Raumschiffe und
Chopper. Auch dieser Bereich ist sehr stark
abgeschirmt. Neben dem werfteigenen Raum-
hafen befinden sich die Zufahrten zur Mine.
Umdenabgesperrten Minen-und Werftbereich
gruppieren sich dichtgedringt die kleinen
Wohnsilos der Angestellten. Direkt beim Raum-
hafen befinden sich auflerdem eine kleine Rote
Zoneund diverse Einkaufs-und Erholungsméog-
lichkeiten. Alle Wohn- und Arbeitsbereiche
(Mine, Werft und Raumhafen) sind mit einem
kiinstlichen Schwerkraftsystem ausgestattet, dafy
rund um die Uhr eine konstante Belastung von
1 G garantiert.

4. Randstation Rendite

Abmessungen

Diskusformig, 850 Meter Durchmesser, 250
Meter Hohe (im Zentrum).

Besatzung
10.000 Mann Festpersonal und 1.000 Wach-
soldaten des SEK.

Bewaffnung

10Ionenkanonen (Siegel SIK IT), 20 Facherlaser
(Rottenbach FL8), 50 Torpedorohre fiir alle
Arten von Torpedos.

Dockplitze
50 Trockendocks, 500 Anlegestellen.
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Laesum
Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff);
da das System bevorzugt mit Laesum beliefert
wird, ist im schlimmsten Fall mit Lieferzeiten
von 3W6 Stunden zu rechnen. In der Regel
kann bestelltes Laesum sofort geliefert werden.

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (billig, siehe Zollrecht), Computer
und Zubehor (teuer), Hyperfunk (mittel), Klei-
dung (billig), Lebensmittel (mittel), Medizin
(mittel), Passagen (sehr teuer), Pharma-Artikel
(mittel), Rauschmittel (teuer), Schiffswartung
(teuer), Technik (teuer), Unterhaltung (teuer),
Werkzeug (mittel).

Sicherheitsbestimmungen

Die Einfuhr von Waffen und Explosivstoffen
ist generell nur InSic-Agenten und Offizieren
des SEK im Dienst gestattet. Die Einfuhr be-
wufltseinserweiternder, radioaktiver, giftiger
oder atzender Stoffe ist nur mit einer Sonderge-
nehmigung der Konzernleitung gestattet. Ein-
gefiihrte Tiere und Pflanzen sind in eine acht-
wochige Quarantine zu tibergeben, die Einfuhr
unbekannter oder gefahrlicher Organismen ist
generell untersagt.

Wachflotte
Ein Schlachtschiff, drei Schwere Kreuzer, fiinf
Leichte Kreuzer, zehn Zerstorer und funf Jager-
staffeln (90 Maschinen).

Ausden Werkshallen der Weiss-Werke konnen
im Falle eines drohenden Angriffs in 1W100+80
Minuten 1 W3 Leichte Kreuzer, 1 W4 Zerstorer
und 1W20 Jiger bereitgestellt werden.

Zollrecht

Der TSU-interne Warenverkehr
unterliegt keinerleiZollen, die Aus-
und Einfuhr von Alkoholika ist je-
doch auf 20 Liter Bier oder Wein
und 1 Liter Branntwein beschrankt.
Verstofle werden, je nach schwere
des Falls, mit Geldstrafen zwischen 5

EH und 20 EH geahndet.

X. Anhdnge

1. Probleme
Ein falscher Kopf
Sollten die Charaktereauf die Idee
kommen, einen Beliebigen Unbeteilig-
ten niederzumetzelnund ihn di Salvo

als Morder zu prasentieren, so priift

der Spielleiterals Unparteiischer, wie
gut die Geschichte ist, die sie dem
Senator dazu erzihlen. Anschliefend
fithrt der aktivste Spieler fiir seinen Cha-
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rakter eine Widerstandsprobe Diskussion ge-
gen di Salvos INT-Wert durch. Waren die Li-
gen besonders gut oder schlecht, vergibt der
Spielleiter Modifikatoren (maximal +/-30). Hat
die Gruppe mit ihrer Lige Erfolg, so wird sie
rehabilitiert. Ansonsten droht der schmahliche
Tod in der Arena. ..

Asyl

In einer Anwandlung von plétzlicher Feigheit
konnten die Pratorianer bei den PTI-Behorden
um politisches Asyl ersuchen. Nattirlich nimmt
man Angehorige fremder Eliteeinheiten gerne
unter seine Fittiche. Die InSic hat jedoch ihre
eigenen Vorstellungen von Kooperation. Nur
wenn die Charaktere liickenlos alles ausplau-
dern, was sie tiber die militirischen Hinter-
griinde des Imperiums wissen (die Informatio-
nenwerdenstichprobenartigvonanderen Uber-
laufern gepriift), gestattet man ihnen, sich auf
einer unbedeutenden Agrar- oder Minenwelt
niederzulassen, wo sie aus eigener Kraft fur
ithren Lebensunterhalt sorgen miissen.
Anderenfalls werden sie Psychofoltern und Me-
dikamenten ausgesetzt, ausgepref8t, anschlie-
end exekutiert und dem Imperium zurtickge-
geben ("Da haben Sie die Leichen Ihrer Verri-
ter. Wir haben Ihnen nur Kosten und Miibe der
Hinrichtung erspart").

Wayne hats erwischt.
Ziel aufnehmen.
Feuererlaubnis auf Sicht!

Aha, Sie alle
wollen also Asyl
beantragen. Dann
wollen wir doch
mal sehen, ob Sie
kooperativ sind.

Ridley Scott,
Agent

Schach dem
Koénig.

Rutger Olmos,
Spezialagent

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums
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Lageplan der Prometheus-Statue

3. Spielhilfen

Spielhilfe 1:
Abhandlung des Monchs Werner von Anselm aus dem 16. Jahrhundert (Ausziige):

"Weh mir, der ich das Schattenreich bereiste. Nimmermehr wird mein Schlaf 1‘ulﬁg sein, in
jeder Ecke scheinen SIE zu lauern. Mein Herr, der Ritter Gottfried von Miinster, brach mit
zwolf seiner Recken auf, um den Tod seines geliebten Weibes an dem Hexer zu riichen ..

/\ls cler \ZQI‘I'LlCl'lte 't'(icﬂicll ge’tr‘oﬁ‘en zu Boclen sanlz, scln'ie er einige scl'[‘same Laute uncl wal'f
die Flasche. Es tat einen gar miichtigen Schlag, und der Raum stand in Flammen. Die

scl‘u'eienclen RC’(‘]QCH Lll](fl cler Ri‘rter' \'ersclqwanclen, LII'ICI auch lCl’l wurcle ill den l)un'ten Sh'uclel

[[o3]

ezogen ...

Plstzlich wuchsen grausige Dimonen der Hille aus dem Boden.'Vernichtet das Tor, wie der
Einsiedler l)e[.allh', briillte Gottfried seinen Mannen zu, withrend er sich den Ungeldeuern
en’cgegenwarf

Gar sc]'laurig war das Gemetzel. Wie die prophezeillung es verlang’te, schlugen wir das kalte
Stahl in die schleimige Masse, bis der Seelenspiegel sich tritbte. Doch nur Wilhelm und ich
konnten das Tor durchschreiten. Die anderen - ich weill es nicht. Mb’ge der Allln'zichtige

ihren Seelen gnidig sein .."

Lageplan der
Statue.

Die Statue ist
innen hohl und
mit einem Aufzug
versehen, der
zundchst in eine
kleine Ladengale-
rie auf Brusthéhe
des Giganten
ftihrt. Von dort aus
kann man tiber
eine gewundene
Treppe mit 169
Stufen eine
Plattform errei-
chen. Sie durch-
milst 8 Meter, in
ihrem Zentrum
befindet sich die 2
Meter durchmes-
sende Feuer-
schale, die aus
einer nicht
erkenntlichen
Quelle gespeist
wird.

Von 1:01 Uhr bis
23:59 handelt es
sich um ein ganz
normales Gasfeuer
(1W+4 Punkte
Schaden). In der
Mitternachts-
stunde verfarbt
sich die Flamme
jedoch ins
Blauliche. Das Tor
ist gedftnet!

Space Gothic - Der Stolz des Imperiums




Spielhilfe 2:
Artikel des Feldphysikers Jonathan Staedler (Auszlge):

... werde ich einmal versuchen, das fiir einen Laien
verstandlich auszudriicken. Alle oder zumindest vie-
le der Geschichten tUber Geister und Damonen kénn-
ten auch dahingehend interpretiert werden, daf3 die
Betroffenen "Besuch” von Wesen aus einer Dimen-
sion gehabt haben, die parallel zu unserer eigenen
liegt. Nattirlich wirken Materialisationen aus einer
fremden Dimension fiir uns duBerst erschreckend,
wie wirkten sie dann erst auf unsere abergldubi-
schen Vorfahren ...

... Ich bin der festen Uberzeugung, ja ich kann sogar
wissenschaftlich beweisen, daB zu bestimmten Zei-
ten und an bestimmten Orten die Grenzen unserer
eigenen und dieser fremden Dimension durchlassig
werden und der Transfer von Materie ermdglicht
wird. Wir kdnnen jedoch davon ausgehen, dal3 chne
die Hilfe eines Katalysators die fremde Materie
relativ schnell zerfallen dirfte.

... Ein solches Tor kann nicht standig gedffnet sein.
Auch der Hyperraum wird von unseren Schiffen fiir
den Bruchteil einer Sekunde mittels gewaltiger Ener-
gien quasi aufgerissen ...

... Wie so ein Tor aussieht? Mit Sicherheit unge-
wdhnlich. Ich gehe davon aus, dal es zum Beispiel ein
Strudel, eine Feuersaule oder eine Vulkanhdhle sein
konnte. Ob die Bewohner dieser Dimension das
Offnen von Toren kontrollieren kénnen, wissen wir
nicht. Uns selbst ist es nur unter duBerster Anstren-
gung im Labor méglich, kleine Mengen von Materie
auszutauschen ...

Spielhilfe 4:
Liste des Botschaftspersonals

Personal der imperiellen Botschaft auf Prometheus

Spielhilfe 3:

Organizer von Klingen (frithere Daten wurden geléscht)

Mo., 25.10.2245

Di., 2610.2245

Mi, 27.10.2245

Do., 28.10.2245

Pr.,.29.10.2245

Sa., 30.10.2245

So., 31.10.2245

Mo., 01.11.2245

D1, 02.11.2245

Mi., 03.11.2245

Do., 04.11.2245
Fr.,05.11.2245

Sa., 06.11.2245

So., 07.11.2245

12:00 Uhr Besuch des Sattlers zur Bestellung neuer
Lederwaren. Rest des Tages neue Spielzeuge an
Diana testen.

13:30 Uhr Besuch des Interzoos (evt. durch Lupino
interessante Exemplare fiir imperiale Arena besor-
gen lassen). 20:30 Uhr Staatsempfang von Lars Reu-
ter (neues Kleid fiir Diana wire fallig).

Ganztigig: Inspekt. des Censors von Wallendorf.
13:30 Uhr Besprechung mit di Salvo tiber die Ab-
16sung von Quistor Rasul (Verdacht auf Unter-
schlagung). 19:30 Uhr Rote Zone extrem mit Diana.
14:30 Uhr Interview mit Gordon Plott/IGID
(Vorsicht, mutmafllicher InSic-Mann). 18:00 Uhr
Abendessen bei Aldo Novarese (Magenpillen ein-
packen/fettes Essen!!)

18:00 Uhr Termin Einweihung Prometheus-Statue.
Diana wird mich vertreten. 22:15 Uhr Treffen mit
Staatssekretirin Valentine Gonskizwecks neuer Wei-
zenlieferungen an die Randkolonien der TSU.
11:30 Uhr Besprechung di Salvo/Abstimmung Ur-
laubsplane. 14:00 Uhr Mittagessen Staatssekretirin
Abigail Jakeways/Abstimmung Borsengeschifte.
19:00 Uhr Rote Zone.

11:30 Uhr Fitnesstermin Regionalleiter Chief Ri-
chards, anschliefend Sauna und Massage. 15:00 Uhr
Eroffnung Ausstellung bildende Kunst Weiss-Park.
21:00 Uhr Sauna mit Diana.

Wichtig: 13:30 Uhr Mittagessen mit Verteidigungs-
minister Ryoku Ueharaim Novastorm. Besprechung
des neuen Flottenabkommens fiir 2246. 20:00 Uhr
Besuch der Roten Zone mit di Salvo und Diana.
14:00 Uhr Erste Besprechung fiir den Neujahrs-
empfang des Imperators. 18:00 Uhr Anhérung von
drei Biirgern des Imperiums, die behaupten, gegen
ihren Willen in der TSU festgehalten zu werden.
Freizeit, gegebenenfalls Pool mit Danny King.
15:00 Uhr Besichtigung der neuen Fabrikations-
halle von Galactic Aerospace. 19:45 Uhr Essen mit
Regionalleiter Chief Richards/Thema: Internierte
Biirger des Imperiums.

19:30 Uhr Cocktailparty bei Security Commander
Erwin Tetzel (SEK/RF).

12:00 Uhr Eroffnung des neuen Holokinos am
Adenauerplatz. 20:15 Uhr Essen mit Mira Sunset
(Schauspielerin).

Stammpersonal
Botelli, Commodus Sekretir di Salvos
Clavell, Mike Gartner
Dubois, Diana Sekretirin von Klingen
Geldorf, Flavius Augur
Kirst, Karl-Heinz =~ Fahrer
von Klingen, Sextus Botschafter ¥
Moon, Ho-Song Koch
Rasul, Darius Quastor
di Salvo, Publius Stellvertreter
Spalding, Rufus Medicus, Masseur
Botschaftssekretare
Billings, Ted Sekretir
Dulac, Gary Sekretar
Geiss, Marius Sekretar
Kotzwinkle, Claudia Sekretirin
Kraina, Valpolla Sekretirin
MacArthur, Gerold Sekretir
Michels, Kim Sekretir
Puller, Fabius Sekretir
Rotter, Murdoch Sekretar
Yang, Thomas Sekretir
Prdtorianer (Tagwache)
Bart, Drusus Vexilliarius
Black, Vince Legionir
Chang, Livia Legionirin
Cole, Agrippa Legionir
Cross, Curt Legionir
Fu, Wang Legionir
Miiller, Gerda Legiondrin
Thorson, Ole Legionir
von Kant, Varus Optio
Sklaven
Gordon Haussklave
Hudson Haussklave
Tim Haussklave
Wang Haussklave
Wilma Haussklavin
Wolfgang Kiichensklave
Curt Kiichensklave
Gopal Kiichensklave
Mohammed Kiichensklave
Tina Kiichensklavin
Hank Gartensklave
Jimbob Gartensklave
zu Spielhilfe 3:
Der Organizerenthaltdie Rufnummern von Chief Richards, Lupino
und Danny King. King und Richards sind nicht zu erreichen,
lediglich unter Lupinos Nummer wird abgenommen (siehe Ab-

schnitt V. Prometheus-City/Der Interzoo).
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chattenreich

"Und er tat den Brunnen des Abgrunds anf, und
es ging anf ein Rauch aus dem Brunnen wie der
Rauch eines grofSen Ofens, und es ward verfin-
stert die Sonne und die Luft von dem Rauch des
Brunnens.

Und aus dem Rauch kamen Heuschrecken auf
die Erde, und ihnen ward Macht gegeben, wie
die Skorpione auf Erden Macht haben . . ."
Offenbarung 8.9

I. Einleitung

Daf es unterschiedliche Dimensionen mit ver-
schiedenen Eigenschaften gibt, wissen Space
Gothic®-Charaktere spitestens nach ihrem er-
sten Hyperraumsprung. Daf} es jedoch aufler
der schnoden Leere des grauen Zwischenraums
auch faszinierende, exotische, diistere und be-
drohliche Sphiren voll von fremdartigen und
grauenhaften Wesen gibt, ahnen sie nicht. Noch
TichEs &

In diesem Kapitel wollen wir uns mit einer
Dimension beschiftigen, welche, ohne daf§ die
Menschheit es ahnt, schon seit Jahrhunderten
den Stoff fir Mythen, Mirchen und Geisterge-
schichten geliefert hat — dem Schatrenreich.

Das Schattenreich ist eine Sphire, die neben
unserer eigenen existiert und nur an bestimm-
ten Stellen, zu bestimmten Zeiten und unter
besonderen Voraussetzungen erreicht werden
kann. Die Bewohner dieser Sphire (wir wollen
sie im Folgenden der Einfachheit halber Schai-
ten nennen) unterscheiden sich in ihren Grund-
bedtirfnissen nicht sonderlich von unserer eige-
nen Spezies: Sie streben nach Nahrung, Macht
und Wohlstand. Sehr wohl unterschiedlich sind
jedoch sowohl ihre Ansichten tiber den Inhalt
dieser Bediirfnisse, als auch ihre duflere Er-
scheinung. Thr Reich erscheint einem Menschen
wie die Holle, was einige Maler und Autoren,
die durch einen Sphirenrif§ einen kurzen Blick
erhaschen konnten, moglicherweise zuden grau-
sigen Darstellungen bewegt haben mag, die den
Menschen des Mittelalters (und den traditions-
bewufiten Birgern des dreiundzwanzigsten

Jahrhunderts) einen Vorgeschmack auf das bot,
was sie als Gegenstiick zum ewigen Frieden in
Gottes Himmelreich nach Abschluf} ihrer irdi-
schen Existenz bei seinem Widersacher erwar-
ten wirde.

1.Land...

Ein Mensch, der die Sphire der Schatten er-
reicht, bemerkt sofort den abscheulichen Ge-
ruch, der wie eine Glocke tiber der Landschaft
liegt — wenn man solch eine Umgebung uber-
haupt als Landschaft bezeichnen mochte. Der
blutrote Himmel kennt weder Tag noch Nacht;
ein ursprungsloses Glithen lifit bizarre Felsen,
o6de Ebenen und tiefe Schluchten, auf deren
Grund sich gurgelnde Strome einer widerwar-
tigen, nach Schwefel stinkenden Flissigkeit
dahingieflen, in stindigem Zwielicht liegen.
Am Horizonterspaht der Reisende gigantische
Stidte in den Ebenen und trutzige Festungen
auf den Bergen. Thre Bauweise unterscheidet
sich stark von der seiner Heimat, als hitte ein
wahnsinniger Architekt nach exzessivem Dro-
gengenuf} seiner pervertierten Phantasie freien
Lauf gelassen. Die schleimigen, organisch wir-
kenden Mauern und Wande sind mit Knochen
und Fratzen durchsetzt, die dem vom Grauen
geschiittelten Fremdling obszone Botschaften
zuwispern. Pulsierendes Leben erfiillt die Ge-
baude; Turen und Fenster haben die Form grau-
siger Miuler, die den Eintretenden verschlin-
gen wollen. Riesige Fabriken, deren Zweck
unbestimmbar ist, bergen fremdartige Maschi-
nen, die widerwirtige Formen ausspucken und
durch halbtransparente Schliuche mit einer
Flussigkeit versorgt werden, die eine frappie-
rende Ahnlichkeit zu frischem Blut aufweist.
Die Ausdehnung des Schattenreiches ist schier
unendlich, auf allen Planeten im Umbkreis von
100 Lichtjahren um Terra kann theoretisch ein
Ubergang erfolgen. Dabei sind Distanzen und
Himmelsrichtungen vollig verzerrt. In dieser
fremden Welt kann man wochenlang marschie-
ren, um plotzlich wieder am Ausgangspunktzu
stehen oder innerhalb von Minuten Distanzen
tiberbriicken, fiir die man im Normalraum Jahr-

Hier riecht es wie
bei meiner toten
GroBBmutter.

Udo Soykamp,
Feldwebel

Wichtig:

Ein Mensch, der
das Schatten-
reich zum
ersten Mal
betritt, mulS eine
Probe gegen
seinen Geistes-
zustand beste-
hen.

Versagt er, so
wird mit +2 auf
die Schocktab-
elle gewiirfelt
und er verliert
TWI10+2 GZ-
Punkte. Im Falle
eines Erfolges
biilst er trotz-
dem einen GZ-
Punkt ein.

Bei jeder
weiteren Reise
mul8 die oben
genannte Probe
erneut durchge-
ftihrt werden.
Ein MiBerfolg
fihrt jedoch nur
zu einem
normalen Wurf
auf die Schock-
tabelle und zum
Verlust von
1W4+2 GZ-
Punkten. Ein
Erfolg schiitzt
nun vollig vor
GZ-Verlust.




Ich glaube, wir
haben einen
méchtigen Fehler
gemacht.

Fernand Colmar

Ach Quatsch.
Hier ist bestimmt
nichts los.

Rudolf Rock

Die alte Ordnung
kehrt zurtick.
Nicht diese
riickstandigen
alten Knacker aus
den Pioniertagen.
Die wirkliche alte
Ordnung. Das
reine Bdse, Joe.
Rein und kalt. Sie
haben gewartet
und gewartet;
doch nun ist die
Zeit gekommen!
Die Zeit, von der
uns erzéhlt wurde.
Und du kannst
nicht das geringste
tun, um sie
aufzuhalten.

Fog City Satan
(Graham Master-
ton, "Black
Angel")

tausende benotigen wiirde. Dadie Schatten tiber
keinen zentral organisierten Staat verfiigen son-
dern lediglich von lokalen Potentaten regiert
werden, ist es ithnen aber relativ gleichgtltig,
dafl sich ihre Austliige nie besonders genau
planen lassen.

"Der Boss ist mal kurz mit einem kleinen Trupp
ausgeritten, um Brugars Burg zu zerstoren."
"Wann war das?"

"Vor etwa zehntausend Jahren, glanbe ich . . ."

2. ...und Leute

Die Bewohner des Schattenreiches haben in
ihrer Heimat Formen, welche sofort klar wer-
den lassen, wo die klassischen Vorstellungen
von Teufeln und Didmonen ihren Ursprung
haben. Gefligelte und gehornte Bestien mit
scharfen Klauen und riesigen Reiflzihnen sind
hierzulande ein alltaglicher Anblick (nicht je-
doch fiirarglose Besucher, siche Marginalspalte
vorherige Seite fiir GZ-Effekte). Neben den in
drei Gruppen einzuteilenden, humanoiden
Herren des Schattenreiches, welchein Abschnitt
I1. Kleine Schattenkunde niher beschrieben wer-
den, bevolkern auch zahllose wilde Bestien das
Land. Viele Formen werden dem Reisenden
bekannt vorkommen: Die grausige Hydra, der
dreikopfige Hollenhund, der furchterregende
Basilisk —hierfinden sich Wesen, die zumindest
stark an die klassischen Darstellungen erinnern.
All diesen Kreaturen ist eines gemeinsam: Sie
betrachten menschliche Wesen als willkommene
Abwechslung auf ihrem Speiseplan.

Schatten haben keine genau definierbare Lebens-
spanne. Wenn sie ithres Daseins tiberdriissig
werden, sterben sie einfach. Ansonsten konnen
sie theoretisch ewig leben (praktisch macht ih-
nen jedoch in der Regel irgendwann jemand
einen Strich durch die Rechnung — die Schatten
sind eben ein kriegerisches Volk).

Il. Kleine Schattenkunde

1. Die Schatten und wir

Zuweilen ist es vorgekommen, daff Bewohner
des Schattenreiches durch ein Dimensionstor
unsere Sphire betreten haben. Ein solcher Be-
sucher erscheint, wenn er sich nicht sorgfiltig
auf seine Reise vorbereitet hat, in seiner natiir-
lichen Form, was verstandlicherweise beim Be-
trachter gewisse Panikreaktionen auslost. Stel-
lenSiesichvor, sie verbringen mitThrem Freund/
Threr Freundin einen beschaulichen Abend auf
dem Blocksberg, als es plotzlich einen dumpfen
Schlag tut und eine gehornte Bestie aus einer
Schwefelwolke tritt, sich irritiert umblickt und
spontan damitbeginnt, Threm Begleiter die Ein-
geweide aus dem Leib zu reiflen, um sich nach
den Strapazen ihrer Reise etwas zu erfrischen!
Seit Anbeginn der Zeiten wurde der Charakter

der Schatten striflich miflinterpretiert. Religio-
sen Eiferern boten sie Stoff fiir finstere Jenseits-g

beschreibungen, Mochtegernzauberer versuch- 58

ten, sie zu beschworen und zu kontrollieren,
um Macht zu erlangen, Inquisitoren verfolgten
ihre Spuren und fanden doch nur bedauerns-
werte Menschen, die statt ithrer den Flammen
zum Opfer fielen. Diese Liste 1ifit sich beliebig
erweitern. Keiner ahnte, daf§ uns die Schatten
beobachten und schon seit langem eine Mog-
lichkeit suchen, unsere Welt zu erobern, denn:

a) fiirSchattenstellt Menschenbluteineuntiber-
treffliche Delikatesse dar, die ihren stetigen
Hunger nach Eisen und anderen darin ent-
haltenen Elementen vortrefflich stillen kann,

b) sie sind passionierte Genetiker, denen der *}
menschliche Korper passendes Material fir
ihre organischen Maschinenkonstruktionen
bietet,

c) sie lieben den Krieg und die Eroberung, ha-
ben esaber schon seitlangem satt, sichimmer
nur gegenseitig zu befehden.

Gliicklicherweise gibt es jedoch einige Proble-
me, die einer Invasion entgegenstehen, wie bei-
spielsweise, daf}:

a) Schatten (mit Ausnahme der Schattenlords)
absolut allergisch auf Sonnenlicht reagieren
und extremen Schaden erleiden, wenn sie
thm ausgesetzt sind,

b) die Bewohner desSchattenreiches selbstnicht
in der Lage sind, willentlich Tore in unsere
Dimension zu 6ffnen,

¢) Dimensionsreisen fiir gewohnlich nur dann
tiberhaupt Aussicht auf Erfolg haben, wenn
dem Reisenden am Ziel ein geeigneter Wirts-
koérper zur Verfiigung steht, da die jeweils
andere Dimension den fremden Korper in-
nerhalb weniger Stunden zu zersetzen be-
ginnt.

2. Hierarchie des Schattenreiches

An der Spitze der fremden Dimension stehen
die finsteren Schattenlords, die mit mittelalter-
lichen Adligen vergleichbar sind. Sie residieren
in wuchtigen Trutzburgen auf unzuginglichen
Felsen und regieren von dort aus ganze Land-
striche. Jeder Lord verftgt tiber ein Heer von
Schatten, die thm mehr oder weniger treu erge-
ben sind (Treue gehort nicht unbedingt zu den
Tugenden der fremden Wesen). Die Lords lie-
gen in standiger Fehde miteinander, ihre Ar-
meen treffen haufigauf blutigen Ebenen aufein-
ander, umsich gegenseitigin grausamen Schlach-
ten zu massakrieren.

Die Schattenlords verfiigen tiber starke Krafte
und sind haufig mit Psi-Fahigkeiten ausgestat-
tet. Luzifer aus dem Space Gothic®-Abenteu-




er Der fiinfte Engel war beispielsweise ein aus
seiner Dimension ausgestoflener Schattenlord.
Die einfachen Schatten sind das Biirgertum ih-
rer Dimension. Jeder von ihnen untersteht no-
minell der Herrschaft eines Schattenlords. Sie
sind voll von Ambitionen und bereit, alles zu
tun, was sie in der Gunst ihrer Herren steigen
lassen konnte.

Den Bodensatz der Gesellschaft stellen die
Schattensklaven dar. Sie sind geist- und rechtlo-
se Kreaturen, die zu allen Arten von niederen
Diensten eingesetzt und als Fufivolk in den
Schlachten der Schattenlords verheizt werden.
Die meisten von ihnen werden in den organi-
schen Fabriken der fremden Dimension ge-
ziichtet. Auch normale Schatten, die bei ihren
Herren in Ungnade gefallen sind, werden zu-
weilen in einer grausamen Prozedur zu Sklaven
gemacht.

3. Schatten und Technik

Das technische Niveau der Schatten ist nicht
mit dem unseren vergleichbar. Fahr- und Flug-
zeuge erachten sie als nutzlos, Schufiwaffen als
unsportlich. Im Kampf benutzen sie Schwerter,
Lanzen oder Morgensterne. Da sie ithre Nah-
rung am liebsten lebend oder zumindest roh zu
sichnehmen, entfallen auch aufwendige Kiichen-
utensilien. Ansonsten haben sie eine hochent-
wickelte Technik, die auf organischen Mecha-
nismen basiert, welche sie in riesigen, lebenden
Fabriken mittels ihrer hervorragenden gen-
technischen Kenntnisse entwerfen und ziich-
ten. Der Umgang mit menschlicher Technik
bereitet ihnen wenig Probleme, da sie auflerst
anpassungsfahig und lernfreudig sind.

I1l. Regeln

Die folgenden Regeln sollen dem Spielleiter
eine Ubersicht iiber die grundsitzlichen Mech-
anismen im Umgang mit dem Schattenreich
geben. Sie sind véllig optional und kénnen nach
Belieben verindert und erweitert werden. Falls
nichts Gegenteiliges vermerkt ist, gelten sie in
umgekehrter Form auch fiir Schatten, welche
die Welt der Menschen besuchen.

1. Konversation

Hellseher und Wahrsagerinnen sowie andere
medial veranlagte Menschen haben bei ihren
Séancen manchmal unbewuf}t Kontakt mitdem
Schattenreich. Die wenigsten von ihnen kén-
nen sich vorstellen, mit wem sie es dabei zu tun
haben. Zumeist ist das Medium der Ansicht, es
kommuniziere mit dem Jenseits.

Da die meisten Schatten nicht vollig humorlos
sind, macht es thnen mitunter diebische Freude,
sich als Verstorbener auszugeben und das Me-
dium mit unsinnigen Anweisungen zu argern

oder mit schaurigen und unheilvollen Drohun-
gen einzuschiichtern.

Eingeweihte nutzen die Moglichkeit einer Sé-
ance, um Verhandlungen zu fihren, Abkom-
men zu schlieflen, vor einem Transfer die Lage
in der jeweils anderen Dimension "abzuklop-
fen" oder gegebenenfalls nach einem passenden

Wirtskorper Ausschau zu hal-
ten,bzw.ihrem Verhandlungs-
partner "von Driiben" einen
solchen anzubieten.

1a) Vorbereitung

Ein Abenteurer oder NSC, der
Kontakt mit der "jenseiigen”
Weltaufnehmen will, muf zu-
nichst den passenden Termin
dafiirauswahlen. Mittenin der
Nacht ist ein geeigneter Zeit-
punkt, da die Schatten auch
bei rein geistigem Kontakt ei-
nen Eindruck von der Umge-
bung ihres Gesprichspartners
bekommen und (wie oben be-
reits erwahnt) gewisse Proble-
me mit dem Tageslicht haben.

Modifikatoren einer Séance
Grundmoaodifikator +70

pro Std. vor/
nach Mitternacht +10

Medium ist mude/

berauscht +10 bis +30

mindestens 1 Liter
frisches Blut
steht zur Verfiigung

besonderer Ort

Kristallkugel
wird benutzt

Silvester (31.12.)
Allerheiligen (31.10.)

Kontaktaufnahme
01-10

Kein Wesen wird erreicht. Medium und
Anwesende verspiiren lediglich eine
unerklarliche Kalte und ein Gefiihl des Grauens.

Kontakt mit einer Schattenbestie! Der
fremde Geist ist nicht in der Lage, zu
kommunizieren, versetzt das Medium
jedoch in Angst und Schrecken (siehe 1c).

Kontakt mit einem Schatten (siehe 1c).

20 Kontakt mit einem Schattenlord (siehe 1c).

Das Medium sollte auflerdem in ausgeruhtem
und niichternem Zustand sein (entgegen dem
weitverbreiteten Irrglauben steigern Alkohol
und Drogen keinesfalls die mediale Veranla-
gung sondern fiihren in der Regel lediglich zu
Halluzinationen, ohne daf} es dabei zu einem
echten Kontakt kommt). Auch der bertthmte
Tischund die Anwesenheit mehrerer Personen,
die sich an den Handen fassen, hat keinen prak-
tischen Nihrwert sondern dient der morali-
schen Unterstiitzung des Mediums.

Kristalle sind hervorragende Leiter geistiger
Energien; so liacherlich es klingen mag, eine
Kristallkugel kann bei der Kontaktaufnahme
sehr niitzlich sein! Es ist hilfreich, frisches Blut
bereitzustellen, da dies die Schatten "frexndli-
cher" stimmt. Da der Tod das Element dieser
fremden Wesen ist, eigenen sich Orte wie Gruf-
ten, Schlachtfelder oder Fleischereien hervor-
ragend fiir Séancen. An bestimmten Tagen des
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In dieser fremden
Dimension war
kein Mitleid zu

erwarten; hier gab

es nur Weinen —
und Geléachter.

Trdnen der Freude

manchmal (iiber
eine Stunde ohne
Angst; die
Spannung eines
Atemzuges lang);
Gelichter das
paradox im
Angesicht irgend-
eines neuerlichen
Schreckens
ausbrach . . .

Clive Barker,
"Hellraiser"

Jahres vereinfachen aufSerdem Sternenkonstel-
lationen die Kontaktaufnahme.

Sobald die Vorbereitungen abgeschlossen sind,
fithrt das Medium eine WIK-Probe durch, auf
die auf Seite 89 genannten Modifikatoren (ku-
mulativ) angewendet werden.

1b) Die Séance

Nachdem der Kontakt hergestellt ist, wiirfelt
der Spielleiter mit 1W20 auf die Liste Kontakt-
anfnabhme (Seite 89), um den weiteren Verlauf
der Sitzung festzustellen (optional, erkannauch
eigene Vorstellungen verarbeiten).

1c¢) Zu Risiken und Nebenwirkungen . . .

Mifilingt die WIK-Probe zu Beginn einer Séan-
ce, so hat dies aufler der peinlichen Situation
keine weiteren Folgen. Ein berufsmafliges Me-
dium wird seinen Kunden vorgaukeln, es habe
Kontakt zur Geisterwelt erhalten und mit ver-
stellter Stimme allerlei Unfug orakeln. Mifilingt
die Probe jedoch kritisch, so besteht eine Chan-
ce von 10% (Glicksprobe schiitzt, mufl aber
angekiindigt werden, bevor der Spielleiter wiir-
felt!), dafl ein Schatten zufallignach einem Wirts-

Laune des Schattens/Schattenlords

01 -20

Hervorragend. Plaudert
freundlich iiber Belanglosigkei-
ten, gibt auf Anfrage Informa-
tionen Uber das Schatten-
reich und 1&Bt sich auf Verhand-
lungen ein.

GemaBigt. Neutrale Konversa-
tion,wéahrend derer der Schat-
ten versucht, moglichst viel
iiber sein Gegeniiber heraus-
zufinden.

Gereizt. Wenn der Schatten
nicht durch ein Blutopfer
freundlicher gestimmt wird,
argert er das Medium ein we-
nig mit zynischen Bosheiten
und hohlen Drohungen und
bricht dann den Kontakt ab.

Wiitend. Der Schatten jagt ei-
nen Gedankenimpuls ins Ge-
hirn des Mediums, der dieses
bei miBlungener GZ-Probe 1W6
Punkte INT, 2W4+2 Punkte
GZ und einen Schock kostet.
Bricht die Unterhaltung ab.

Aggressiv. Der Schatten macht
sofort einen tiickischen Uber-
nahmeversuch (siehe auch

3. Geistiger Transfer).

korper gesucht hat
und Besitz von dem
Medium ergreift (sie-
he unter 3. Geistiger

Transfer).

Derinder Tabelle ge-
nannte Kontakt zu
einer Schattenbestie
riitteltan den Grund-
festen des menschli-
chen Geistes. Das
Medium muff sofort
eine GZ-Probe able-
gen. Mifllingt sie, so
verliert es 2W4+4
Punkte GZ und erlei-
deteinen Schock (Ta-
belle GZ I). Bei ge-
lungener Probe ver-
liert der Betroffene
trotzdem noch 1W4
Punkte Geisteszu-
stand.

Bei einem erfolgrei-
chen Kontakt zu ei-
nem Schatten oder
Schattenlord wiirfelt
der Spielleiter dessen
Laune mit 1W100
aus. Je hoher das Er-
gebnis liegt, desto
schlechter ist der Ge-

sprachspartner gestimmt. Da Schattenlords du-
Berst grimmige Zeitgenossen sind, wird fiir sicel
pauschal ein Modifikator von +30 angewendet. 58
Die Kommunikation ist tibrigens ohne Sprach- 3
schwierigkeiten moglich, da sie nattrlich auf
telepathischem Weg stattfindet.

Wie ein Gesprach tatsichlich verlduft, hingt
davon ab, wie der Spielleiter die Schatten in
seiner Spielwelt einsetzen mochte. Er sollte da-
beinurim Auge behalten, daf§ sie machthungrig,
verlogen, blutgierig und mit einem skurrilen
Sinn fiir Humor ausgestattet sind. In Abschnitt
IV (Abentenervorschlige) sind einige Anregun-
gen enthalten.

2. Korperlicher Transfer

Diese auflerst seltene Form der Dimensions-
reise kommt nur in Grenzfillen vor. Falls die
Charaktere (oderimumgekehrten Fall die Schat-
ten) nicht Zugang zu einem Dimensionstor (wie
dem Seelenspiegel im Abenteuer Der Stolz des
Imperinms) haben, kann sich der korperliche
Transfer hochstens durch katastrophale Ereig-
nisse wie die Explosion eines Kernkraftwerkes
oder einen Hyperraum-Sprungunfall ereignen.
Falls der Spielleiter es wiinscht, kann er ein
Ergebnis von 61 bis 75 oder 91 bis 100 auf
Tabelle A 6 (Sprungunfille) im Grundregel-
werk wie einen korperlichen Transfer behan-

deln.

2a) Auswirkungen auf den Geist

Ein Mensch, der das Schattenreich zum ersten
Mal betritt, muf} eine Probe gegen seinen Gei-
steszustand bestehen. Versagt er, so wird mit+2
auf die Schocktabelle gewiirfelt und er verliert
1W10+2 GZ-Punkte. Im Falle eines Erfolges
buflt er trotzdem einen GZ-Punkt ein.
Beijeder weiteren Reise mufl die oben genannte
Probe erneut durchgefithrt werden. Ein Mifler-
folg fithrt jedoch nur zu einem normalen Wurf
auf die Schocktabelle und zum Verlust von
1W4+2 GZ-Punkten. Ein Erfolg schitzt nun
vollig vor GZ-Verlust.

2b) Auswirkungen auf den Korper

Die fremde Dimension erkennt den Organis-
mus eines Eindringlings als Fremdkorper und
beginnt nach 3W10 Stunden damit, ihn zu zer-
setzen. Nach dieser Zeitspanne muf der Betrof-
fene pro Stunde eine KON-Probe bestehen.
Auf die erste Probe wird ein Modifikator von
+5angewendet. Beijeder folgenden Probe steigt
er um weitere +5.

Eine mifllungene Probe fiihrt zum Verlust von
einem 7P an jedem Korperteil (ausgenommen
sind Prothesen). Fiir jeden verlorenen Korper-
TP wird auch ein Basis-TP abgezogen. Dieser
Verfallsprozefl kann nur gestoppt werden, wenn




der Eindringling in seine eigene Dimension
zurlickkehrt oder er einen Protektor (siche un-
ten) erhilt. Der Einsatz von Erste Hilfe oder
Med-Pflastern kann solchermaflen verlorene
Punkte nicht heilen.

Auch geschiitzte Abenteurer haben mit gewis-
sen korperlichen Problemen zu kimpfen (von
den gesellschaftlichen Problemen mit den Be-
wohnern des Schattenreiches wollen wir gar
nicht erst reden). Besonders die Nahrungs- und
Fliissigkeitsaufnahme stellt eine schier untiber-
windliche Schwierigkeit dar. Sobald die mitge-
brachten Vorrite verbraucht oder verrottet sind,
muf} der Betroffene wohl oder tibel auf Néhr-
mittel des Schattenreiches zugreifen, auf die
sein Korper mitunter jedoch duflerst allergisch
reagiert. Nach jeder Nahrungsaufnahme wird
eine KON-Probe durchgefiihrt. Bei einem Mifi-
erfolg verliert der Betroffene dauerhaft und
irreparabel 1W6 Punkte seiner Konstitution.

2¢) Auswirkungen auf die Ausriistung
Mechanische Geritschaften und Waffen tiber-
stehen den Transfer unbeschadet. Jede Energie-
waffe und simtliche elektrischen Gerite wie
beispielsweise Funkgerite und Motion-Scan-
ner biiflen jedoch im Schattenreich ihre Funkii-
onsfihigkeitein. Auch optische Gerite wie Film-
und Fotokameras, Restlichtverstirker oder Ziel-
optiken verlieren ihre Wirkung.

Aufler Metall und Plastik unterliegen auch mit-
gebrachte Gegenstande demunterb) beschriebe-
nen Verfall. Nach 3W10 Minuten im Schatten-
reich erhalten sie pro fiinf Minuten einen Ab-
zug von 5% auf ihre Leistungsfahigkeit. Sobald
100% erreicht sind, ist der betroffene Gegen-
stand vernichtet. Bisher sind keinerlei Kon-
servierungsmethoden bekannt, die diesen Pro-
zef§ aufhalten.

2d) Protektoren

Die begabten, wenn auch perversen Erfinder
unter den Schatten haben schon vor geraumer
Zeit einen Mechanismus entwickelt, der Kor-
per in der fremden Dimension vor dem Verfall
schiitzt. Ein sogenannter Protektor (wir nennen
ihn bewuf3t nicht Zellaktivator, herzliche Gri-
e an P. R.) regt die Zellen des Kérpers zu
stindiger Regeneration an und verhindert, so-
lange er am Korper getragen wird, den unter b)
beschriebenen Prozeff. Dummerweise ist die
Herstellung solcher Gerite, die sowohl Men-
schen im Schattenreich, als auch Schatten in
unserer Welt beschiitzen, duflerst kompliziert
und aufwendig. Die wenigen Protektoren be-
finden sich fast ausnahmslos im Besitz machti-
ger Schattenlords. Sollte sich ein Charakter das
Vertrauen eines Lords erschleichen kénnen, ste-
hen seine Chancen jedoch nicht schlecht, zu-
mindest so lange einen Protektor zu erhalten,

wie er seinem neuen Herren als niitzlich oder
unterhaltsam erscheint.

3. Geistiger Transfer

Dies ist die haufigste Form der Dimensions-
reise, welche auch die geringsten Risiken fiir
den Reisenden mit sich bringt. Der Schatten/
Charakter 1iflt sich von Verbiindeten auf der
anderen Seite einen geeigneten Wirtskérper zur
Verfiigung stellen, in den sein Geist fiir die
Dauer des Aufenthaltes schliipft. Auch hierbei
wird jedoch ein Ort benétigt, an dem der Uber-
gang moglich ist (Kultstitten, Friedhofe, fin-
stere Hohlen, etc.).

3a) Vorbereitung

Vor dem eigentlichen Transfer ist eine wie un-
ter 1a beschriebene Séance notwendig (W/K-
Probe mit den dort angegebenen Modifika-
toren). Es sollte auflerdem gewihrleistet sein,
daff der Korper des Reisenden in seiner Abwe-
senheit gut versorgt und abgesichert ist (siche
auch unter 3e).

3b)_Geeignete Wirtskérper

Nur sehr willenstarke Reisende oder véllige
Narren schicken ihren Geist ohne lokale Un-
terstiitzung in die fremde Dimension. Direkt
nach der Séance wiirfelt der Spieleiter 1Wé. Bei
einem Ergebnis von 1-4 befindet sich am Ziel
kein geeigneter Wirtskorper; die Reise ist ge-
scheitert. Der Betroffene verliert 3W6 GZ-
Punkte und fillt in ein wie in Tabelle GZ 1
(Schocks) im Grundregelwerk beschriebenes
Koma. Ein Ergebnis von 5 zeigt an, daf$ nur ein
Tier/eine Schattenbestie zur Verfiigung steht.
Die Kontrolle iiber solch einen Korper st ex-
trem schwierig (siehe unten). Ein Ergebnis von
6 stellt einen Erfolg dar.

Etwas glinstiger sind die Bedingungen, wenn
der Reisende bei einer fritheren Séance eine
Verabredung getroffen hat. In einem solchen
Fall wird ihm am Zielort von seinen Verbtinde-
ten ein geeigneter Wirtskérper zur Verfligung
gestellt, der zuvor mit Alkohol oder Drogen
willenlos gemacht worden ist.

3¢) Die Ubernahme

Beimeigentlichen Ubernahmeversuch wird eine
Widerstandsprobe (eigene WIK gegen WIK des
Opfers) durchgefiihre, auf die der Uberneh-
mende einen Modifikator von +30 erhilt. Ist
das Opfer betrunken oder steht es unter Dro-
gen, so erhilt es seinerseits einen Modifikator
von +20. Véllig besinnungslose Opfer kénnen
jedoch nicht iibernommen werden.

Tiere oder Schattenbestien haben (nach Mafi-
gabe des Spielleiters) eine W/K zwischen 30
und 50.

WIE LIEBENS-
WURDIG VON
DIR, DIE REGELN
ZU BRECHEN
UND MIT MIR ZU
SPRECHEN. DU
UND ICH, WIR
WISSEN, DASS
REGELN GE-
MACHT WUR-
DEN, UM GE-
BROCHEN ZU
WERDEN. ABER
DIE ART, IN DER
DU MICH
ANREDEST,
GEFALLT MIR
NICHT. LASS
UNS UNSER
GESPRACH
WEITERFUHREN,
UND ICH WILL
DICH BELEHREN.
ZUNACHST
EINMAL AUF
EWIG.

Baphomet
(James Blish,
"Black Easter")
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Bis hierhin und
nicht weiter!

Adrian Ripburger

Verdammt!
Das Sauvieh hat
mich erwischt.

Gursal Pasotzka

Mein Gott. Ich
sehe aus wie ein
altes Stiick
Syntetic-Kése.
Da hilft mir auch
keine Hyper-
Sonnenbank.
Shit, shit, shit.

Dario Gallavo

w Beispiel: Der passionierte Hobbyokkultist Sir
Duncan Glorie (WIK 70) hat ein mystisches
Buch bei den Hinterlassenschaften seiner Ahb-
nen gefunden, welches das Schattenreich be-
schreibt. Wihrend einer erfolgreichen Séance
tritt er in Kontakt mit dem Schatten Drol, der
ihn unter falschen Versprechungen zu einem
geistigen Transfer siberredet. Drol stellt einen
ihm untergebenen, unter Drogen gesetzten
Schatten (WIK 50) als Wirtskorper zur Verfii-
gung und Glorie beginnt, mit einer Kristall-
kugel und 10 Litern Ochsenblut ausgestattet,
zur Mitternachtsstunde in der Familiengruft
derer von Dourincourt das Ritual. Sein getreuer
Butler Charles ist dazu bestimmt, wéihrend der
Reise des Earl dessen Korper zu bewachen und
zu versorgen. Die einleitende Séance wird mit

folgenden Modifikatoren durchgefiibrt:

Gundmodifikator = +70
Mitternacht = +/-0
Blut vorhanden = - 10
Kristallkugel vorbanden = - 10
besonderer Ort = - 10
Endmodifikator = +40

Wir wiirfeln fiir Sir Duncan eine 23, +40 ergibt
das 63, was unter seiner WIK von 70 liegt. Die
erste Hiirde ist genommen. Nun wird die Uber-
nabhme durchgefiibrt:

Auf die Widerstandsprobe wird fiir Sir Duncan
der iibliche Modifikaror von +30 auf den Wurf
(also -30 auf die Erfolgschance) angewendet,
seine Erfolgschance betrigt also 50 +70 (eigene
WIK)-50(WIK des Opfers)-30 (Modifikator) =
40. Die Chance des Opfers betrigt 50 +50 (eige-
ne WIK) -70 (WIK des Earl) -20 (Modifikator
wegen der Drogen) = 10.

Fiir Glorie wiirfeln wir eine 45, also einen MifS-
erfolg, wihrend sich der verzweifelte Schatten
mit 07 erfolgreich webrt. Die Verbindung reifst
ab, Sir Duncan verliert bestialisch schreiend
3W6 Punkte GZ und fillt in ein tiefes Koma,
wdhrend der arme Charles ratlos die Hinde
ringt.

Scheitert die Ubernahme, so treten die unter 34
genannten Folgen ein. Bei einer gelungenen
Inbesitznahme wird der Geistdes "Besessenen"
zerstort, wenn diesem nicht eine W/K-Probe
mit einem Modifikator von +50 gelingt.
Daseinfachstrukturierte bzw. dumpfe Bewuft-
sein von Tieren bzw. Schattenbestien ist nicht
so leicht zu bezwingen. Nur bei einer Uber-
nahme mit einem kritischen Erfolg wird der
Wille der Kreatur unwiederbringlich zerstort.
Ansonsten bleibt er neben dem Eindringling im
Korperbestehen und ringtstandigum die Ober-
hand (wo kommen wohl sonst die ganzen Le-
genden tiber Werwolfe her?).

& Achtung: Verweilen beide Personlichkeiten s §
im iibernommenen Kérper, so wird pro Stunde ¢

eine erneute Widerstandsprobe (unmodifiziert) %
fallig. Der jeweils erfolgreiche Wille beherrscht
anschlieffend bis zur nichsten Probe den Kor-
per, und zwar solange, bis der Gast durch einen
kritischen Erfolg (oder kritischen Fehler des
Wirts) den Wirt zerstort oder von diesem durch
einen kritischen Erfolg (oder einen eigenen kri-
tischen Fehler) aus dem Korpervertrieben wird.
Der Ubernehmende kann in einer solchen Si-
tuation den geistigen Transfer nicht freiwillig
beenden!

3d) Auswirkungen auf den Wirtskorper

Der Eindringling erhilt eine gewisse Kontrolle .
tiber dieMolekularstruktur desbesessenen Kor- =
pers. STK, GES und KON des Wirtskorpers
steigen um jeweils 1/3 ihres urspriinglichen
Wertes, das AUS ist, je nach Gestalt, variabel.
Ansonsten gelten die Werte der Basiseigen-
schaften des iibernehmenden Charakters.

An Fertigkeiten beherrscht der Eindringling
die korperlichen- und Waffenfertigkeiten sei-
nes Wirts und seine eigenen iibrigen Fertigkei-
ten. Die fremden Fertigkeiten verliert er, wenn
er in den eigenen Korper zurtickkehrt.

Der Wirtskorper erscheint duflerlich zunachst
unverindert. Durch eine erfolgreiche W/K-Pro-
be kann der Charakter seine neue Hiille jedoch
beliebig verindern, solange die urspriingliche
Kérpermasse gleichbleibt. Er konnte beispiels-
weise lange Tentakel entwickeln oder um Hin-
dernisse herumgleiten. Will er die Form seines
eigenen Korpers annehmen, so mufl er sich
dabei auf sein Gedachtnis verlassen (INT-Pro-
be mit +20 Modifikator!).

3e) Auswirkungen auf den eigenen Korper
Wihrend der geistigen Abwesenheit des Cha-
rakters liegt sein natlirlicher Korper in toten-
dhnlicher Starre in seiner Heimatdimension.
Gelegentlich, wenn der Reisende besonders
aufwithlende Erlebnisse hat, geht ein Zucken
durch die Glieder oder einige unverstandliche
Wortfetzen entfliehen den Lippen des Korpers.
In dieser Phase benétigt er tiglich etwas Nah-
rung und Flussigkeit (beispielsweise in Form
von Hithnerbriihe), die ihm eingeflofit werden
muf}. Ohne Erndhrung stirbt der Kérper nach
1W4+2 Tagen.

Aber auch bei ausreichender Pflege ist der Kor-
per nicht unbegrenzt haltbar. Nach 4W4+8
Tagenverliertertaglich 1W10+10 Punkte KON
und 10 Punkte AUS, da er langsam zu mumifi-
zieren beginnt. Kehrt der Besitzer des Korpers
wihrend dieser Phase zuriick, so mufl er wohl
oder tibel mit seinen neuen Basiseigenschaften
leben (Basis-TP und Aufireten bitte neu be-
rechnen!).




Sinkt die KON auf 0, so stirbt der alte Korper
unwiederbringlich.

3f) Der Tod und die Folgen

Ein Reisender, dessen eigener Korper Zuhause
stirbt, wird sofort aus seinem Wirtskérper her-
ausgerissen und gerit in eine Dimension zwi-
schen dem Schattenreich und unserer Welt. Er
hat keine materielle Gestalt mehr, kann aber
auch nicht sterben (geistig zumindest, kérper-
lichisterjaschon tot). Menschen mit einer W/K

als 50% zu betreten, in den Strudel gesaugt zu
werden, in das Loch zu springen oder dreist
durch das Flimmern zu torkeln. Die Folgen
sind unter 2. Korperlicher Transfer zu erschen.

4b) Psiter und Tore

Psiter (siche Abenteuerband Der fiinfte Engel)
kénnen, falls sie tiber die notigen Hintergrund-
informationen verfiigen, unter gewissen Um-
stinden Toreins Schattenreich erschaffen. Dazu
gibt es die folgende neue Psi-Fertigkeit:

von mindestens 75 oder Tiere konnen ihn als
undeutlichen Schemen wahrnehmen, wenn er
am Ort seines Todes herumschwebt und bis in
alle Ewigkeit mit seinem Schicksal hadert. Pech
gehabt —der Fluch der bésen Tat! Der verlasse-
ne Wirtskorper verfault innerhalb von 1W6
Tagen, solange lauft er noch als geistlose Hiille

Stufe 5
Tor _erschaffen (PP 15 +5 pro Stunde)

Der Psiter muB sich an einer Stelle befinden, die geeignet ist,
um die Grenzen der Dimensionen zu durchbrechen (5 %
Chance, falls nicht vom Spielleiter anders geplant). Auflerdem
(Zombie 18t griflen!) durch die Gegend und muB sich eine starke Energie- oder Hitzequelle in der Néhe
greift blindlings jeden an, der ihm in die Quere befinden, wie beispielsweise ein Kraftwerk oder ein Vulkan. Um
kommt. erfolgreich zu sein, muf3 er das Psi-Potential der Dimensions-
Wird der Wirtskdrper eines Reisenden getétet, grenze iiberwinden. Dies funktioniert so, als wiirde er einen
so hatdieser, wenn er die Gefahr kommen sieht, Charakter angreifen, der iiber 4W10+40 Psi-Punkte verfigt.
die Méglichkeit, die gefahrdete Hiille fluchtar- MiBlingt die Probe fiir die Dimensionsgrenze, so entsteht ein
tig zu verlassen (W/K-Probe, ob er es rechtzei- Portal zum Schattenreich. Es bleibt fiir eine Stunde bestehen.
tig schafft). Befindet sich der Gast im Augen- Fiir jede weitere Stunde muB der Psiter 10 zusatzliche Punkte
blick der Vernichtung des Kérpers noch in aufwenden, ansonsten bricht das Tor zusammen. Der Psiter
selbigem, so stirbtauch er (Ausnahme: Schatten- kann wahrend der Wirkungsdauer der Fertigkeit keinerlei
lords, siehe Abschnitt V. Spielwerte). andere Aktionen ausfithren, da ihn die Aufrechterhaltung des

3g) Freiwilliger Abbruch des Transfers

Der Reisende kann die Besessenheit jederzeit
freiwillig abbrechen (Ausnahme: 2 Willen in
einem Korper, siehe unter 3¢). In diesem Fall
1388t er den Wirtskorper als leblose Hiille zu-
riick (vergleiche 3f). Falls sein Kérper Zuhause
¥ noch in Ordnung ist, verliert er als Entgelt fiir
sein schauriges Abenteuer lediglich 2Wé Punk-
te GZ. Hat's Spafl gemacht?

4. Tore

Wo sich in unserer Galaxis Dimensionstore
befinden, bleibt dem Spielleiter tiberlassen. Es
gibt unsererseits nur eine Vorgabe: Das Bermu-
da-Dreieck auf Terra (Tja, Erich. Es waren
doch nicht die Gotter!).

Ansonsten kann der Spielleiter Tore nach Gut-
diinken entstehen lassen, sollte aber sparsam
damit umgehen, um die Spieler nicht irgend-
wann zu langweilen ("was denn, schon wieder
ein Dimensionstors").

4a)_ Aussehen und Wirkung

Wie sieht ein Tor aus? Beispielsweise wie eine
Flammensiule, ein Strudel, ein finsteres Loch
im Boden oder ein Flimmern in der Luft. Tiik-
kisch sind Tore, die man tiberhaupt nicht sieht,
sondern einfach da sind. Man lduft hinein und -
schwupp! Ansonsten reicht es fiir den kérperli-
chen Transfer aus, die Flammensiule zu mehr

Tors zu sehr in Anspruch nimmt.

IV. Abenteuervorschlige

Im Umgang mit dem Schattenreich sollte der
Spielleiter sorgfiltig darauf achten, eine diistere
und unheimliche Stimmungaufkommen zu las-
sen. Hier empfiehlt es sich besonders, mit Mu-
sik und Lichteffekten zu spielen. Der Phantasie
sind keine Grenzen gesetzt, jede noch so ver-
riickte Abenteueridee ist in dieser fremden Di-
mension moglich.

Es gibt viele Moglichkeiten, um den Spielern
einige schaurige Stunden mit dem Schatten-
reich zu bescheren. Im Folgenden sind einige
Handlungsfiden kurz umrissen, die vom Spiel-
leiter zu Abenteuern ausgearbeitet werdenkon-
nen.

a) Spiel mit dem Feuer
EinSpielercharakter oder ein befreundeter NSC
hat ein uraltes Dokument tber das Schatten-
reich gefunden und lidt die Gruppe zu einer
Séance ein. Motto: "Mal sehen, was passiert!"
Das sollte genug Stoff fiir einen spannenden
Abend bieten.

b) Diebische Schatten
Ein Schatten ist in unsere Welt eingedrungen
und hat einem Charakter oder dem Auftragge-
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Dieses Bike fihrt
schneller als alles,
was diese ver-
fluchten Schatten
jemals gesehen
haben.

Go get 'em.

Malcom Corley

Verrissen. Das
war verrissen, du
gottverdammter
Arsch.

Frodo Ottmar

Der grausame
Wahn greift
zuerst nach den
uneingeweihten
und ungeschtitz-
ten Geistern.

ber der Gruppe einen wichtigen Gegenstand
gestohlen, bevor er ins Schattenreich heimge-
kehrt ist. Die Spieler miissen das Objekt zu-
ruckholen und dabei (geistig oder korperlich)
die Dimension des Schreckens betreten.

¢) Der finstere Lord

Ein Schattenlord hat Besitz von einer wichtigen
Personlichkeitergriffen und mufl umjeden Preis
ausgeschaltet werden. Da man nicht an ithn her-
ankommt (er ist zu stark, bzw. zu gut abge-
schirmt), mufl sein wahrer Korper im Schatten-
reich gefunden und vernichtet werden!

V. Spielwerte
1. Schattenlords

Diese gefahrlichen Wesen sind die herrschende
Klasse im Schattenreich. Von der Erscheinung
her entsprechen sie der Vorstellung, die wir von
Hollenftrsten haben, und tragen auch entspre-
chende Namen wie Kalyh, Lu-Zephyr, Sathanas
oder Kutulu. Sie sind stark, aggressivund leiden
unter permanenter schlechter Laune. Die Reak-
tionen von Schattenlords sind nur schwer vor-
hersehbar, da sie in der Regel aus dem Bauch
heraus handeln.

Schattenlords kénnen Psi-Fertigkeiten der Stu-
fen 1-4 besitzen (wie Psiter in Der fiinfte Engel).
Dann verlieren sie jedoch fiir je 5 Lernpunkte,
die fiir den Erwerb dieser Fertigkeiten ausgege-
ben werden, einen Punkt STK, KON und GES.
Schattenlords vertragen das Tageslicht unserer
Dimension besser als ihre Untergebenen, sie
verlieren pro Stunde, die sie im Licht verbrin-
gen, einen TP an jedem Korperteil, auch wenn
sie Kleidung dartiber tragen.

Schattenlords im Schattenreich:

STK 100, GES 90, WIK 100, KON 100, AUS 5,
GEW 120, INT 80, "Ausweichen" 30%, "Hor-
chen" 60%, "Klettern" 80%, "Springen" 70%,
"Wabhrnebhmung" 70%, "Gentechnik" 60% ",
"Reiten" 80%, "Diskussion" 60%, "Feilschen"
60%, "Schwert" 80% (Schaden 1W8+1Wé6+2),
"Klane" 80% (Schaden 2W6+4; es konnen auch
zwei Klanenangriffe pro Phase durchgefiihrt
werden, dann sinkt jedoch der Fertigkeitswert
auf 50 %), "Biff" 70% (nur im Nabkampf,
Schaden 2W6+6), weitere Fertigkeiten nach
Wabhl des Spielleiters fiir maximal 300 Lern-
punkte.

Bewegung 5 Meter/Phase, Schadensbonus +1W6é
(oben bereits eingerechnet), GZ 90, Psi-Punkte
20, Basis-TP 20 (Verteilung wie Mensch), Rii-
stung 1W4+2.

GZ-Verlust:

1. Begegnung = 1W8+4 zzgl. Schock / 1W4+1,
weitere Begegnungen = 1W4+1 zzgl. Panik / 1.

& Achtung: Schattenlords erleiden nur durch
Stahlklingen, Feuer und Plasmawaffen norma-
len Schaden. Alle Gibrigen Angriffe richten nur
den jeweiligen Mindestschaden an (es wird bei
jedem Treffer davon ausgegangen, der Spieler
habe bei der Schadensermittlung nur Einser
gewlirfelt).

Schattenlords in Wirtskorpern:

STK, GES, und KON wie Opfer +1/3, Rest
siehe oben. Korperliche- und Waffenfertigkeiten
wie Opfer, Rest siche oben. Schadensbonus und
Basis-TPsindnen zuberechnen, Riistung 1 W6+6
(verstirkte Haut-Molekularstruktur).

1 Achtung: Siehtein Charakter einem Schatten-
lord bei einer Verwandlung zu, so mufl er eine
GZ-Probe bestehen, um nicht 1W6+2 Punkte
Geisteszustand (zzgl. Tabelle Panik) zu verlie-
ren. Den Schattenlord in einer Monstergestalt
zu erblicken, kostet einen Charakter bei Mifler-
folg GZ nach fairem Ermessen des Spielleiters
(je nach Gestalt).

Wird der Wirtskorper eines Schattenlords zum
ersten Mal "gezoter", so verindertersich in eine
schleimige Masse und fliefit in ein geeignetes
Versteck. Dort mufl er sich 2 Stunden regene-
rieren. Anschlieflend besitzt er wieder oben
genannte Eigenschaften, tritt jedoch nur noch
als schleimige Masse auf und kann keine andere
Gestalt mehr annehmen. In der "schleimigen”
Form erleidet er durch Feuer betrichtlichen
Schaden (Ristung schiitzt nicht!). Normale
Watfen (aufler Plasmawatfen)jeglicher Artrich-
ten jedoch nur ithren Minimalschaden an (es
wird bei jedem Treffer davon ausgegangen, der
Spieler habe bei der Schadensermittlung nur
Einser gewtirfelt).




2. Schatten

Sie sind die "normalen" Bewohner des Schat-
tenreiches. Jedes Mittel ist ihnen Recht, um in
der Gunst ihrer Lords zu steigen. Falls sich
ihnen die Gelegenheitbietet, schlieflen sie gerne
Geschifte mit Menschen ab (die regelmiflig von
ihnen tibers Ohr gehauen werden).

Schatten verabscheuen Tageslicht und das aus
gutem Grund. Pro Minute verlieren sie dadurch
einen TP an jedem Korperteil, auch wenn sie
Kleidung dartiber tragen.

Schatten im Schattenreich:

STK 75, GES 75, WIK 80, KON 80, AUS 5,
GEW 100, INT 70, "Ausweichen" 25%, "Hor-
chen" 50%, "Klettern" 60%, "Springen" 60%,
"Wahrnehmung" 50%, "Werfen" 50%, "Gen-
technik" 30%, "SpiefS" 70% (Schaden 1W6
+1W4+2), "Klaune" 70% (Schaden 2W4+4; es
konnen auch zwei Klanenangriffe pro Phase
durchgefiibrt werden, dann sinkt jedoch der
Fertigkeitswert auf 40 %), "Biff" 60% (nur im
Nahkampf, Schaden 2W4+6), weitere Fertig-
keiten nach Wahl des Spielleiters fiir maximal
150 Lernpunkte.

Bewegung 5 Meter/Phase, Schadensbonus +1W4
(oben bereits eingerechnet), GZ 70, Basis-TP 16
(Verteilung wie Mensch), Riistung .
GZ-Verlust:

1. Begegnung = 1W6+2 zzgl. Schock / 1,
weitere Begegnungen = 1W4 /0.

@ Achtung: Schatten erleiden nur durch Stahl-
klingen, Feuer und Plasmawaffen normalen
Schaden. Alle tibrigen Angriffe richten nur den

jeweiligen Mindestschaden an.

Schatten in Wirtskorpern:

STK, GES, und KON wie Opfer +1/3, Rest
siehe oben. Korperliche- und Waffenfertigkeiten
wie Opfer, Rest siehe oben. Schadensbonus und
Basis-TPsindneun zu berechnen, Riistung 1W6+2
(verstirkte Hant-Molekularstruktur).

@ Achtung: Siehtein Charakter einem Schatten
bei einer Verwandlung zu, so mufl er eine GZ-
Probe bestehen, um nicht 1W6+2 Punkte Gei-
steszustand (zzgl. Tabelle "Panik") zu verlie-
ren. Den Schatten in einer Monstergestalt zu
erblicken, kostet einen Charakter bei Miflerfolg
GZ nach fairem Ermessen des Spielleiters (je
nach Gestalt). Schatten erleiden doppelten Scha-
den durch Angriffe mit Feuer, Flammenwer-
fern und Plasmawaffen.

3. Schattensklaven

Die Schattensklaven sind rechtlose, bedauerns-
werte Kreaturen, die von keinerlei Motivation
beseelt sind. Dumpf treiben sie vor sich hin,
wihrend sie den Schatten und ihren Lords als

Arbeitskrifte, Spielzeuge und Nahrung dienen.
Sie werden in speziellen organischen Fabriken
geziichtet. Eingeweihte glauben zu wissen, dafl
auch Gefangene aus fremden Dimensionen zu
Schattensklaven gemacht werden kénnen.
Auflerhalb des Schattenreiches kénnen Schat-
tensklaven nur in der Dunkelheit existieren, da
jegliches Tageslicht fiir sie sofort todlich ist.

Schattensklave im Schattenreich:

STK 65, GES 50, WIK 10, KON 65, AUS 5,
GEW 100, INT 10, "Wittern" 50%, "Klane"
50% (Schaden 1Wé+4), Bewegung 5 Meter/
Phase, GZ 10 Basis-TP 13, Riistung 0.
GZ-Verlust: 1W6+2 zzgl. Schock / 0.

4. Schattenbestien

Diese Kreaturen sind zu unterschiedlich, umsie
hier ausfiihrlich beschreiben zu konnen. Es gibt
sie in allen Formen, sie werden manchmal von
Schatten als Reittiere oder "Wachhunde" ein-
gesetzt. Meistens sind sie jedoch zu angriffslu-
stig, um gezahmt werden zu konnen.

Fiir die Ermittlung von Spielwerten empfiehlt
sich die Verwendung der Tabelle Instant-
Fremdwesen im Abenteuer Totentanz, das sich
im Grundregelwerk befindet. Schattenbestien
haben eine WIK von 2W10+30.

5. Die schreckliche Sindrah
Sindrahisteine Schattenlady von grofler Macht,
die auf einer massiven Burg hoch auf einer
bizarren Felsnadel mitten in der Ebene der
Trinen residiert. Sie gebietet tiber ein Gefolge
von 500 Schatten und ca. 8.000 Schattensklaven.
Sindrah sieht wie eine wunderschone Frau mit
engelsgleichem Gesicht aus, trigt jedoch ein
Paaranmutiger Bockshorner auf dem Kopfund
hat blutrote Augen. Ihre Untertanen regiert sie
mit grofler Grausamkeit und ist eiferstichtig
darauf bedacht, stets im Mittelpunkt des Ge-
schehens zu stehen. Fin Schatten, der ihr nicht
stets seine ungeteilte Aufmerksamkeit widmet,
hat mit brutalen Strafen zu rechnen.

Sindrah liebt es, von einer menschlichen Frau
Besitz zu ergreifen und unter den Sterblichen
zu wandeln. Sie ist immer dort zu finden, wo
Laster und Stinde zu hochster Bliite gediehen
sind. Aufreizend umgarntsie michtige Generi-
le, einflufireiche Politiker oder gefallene Geist-
liche und zieht sie in thren Bann, um sie grau-
sam abzuschlachten, sobald sie ihrer tiberdris-
sig geworden ist. Gliicklicherweise hatte sie
bisher noch keine besonderen Eroberungs-
geliiste hinsichtlich unserer Welt, es gentigt ihr,
Individuen ins Verderben zu reifien.

Die schreckliche Sindrah, Schattenlady:
STK 52, GES 42, WIK 100, KON 52, AUS 40,
GEW 100, INT 90, "Ausweichen" 14%, "Hor-

Neulich im
Kiihlregal . . .

Cob Coy

Okay, ihr habt es
gehort. Freiwillige
vortreten. Wenn
keiner vortritt, seid
ihr alle freiwillig.

Erwin Kiirbis,
Feldwebel
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Keine Arme,
keine Kekse.
Pech, alter
Freund.

Cob Coy

Life is a bitch.
And you are
married to her.

John Taylor,
Scout

Sindrah, der
Inbegriff des
Schreckens.
Weiblicher
Terror, Geilheit
und Tiicke
vereinen sich zu
nie erlebter
Perfektion.

Ihre krankhaften
und pervertierten
Ausschweifungen
sind selbst in der
Schattenwelt
Legende.

chen" 70%, "Klettern" 60%, "Springen" 50%,
"Wabhrnebhmung" 80%, "Gentechnik" 70",
"Reiten" 60%, "Diskussion" 70%, "Verfiih-
ren" 80%, "Schwert" 80% (Schaden 1W8+2),
"Biff" 70% (nur im Nabkampf, Schaden
1W6+6).

Psi-Fertigkeiten: Freundschaft, Illusion, Psi-
Raub, Telepathie.

Bewegung 5 Meter/Phase, Schadensbonus 0,
GZ 90, Basis-TP 11 (Verteilung wie Mensch),
Riistung 1W4+2 (Haut) oder verzierter Horn-
panzer mit Helm (1W6+6).

GZ-Verlust:

1. Begegnung = 1W4+2 zzgl. Schock / 1,
weitere Begegnungen =1/ 0.

& Achtung: Sindrah erleidet nur durch Stahl-
klingen, Feuer und Plasmawaffen normalen
Schaden.

Alle iibrigen Angriffe, egal mit welcher Waffe,
richten nur den jeweiligen Mindestschaden an
(es wird bei jedem Treffer davon ausgegangen,
der Spieler habe bei der Schadensermittlung
ausschlief8lich Einser gewtirfelt).

Sindrah in Wirtskorpern:

Es gelten dieselben Regeln wie bei normalen
Schattenlords. Sindrah ergreift grundsétzlich nur
Besitz von dufSerst attraktiven Frauen, die Zu-
gang zu den michtigen Personlichkeiten der

TSU haben.




Die wechselvolle Geschichte Schottlands auf
Terraspiegeltden endlosen Kampf eines Volkes
gegen die Abhingigkeit eines tibermichtigen
Nachbarn. Auch nachdem die ersten schotti-
schen Kolonisten unter unmenschlichen Be-
dingungen und mit dem Einsatz ihres Lebens
die junge Kolonie zum Blithen gebracht haben,
finden sie keine Ruhe. Von den ersten Siedlern
an strebt dieser Planet nach Unabhingigkeit.
Doch ein Freikauf aus der TSU ist mit offiziel-
len Mitteln nicht zu bezahlen. Wihrend der
groflen Unruhen im Sommer 2160 wird auch
der Urgedanke der Clans wieder entdeckt und
durchgesetzt. Die Polizeigewalt der Terra-
nischen Staatenunion kimpft acht Wochen ge-
gen die fanatischen Aufstindischen. Die letzte
grofle Schlacht in den Hiigelketten siidlich von
Edinburgh tobt drei volle Tage. Doch auch
nachdem die Bliite der Clans ihr Leben in die-
sem Aufstand gegeben hat, lafit sich die Ruhe
nicht wiederherstellen. Nach den Leitbildern
aus den Vorzeiten der Geschichte glimmt der
Funke unter der Oberfliche weiter und entziin-
detsich immer wieder an teilweise banalen Vor-
kommnissen. Der sehr hohe Einsatz von Mate-
rial und Menschen zwingt die Regierung der
TSU zu einem Sonderfrieden mit den Lairds.
Darin wird festgesetzt, daf§ die Kolonie Nova
Scotia weitgehende Entscheidungsfreiheit in
internen Angelegenheiten hat. Ein trium-
phiernder Cochrane MacAlpin wird daraufhin
am 23.12.2188 zum ersten Koénig der Kolonie
gekront. Aber noch ist die volle Unabhingikeit
nicht erreicht. Der Funke glimmt weiter unter

der Oberfliche dieses TSU-Protektorats . . .

Echte Schotten sind stolz auf ihre Zugehorig-
keit zu einem der Clans. Beispielsweise sind
viele Ordensbriider der Kreuzritter Schotten.
Zum traditionellen Battle's Day kommen sie
fastalle, um die Ehre ihrer Clans zu verteidigen.
Einige Einheiten des christlichen Ordens sind
infolge dessen um den 01. Juli (TSZ) herum
nicht in voller Mannstirke kampfbereit. Trotz-
dem werden die meisten Urlaubsgesuche ge-
nehmigt, um die Soldaten nicht zu verstimmen.

Die folgende Auflistung der Clans nennt den
Namen, die erste urkundliche Erwihnung auf
Terra, den vermutlich ersten Clanchief und das
heute amtierende Oberhaupt des jeweiligen
Clans auf der Kolonie Nova Scotia:

Abercrombie

Erste offizielle Erwahnung: 1296

Griinder: William de Abercromby

Heutiger Clanchef: Sir Patrick Abercrombie

Abernethy

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Hugh Abernethy

Heutiger Clanchef: Count Donald Abernethy

Agnew

Erste offizielle Erwihnung: 1190
Griinder: William des Aigneu
Heutiger Clanchef: Sir John Agnew

Anderson, MacAndrew

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Heutiger Clanchef: Earl Roland MacAndrew

Angus

Erste offizielle Erwihnung: 9. Jahrhundert
Griinder: Angus, Sohn des Fergus
Heutiger Clanchef: Sir Edward Angus

Anstruther

Erste offizielle Erwdhnung: 12. Jahrhundert
Griinder: William de Candelas

Heutiger Clanchef: Ear] Cedrick Anstruther

Arbuthnott

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Duncan of Swinton

Heutiger Clanchef: Sir Robert Arbuthnott

Armstrong

Erste offizielle Erwidhnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Alexander Armstrong

Jetziger Clanchef: Count Gilbert Armstrong

Moége Gott mein
Zeuge sein. Keiner
der Gefangenen
wird lebend die
eigenen Linien
erreichen.

Simon Angus

Ruhig Blut, lieber
Vetter. Diese
Kréten sind unser
Faustpfand. Sie
haben uns
eingekesselt, und
sie werden gesiegt
haben, wenn die
Sonne untergeht.
Aber wir werden
nicht weichen und
die Gefangenen
notfalls als o b
Schutzschilder -
verwenden.

Leslie Angus
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Baillie

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Neill of Lamington

Jetziger Clanchef: Sir Eduard Baillie

Bain

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Victor de Bayns

Jetziger Clanchef: Viscount Howey Bain

Baird

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Richard Baird

Jetziger Clanchef: Sir Gerry Baird

Balfour

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Balfour of Kinloch

Jetziger Clanchef: Count Arthur Balfour

Barclay

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Roger de Berkeley

Jetziger Clanchef: Earl Patrick Barclay

Beaton

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: David Bethune

Jetziger Clanchef: Sir Walter Beaton

Bisset

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John Byset

Jetziger Clanchef: Earl Horace Bisset

Borthwick

Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert
Griinder: Radley Borthwick

Jetziger Clanchef: Sir Dean Borthwick

Boswell

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Robert de Boseuille

Jetziger Clanchef: Sir Samuel Boswell

Boyd

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Thomas Boyd

Jetziger Clanchef: Earl Ian Boyd

Boyle

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Hugo De Boyville

Jetziger Clanchef: Earl Walter Boyle

Brodie

Erste offizielle Erwahnung: 9. Jahrhundert
Griinder: Michael, Thane of Brodie
Jetziger Clanchef: Duke Peter Brodie

Broun

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: George Broun

Jetziger Clanchef: Sir Lester Broun

Bruce

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Robert de Bruis

Jetziger Clanchef: King William Bruce

Buchan

Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert
Griinder: Richard Buchan

Jetziger Clanchef: Sir Brian Buchan

Buchanan

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Colin Buchquhananes

Jetziger Clanchef: Count Burton Buchanan

Burnett

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Roger Burnhard

Jetziger Clanchef: Sir Harold Burnett

Cameron

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Donald Dubh

Jetziger Clanchef: Sir Ewen Cameron

Campell

Erste offizielle Erwiahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Colin Campell

Jetziger Clanchef: Duke Wallace Campell

Carmichael

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert de Carmitely

Jetziger Clanchef: Earl Evan Carmichael

Carnegie

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: John de Ballinhard

Jetziger Clanchef: Count Oliver Carnegie

Cathcart

Erste offizielle Erwihnung: 15. Jahrhundert
Griinder: Walter Fitz Alan

Jetziger Clanchef: Earl Kevin Cathcart

Charteris

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Thomas de Longueville

Jetziger Clanchef: Sir Frank Charteris

Chattan

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Count Stephen Chattan

Cheyne

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Reginald de Chesne

Jetziger Clanchef: Earl Watson Cheyne

Chisholm

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: De Chesholm

Jetziger Clanchef: Duke Gordon Chisholm

Cochrane

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Waldeve de Cochrane

Jetziger Clanchef: Sir John Cochrane

Cockburn

Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Elezar Cockburn

Colquhoun

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Humphrey de Kirkpatrik
Jetziger Clanchef: Count Dean Colquhoun

Colville

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Philip de Coleuille

Jetziger Clanchef: Earl Howard Colville

Comyn, Cumming

Erste offizielle Erwdhnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Richard Cumyn

Jetziger Clanchef: Viscount Ralph Cumming

Cranstoun

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Elfric de Cranston

Jetziger Clanchef: Sir Tony Cranstoun

Crawford

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John Crawford

Jetziger Clanchef: Ear] Malcolm Crawford

Crichton

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Robert Crichton

Jetziger Clanchef: Sir Verner Crichton

Cunningham

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Harvey de Cunningham

Jetziger Clanchef: Sir Giles Cunningham

Dalrymple

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: James Dalrymple

Jetziger Clanchef: Sir Michael Dalrymple

Dalzeil

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Kenneth Dalzeil

Davidson

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Evan Davidson

Douglas

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: William de Douglas

Jetziger Clanchef: Sir Angus Douglas

Drummond

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Malcolm Beg

Jetziger Clanchef: Sir Chester Drummond

Dunbar

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Duncan Dunbar

Jetziger Clanchef: Earl Sidney Dunbar

Duncan

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Robert Duncan

Jetziger Clanchef: Sir Adam Duncan

Dundas

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Waldeve Dundas

Jetziger Clanchef: Earl Henry Dundas

Elliot(t)

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Gilbert Elliott

Elphinstone

Erste offizielle Erwihnung: 16. Jahrhundert
Griinder: Henry Elphinstone

Jetziger Clanchef: Earl Stanley Elphinstone
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Erskine
Erste offizielle Erwihnung: 9. Jahrhundert
Griinder: Henry de Erskine

Jetziger Clanchef: Sir Chester Erskine

Farquharson

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Farquhar Ciar

Jetziger Clanchef: Earl Horatio Farquharson

Fergusson

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Fergus of Kilkerran

Jetziger Clanchef: Sir Bruce Fergusson

Fleming

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Baldwin the Fleming

Jetziger Clanchef: Sir Finley Fleming

Fletcher

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Grtnder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Andrew Fletcher

Forbes

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Braes of Forbes

Jetziger Clanchef: Viscount Graham Forbes

Forsyth

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert de Fauside

Jetziger Clanchef: Earl Alistair Forsyth

Fotheringham

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Henry de Fodringhay

Jetziger Clanchef: Sir Paul Fotheringham

Fraser

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Gilbert of Touch-Fraser

Jetziger Clanchef: Sir Laurence Fraser

Fullerton

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Galfridus de Foulerton

Jetziger Clanchef: Earl Alexander Fullerton

Gair, Gayre

Erste offizielle Erwahnung: 11. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Hugh Gayre

Galbraith
Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Thomas Galbraith

Gardyne

Erste offizielle Erwdhnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Othro Gardyne

Gillies

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Uthred, son of Gilise

Jetziger Clanchef: Sir Andrew Gillies

Glorie

Erste offizielle Erwihnung: 17. Jahrhundert
Griinder: Duncan Glorie

Jetziger Clanchef: Sir Aidan Glorie

Gordon
Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Adam de Gordon

Jetziger Clanchef: Sir Dean Gordon

Gow oder MacGowan

Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Olivier MacGowan

Graham

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Grinder: William de Graham

Jetziger Clanchef: Count Bonnie Graham

Grant

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Lawrence Grant

Jetziger Clanchef: Earl Tyler Grant

Gray

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Grinder: Hugo de Gray

Jetziger Clanchef: Sir Norman Gray

Grierson

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Gibert Grierson

Jetziger Clanchef: Earl Josh Grierson

Gunn

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Gunni Asleifson

Jetziger Clanchef: Sir Ben Gunn

Guthrie

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Guthrum

Jetziger Clanchef: Earl Brian Guthrie

Haig

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Petrus del Hage

Jetziger Clanchef: Sir Douglas Haig

Haldane

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Burton Haldane

Hamilton

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Walter Fitz-Gerald of Hameldone
Jetziger Clanchef: Sir Garey Hamilton

Hannay

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl John Hannay

Hay

Erste offizielle Erwahnung: 10. Jahrhundert
Griinder: Kenneth of Hay

Jetziger Clanchef: Sir Ebenezer Hay

Henderson

Erste offizielle Erwahnung: 8. Jahrhundert
Griinder: Eannig Mor Mac Righ Neachtan
Jetziger Clanchef: Duke Alan Henderson

Hepburn

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Adam de Hepburne

Jetziger Clanchef: Sir Sean Hepburn

Home

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Aldan de Home

Jetziger Clanchef: Sir Murray Home

Hope

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John of Hope

Jetziger Clanchef: Earl Farquhar Hope

Hunter

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Aylmer le Hunter

Jetziger Clanchef: Count Reginald Hunter

Innes

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Berowald

Jetziger Clanchef: Sir Chester Innes

Irvine

Erste offizielle Erwdhnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert de Hirewine

Jetziger Clanchef: Earl Kelvin Irvine

Jardine

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Jean du Jardin

Jetziger Clanchef: Sir Stanley Jardine

Johnston(e)

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Count Clive Johnstone

Keith

Erste offizielle Erwahnung: 10. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Sean Keith

Kennedy

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Duncan of Carrick

Jetziger Clanchef: Earl Thomas Kennedy

Kerr

Erste offizielle Erwahnung: 15. Jahrhundert
Griinder: Kerr of Cessford

Jetziger Clanchef: Sir Christopher Kerr

Kirkpatrick

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Roger of Kirkpatrick

Jetziger Clanchef: Count Derek Kirkpatrick

Lamont

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John Lamont

Jetziger Clanchef: Earl Jotham Lamont

Lauder

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Robert de Lawedre

Jetziger Clanchef: Sir Hagnar Lauder

Lennox

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Mormaer of the Levanach
Jetziger Clanchef: Count Caleb Lennox

Leslie

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Bartolf

Jetziger Clanchef: Earl Theodore Leslie
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Livingston MacBean oder MacBain

Griinder: unbekannt Griinder: unbekannt

Lockhart MacCallum

MacAulay MacEwen
Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Baldric de Lindsay Griinder: unbekannt Griinder: Ewen of Otter
Jetziger Clanchef: Sir Lachlan Lindsay Jetziger Clanchef: Earl Percy MacAulay Jetziger Clanchef: Ear]l Andrew MacEwen

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 9. Jahrhundert

Jetziger Clanchef: Duke Randolph Livingston  Jetziger Clanchef: Count Marlowe MacBain Jetziger Clanchef: Sir Ike MacFarlane

MacFarlane

Griinder: Parlan oder Bartholomew

MacFie, MacPhee oder MacDuffie

Erste offizielle Erwiahnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Simon Locard Griinder: unbekannt Griinder: unbekannt
Jetziger Clanchef: Sir Mark Lockhart Jetziger Clanchef: Sir Cameron MacCallum Jetziger Clanchef: Earl Caspar MacFie
Logan oder MacLennan MacColl . MacGillivray l
Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert Logan Griinder: unbekannt Griinder: unbekannt
! Jetziger Clanchef: Earl Girvan MacLennan Jetziger Clanchef: Earl Thomas MacColl Jetziger Clanchef: Sir Lee MacGillivray
¢ Lumsden MacCorqudale MacGregor & !
2 Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert j
Griinder: Roger de Lummesdene Griinder: Adrian MacCorqudale Griinder: Griogar
Jetziger Clanchef: Sir Thomas Lumsden Jetziger Clanchef: Earl Nathan MacCorqudale Jetziger Clanchef: Duke Edwin MacGregor

Jetziger Clanchef: Duke Fitzgerald MacAlpin  Jetziger Clanchef: Earl Paul MacDowall

Jetziger Clanchef: Sir Arthur MacArthur

L

Jetziger Clanchef: Sir Gregor MacDuff

Kathedrale zur hel/lgen Aoatha in Edinburgh.
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Lyle MacCulloch Maclan

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Ralph de Insula Griinder: Thomas Maculagh of Wigton Griinder: Angus Mhor

Jetziger Clanchef: Viscount Kevin Lyle Jetziger Clanchef: Sir Douglas MacCulloch Jetziger Clanchef: Sir Nick Maclan

Lyon MacDonald Maclnnes

Erste offizielle Erwiahnung: 14. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 8. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Thomas Lyon Griinder: Colla Uais Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Jonathan Lyon Jetziger Clanchef: Count Gregory MacDonald Jetziger Clanchef: Earl Waldo MacInnes

MacAlister MacDougall Maclintyre
. Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert Erste offizielle Erwahnung: 11. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
g Griinder: unbekannt Griinder: Dugald, son of Somerled Griinder: unbekannt
8~ Jetziger Clanchef: Sir Edward MacAlister Jetziger Clanchef: Sir Jack MacDougall Jetziger Clanchef: Earl Alister MacIntyre

MacAlpin MacDowall Mackay
Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Siol Alpine Griinder: Dugald MacDowall Griinder: Malcolm of Moray

11 M1 _31

Jetziger Clanchef: Sir Sylvester Mackay

MacArthur MacDuff Mackellar
Erste offizielle Erwihnung: 9. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: unbekannt Griinder: unbekannt Griinder: Elair the Gealic ‘

Jetziger Clanchef: Sir Gus Mackellar

~~~~~

271/ a0

b i -.-.-.i- R T ko o 1 A

\‘
{

{

L
: 111/ 333
;(\ i

ok b b

Wl




el
4
]
|
'
[}
{
] B

- A
]

Al —_—'”s§..-
L] & 'i’ . ]

Mackenzie

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Count Fred Mackenzie

Mackie

Erste offizielle Erwihnung: 15. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Harrison Mackie

Mackinlay

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Godfrey Mackinlay

Mackinnon

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Murray Mackinnon

Mackintosh

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Angus MacDuff

Jetziger Clanchef: Duke Roy Mackintosh

Maclachlan, MacLaughlan

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Ferchar of Anrothan

Jetziger Clanchef: Count Waldo MacLachlan

MacLain of Lochbuie

Erste offizielle Erwihnung: 10. Jahrhundert
Griinder: Eachim Reganach

Jetziger Clanchef: Viscount Roger MacLain

Maclaren

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Cyrus Maclaren

Maclean

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Gilleain-na-Tuaighe

Jetziger Clanchef: Sir Fitzroy Maclean

Maclellan

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: John Maclellan

Jetziger Clanchef: Sir Hiram Maclellan

MacLeod

Erste offizielle Erwahnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Leod, son of Olaf

Jetziger Clanchef: Duke Michael MacLeod

Macmillan

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Malcolm Mor Macmillan
Jetziger Clanchef: Sir Walter Macmillan

MacNab

Erste offizielle Erwiahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: David I.

Jetziger Clanchef: Ear]l Frank MacNab

MacNaughton

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Gillechrist MacNachdan

Jetziger Clanchef: Earl Andre MacNaughton

MacNeil

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Gilleonan Roderick Murchaid MacNeil
Jetziger Clanchef: Sir James MacNeil

Macpherson

Erste offizielle Erwahnung: 15. Jahrhundert
Griinder: Duncan, Parson of Kingussie
Jetziger Clanchef: Sir Richard Macpherson

MacQuarrie

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Cyrus MacQuarrie

Macqueen

Erste offizielle Erwahnung: 15. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Ear]l Carson Macqueen

Macrae

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Grinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Gaspar Macrae

MacThomas

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Tomaidh Mor

Jetziger Clanchef: Earl Verlon MacThomas

Maitland

Erste offizielle Erwahnung: 15. Jahrhundert
Griinder: John Maitland

Jetziger Clanchef: Count Able Maitland

Malcolm

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Malcolumb

Jetziger Clanchef: Duke Neville Malcolm

Marjoriebanks
Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Walter

Jetziger Clanchef: Earl Gordon Marjoriebanks

Matheson, Mathieson

Erste offizielle Erwihnung: 11. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Olaf Mathieson

Maule

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert Maule

Jetziger Clanchef: Sir Francis Maule

Maxtone

Erste offizielle Erwiahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Maccus, son of Undewyn
Jetziger Clanchef: Sir Stacey Maxtone

Maxwell

Erste offizielle Erwiahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John Maxwell

Jetziger Clanchef: Viscount Jeffrey Maxwell

Melville

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Galfridus de Malveill

Jetziger Clanchef: Sir Stephen Melville

Menzies

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Grinder: Robert de Meygners

Jetziger Clanchef: Sir Cyrus Menzies

Moncreiffe

Erste offizielle Erwdhnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Mathew Moncreiffe

Jetziger Clanchef: Duke Ian Moncreiffe

Montgomery

Erste offizielle Erwahnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Roger de Montgomerie

Jetziger Clanchef: Sir Lloyd Montgomery

Morrison

Erste offizielle Erwihnung: 13. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Casey Morrison

Mowat

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Robert de Montealto

Jetziger Clanchef: Sir Clement Mowat

Munro

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Hugh of Ross

Jetziger Clanchef: Duke Hector Munro

Murray

Erste offizielle Erwahnung: 15. Jahrhundert
Griinder: William de Moravia

Jetziger Clanchef: Sir Clayton Murray

Napier

Erste offizielle Erwidhnung: 12. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Wentworth Napier

Nicholson oder MacNicol

Erste offizielle Erwdhnung: 15. Jahrhundert
Griinder: John Nicolson of Lasswade
Jetziger Clanchef: Sir Carter Nicholson

Nisbet

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Philip Nesbitt

Jetziger Clanchef: Sir Edgar Nisbet

Ogilvy

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Gillibride

Jetziger Clanchef: Earl Vernon Ogilvy

Oliphant

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: William Holifard

Jetziger Clanchef: Sir Berney Oliphant

Preston

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Alured de Preston

Jetziger Clanchef: Earl Rodney Preston

Pringle

Erste offizielle Erwihnung: 16. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Waldo Pringle

Ramsay

Erste offizielle Erwihnung: 14. Jahrhundert
Grunder: Simon de Ramsay

Jetziger Clanchef: Sir Jeremy Ramsay

Rattray

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Adam de Rattrief

Jetziger Clanchef: Viscount Peter Rattray

Robertson oder Donnachaidh

Erste offizielle Erwihnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Donnachaidh Reamhair

Jetziger Clanchef: Count Derrek Robertson
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Die oben abgebildeten Wappen zeigen von links nach rechts die Clans Bruce, MacGregor, Munro, Stuart
und Wallace. Ein einheitliches Wappen des Clans MacAlpin existiert nicht, da dieser aus vielen
verschiedenen Familien besteht. Diese Familien tragen alle ihr eigenes Wappen und héren auf ein aus
ithrer Mitte gewahltes Oberhaupt.

Nova Scotia wird, mit Duldung der TSU, von einem Konig regiert. Nur die fiinf Griinderclans sind
berechtigt, einen Kandidaten zum Kingmaker's Day zu entsenden. Diese einflufireichen Familien sind
Bruce, MacAlpin, MacGregor, Munro und Stuart. Alle fiinf Jahre (oder frither, im Falle des Todes eines
Monarchen oder nach einem Lordprotektorat, siehe unten) wird am Kingmaker's Day (15. Februar TSZ)
ein neuer Konig gewahlt. Jeder Clan schickt seinen Anwirter in Begleitung einer Abordnung, deren
Stirke der Anzahlder vonihmabhingigen Familien (Dependants) entspricht, zum Kloster Saint Michael,
das im Hochgebirge des Zentralkontinents liegt und den heiligen Stone of Destiny birgt. Fiinf Stunden
dauert das Ritual, in dem die Kandidaten unter anderem einen eisigen Bergsee durchschwimmen, eine
steile Klippe besteigen, eine Gallone Whiskey trinken und anschlieffend auf einer schmalen Planke eine
zwolf Meter breite Kluft iiberwinden miissen. Ubersteht mehr als ein Thronanwirter diese Tortur, so
miissen die Uberlebenden nur im Kilt und mit Dolchen bewaffnet um die Kénigswiirde kimpfen.
Sollte kein Kandidat die schweren Priifungen bestehen, so regiert aus traditionellen Griinden fiir ein Jahr
das ranghochste Mitglied des Clans Wallace als Lordprotector von Nova Scotia. Danach wird ein
aullergewodhnlicher Kingmaker's Day ausgerufen und die oben genannte Prozedur wiederholt sich.
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Rollo

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: John Rollo

Jetziger Clanchef: Earl Ernest Rollo

Rose

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Wilson Rose

Ross

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Gilleon nah-airde

Jetziger Clanchef: Viscount Joseph Ross

Russell

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert Russell

Jetziger Clanchef: Sir Fedor Russell

Rutherford

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Earl Byron Rutherford

Ruthven

Erste offizielle Erwahnung: 11. Jahrhundert
Griinder: Swan, son of Thor

Jetziger Clanchef: Sir Jacob Ruthven

S(c)haw

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Shaw, son of Gilchrist

Jetziger Clanchef: Count Lawrence Shaw

Scott

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Uchtredus filius Scoti

Jetziger Clanchef: Duke Frederick Scott

Scrimgeour

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Alexander Schyrmeschur
Jetziger Clanchef: Earl David Scrimgeour

Sempill

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Robert de Sempill

Jetziger Clanchef: Sir Warden Sempill

Seton

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Philip de Seton

Jetziger Clanchef: Sir Spero Seton

Sinclair

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: William Saint Clair

Jetziger Clanchef: Count Abner Sinclair

Skene

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: unbekannt

Jetziger Clanchef: Sir Lachlan Skene

Somerville
Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: William de Somerville

Jetziger Clanchef: Earl Thaddeus Somerville

Spalding

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Peter de Spalding

Jetziger Clanchef: Sir Benson Spalding

Spense

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Grinder: Duncan of Fife

Jetziger Clanchef: Earl Leslie Spense

Stewart, Stuart

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Banquo, Thane of Lochaber
Jetziger Clanchef: Duke Aurelius Stuart

Stirling

Erste offizielle Erwiahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: John Stirling of Moray

Jetziger Clanchef: Count Fergus Stirling

Sutherland

Erste offizielle Erwiahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Hugh Freskin

Jetziger Clanchef: Sir Algernon Sutherland

Swinton

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Hugh of Swinton

Jetziger Clanchef: Sir Lyman Swinton

Trotter

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: Trotter of Prentannan

Jetziger Clanchef: Earl Brent Trotter

Turnbull

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: William of Rule

Jetziger Clanchef: Viscount Gerry Turnbull

Tweedie

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Roger of Twydyn

Jetziger Clanchef: Sir Winston Tweedie

Urquhart

Erste offizielle Erwahnung: 14. Jahrhundert
Griinder: William of Urquhart

Jetziger Clanchef: Sir Cecil Urquhart

Wallace

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: Richard Wallensis

Jetziger Clanchef: Duke Nathan Wallace

Wardlaw

Erste offizielle Erwahnung: 13. Jahrhundert
Griinder: John Byset

Jetziger Clanchef: Ear] Conner Wardlaw

Weir

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Radulphus de Ver

Jetziger Clanchef: Sir Blair Weir

Wemyss

Erste offizielle Erwahnung: 12. Jahrhundert
Griinder: Michael de Methkil

Jetziger Clanchef: Earl Louis Wemyss

Wood
Erste offizielle Erwahnung: 16. Jahrhundert

Grinder: unbekannt
Jetziger Clanchef: Sir Gerald Wood

Habe ich da einen
Anflug von
Bitterniss in lhrer
Stimme gehort?
Ich darf doch

sehr bitten. ¥
SchlielBt mit
Eurem Leben in
Fréhlichkeit ab.

Neils Sterling

Es sei, wie der
Lordprotector
befiehlt.

Joseph Shaw

Space Gothic - Anhang und Tabellenteil
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Informationsblatt Charakterklasse:

Clansmann/-frau
Basiseigenschaften

STK GES
5W10+40 5W10+40
WIK KON
5W10+40 3W10+60
AUS ERF
6W10+30 4W10+60
GEW INT
8W10+40 6W10+30
Gliick

(WIK : 2) +20 +2W10
Berufsfertigkeiten

Korper

Horchen, Klettern,

Nahkampf (max. 30%), Schwimmen,
Springen, Wahrnehmung, Werfen
Technik

Mechanik

Wissen

Botanik, Survival
Zwischenmenschliches

Feilschen

Nahkampf

Faust, Messer, Ringkampf,
Schlagwaffen, Schwerter

Durchschnittsverdienst (EH/Monat) Spezielle Eigenschaften (1W10)

Dependant 1W4 Count/Countess ~ 4W10+10 1: Ausdauer 6: Berserker
Clansmitglied 1W10 Viscount/-countess 5W10+10 2: Edelmann 7: Blutfehde
Knight/Dame 1W10+5 Duke/Duchess 6W10+10 3: Meisterfechter ~ 8: Geizhals
Lord/Lady 2W10+10  Thronanspruch 10W10+10 4: Muskulos 9: Religioser Fanatiker
Earl 3W10+10  koniglich 12W10+50 5: Scharfblick 10: Riipel
Anfangsausriistung

2 Nahkampfwaffen nach Wahl (aufler Experten- oder Vibrowaffen), Wolldecke, Rucksack, ID-Karte.

Stand

Ein neuausgewiirfelter Clansmann wiirfelt mit 1W100 seinen Stand aus:

01-20 = Clansmitglied ~ 21-100=Dependant

Jedes Clansmitglied fiihrt einen weiteren Wurf aus, um den Stand seines Clans innerhalb der schottischen Gesellschaft
festzustellen. Ein Ergebnis von 01 legt den Charakter automatisch auf Clan Bruce fest, 02-03 1aflt thm die Wahl zwischen
den Familien MacAlpin, MacGregor, Munro und Stuart, die Anspruch auf den Thron erheben kénnen. Zeigen die Wiirfel
ein Ergebnis tiber 03 an, so wahlt er einen Clansnamen nach eigenem Gutdiinken (bei 04 bis 24 mit einem Adelstitel, siehe
unten).

01 = konigliche Familie; 02-03 = Thronanspruch; 04-05 = Duke/Duchess; 06-07 = Viscount/Viscountess;

08-09 = Count/Countess; 10-11 = Earl; 12-14 = Lord/Lady; 15-25 = Knight/Dame; 26-00 = einfacher Clan

Allgemeines

Die Clansleute von Nova Scotia sind ein zdher und wilder Menschenschlag, der sehr stark an alten Sitten und Gebrauchen
hingt. So ist ihre Kolonie eine der wenigen innerhalb der TSU, auf der es einen Monarchen gibt. Ehre wird hier grof§
geschrieben, und Duelle aus scheinbar licherlichen Griinden sind an der Tagesordnung.

Da das Leben hart und miihsam ist, zieht es viele Schotten aus den unteren Schichten, aber auch verarmte Adlige, hinaus
ins All, wo sie sich Abenteuer, schnellen Ruhm oder auch einfach nur bessere Lebensbedingungen erhoffen. Tief in ihrem
Herzen sehnen sie sich jedoch immer nach den wilden und griinen Highlands ihrer Heimat zurtck.
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