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1 Aufgabe und Verlauf

Das Abenteuer spielt in einer vage umrissenen Zukunft,
die sich lose an Shadowrun orientiert, aber weder his-
torisch noch technologisch ausgearbeitet ist. Als Setting
wurde Berlin um das Jahr 2052 festgelegt, so dass oft
Google Maps benutzt werden kann, um Orte zu beschrei-
ben. An Technik existiert, was die Spacemaster-Biicher her-
geben und angemessen erscheint, wihrend sich die Ma-
gie an Shadow World [1] mit seinen Esseenzstromen aus
einer anderen Dimension anlehnt. Wir gehen also davon
aus, dass sich die Stadt bautechnisch kaum verandert hat,
tibernatiirliche Kréfte auf einmal die Naturgesetze beein-
flussen und die Technik einen chaotischen Sprung ge-
macht hat.

Das Abenteuer ist fiir 4-6 Spieler-Charaktere (SCs) der
Stufe 5 ausgelegt und kann mit vorgefertigten SCs ge-
spielt werden, die im Anhang D ab Seite 46 beschrieben
sind — einfach die passende Anzahl SCs auswdéhlen, um
ohne groflen Aufwand loszulegen. Das Abenteuer wurde
an einem Abend in etwa 6 h Spielzeit durchgespielt (wo-
bei der letzte Teil im Hochbunker gekiirzt wurde).

Rolemaster- und Spacemaster-Version

Das verwendete Regelwerk entspricht dem englischen
Rolemaster 2nd Edition [2, 3, 4] bzw. Rolemaster Clas-
sic [5] [6, ], ob-
wohl keine deutsche Ubersetzung zu diesem Zeitpunkt

] und Spacemaster 2nd Edition [8,

vorliegt (eine Liste der verwendeten Ubersetzungen be-
findet sich im Anhang B). Wenn man es nicht so ge-
nau nimmt, konnen andere Rolemaster-Versionen ver-
wendet werden, wie Rolemaster: The Standard Rules [10],
] oder Space-
1. Bei der Charaktererschaffung wur-

die 13Mann-Ausgabe von Rolemaster [
master Privateers [
de zumindest auf Rolemaster und Spacemaster (beide
2nd Edition) sowie auf Elemente von Spacemaster Priva-
teers zurtickgegriffen.

Aufbau der Beschreibungen

Eine Ubersicht iiber die einzelnen Abschnitte des Aben-
teuers wird in Achtung Spoiler! auf Seite 9 gegeben.

Zu Beginn mancher Abschnitte ist eine Abenteueridee in
Form von Karte, Beschreibung, Aufgabe, Hiirde, Hilfe und
Belohnung zusammengefasst. Unter Karte findet man einen
Link zu Google Maps und die Beschreibung kann einen Link
zu einer Web-Ressource enthalten (z. B. Wikipedia).

Die Beschreibungen sind wie folgt aufgebaut:

In einem grauen Kasten sind offensichtliche Infor-
mationen zusammengefasst. Diese kann der Spiellei-
ter den Spielern preisgeben, ohne dartiber nachzuden-
ken. Am besten nicht den Text vorlesen, sondern in ei-
gene Worte fassen; eventuell miissen die Beschreibun-
gen der Situation angepasst werden, z. B. von welcher
Richtung die SCs einen Raum betreten. Spiele mit der
Léange der Beschreibungen, um die Spieler einzubin-
den.

In normaler Schrift folgen Hintergrundinformationen fiir
den Spielleiter, die er erst filtern muss, falls er sie den
Spielern mitteilen will.

» Fertigkeit (Modifikation): Hier werden Vorschliige fiir Pro-
ben gemacht, welche die SCs anwenden konnen, um z. B. weite-
re Informationen zu erhalten; einige kann der SL bei Betreten des
Ortes fordern, andere sind naheliegend, miissen aber von den
SCs ausgefiihrt werden. Die Modifikation dahinter bestimmt
den Schwierigkeitsgrad in Form eines Bonus oder Malus. Oft ist
nur eine Fertigkeit angegeben, aber der SL sollte die Regeln fiir
dhnliche Fertigkeiten ausschopfen (halber Fertigkeitsbonus).
Manchmal ist keine Spezialisierung fiir eine Fertigkeit angege-
ben — in diesem Fall sind nur grundlegende Kenntnisse notwen-
dig, die mit allen Spezialisierungen abgedeckt werden.

1a — Detail:

Detailinformationen sind genauso aufgebaut: In einem
grauen Kasten steht das Offensichtliche...

...und in normaler Schrift folgen Hintergrundinforma-
tionen fiir den Spielleiter...
» Fertigkeit (Modifikation): ...und Vorschlige fiir Fertigkei-
ten, die Details betreffen.

Wie wir spielen

Wir haben einen Beamer am Spieltisch, um auf Karten
und Ansichten von Google Maps zurtickzugreifen oder
Spielermaterial anzuzeigen. Daher sind manchmal auch
Google-Maps-Koordinaten in Kapiteln angegeben. Wir
greifen bei Bedarf auch auf andere Inhalte des Netzes
zurlick, was zu einem eher freien Spiel fithrt; wenn je-
mand ein Treffen in einem Doénerladen vereinbaren will,
schauen wir nach, wo der néichste ist, und was es zu essen
gibt. Es liegt beim Spielleiter, welches Material er zulédsst —
der Google Konzern ist kurz nach der Apokalypse zusam-
mengebrochen, so dass die Karten im Jahr 2052 oft veraltet
sind. AufSerdem ist das Internet voller Fake News.
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1.1 Die Apokalypse

Im Jahr 2034 stiirzen fremde Schiffe ohne Vorwarnung
auf die Erde — einige nennen es die Apokalypse, ande-
re eine Invasion. Ob sie aus dem Weltall kamen oder
sich aus dem Erdinneren an die Oberflaiche bohrten ist
bis heute unklar, aber der Grofie nach scheint es sich
um Siedlungs- oder Fliichtlingsschiffe gehandelt zu ha-
ben. Ihre Landung entvilkerte ganze Stidte und Land-
striche — entweder durch den direkten Aufprall, aus-
geloste Erdbeben oder durch allméhliche Ver6dung, nach-
dem hochgeschleuderte Staubmassen die Sonne verdun-
kelten. Wahrend die hiesige Bevolkerung stark dezimiert
wurde, stromten fremdartige Wesen aus den Schiffen, die
abfillige Namen wie Orks, Zwerge, Elben oder Trolle er-
hielten.

Fast tiberall brach die o6ffentliche Ordnung inner-
halb weniger Wochen zusammen und staatliche Kréfte
konzentrierten sich darauf, kritische Infrastruktur und
ausgewdhlte Sektoren zu schiitzen. An einigen Orten
tibernahmen private Sicherheitsunternehmen diese Auf-
gabe, doch ihre Arbeit ist oft von Korruption und Schutz-
gelderpressung bestimmt. Zahlungskréftige Konzerne
stellten Sicherheitsabteilungen zusammen, die gemaf
eigener Gesetze agieren. Einige von ihnen erlangten da-
mit einen unabhéngigen, autonomen Status und verhan-
deln mit Staaten auf Augenhohe.

Staatliche Stellen konnten nur grofiere Schiffswracks si-
chern, aber mit den Ankémmlingen verstreute sich hoch-
entwickelte Technologie iiber den Planeten, die von
Kommunikationsgeréten iiber kybernetische Implantate
bis zu Hochenergiewaffen reicht. Gleichzeitig wurden
neue Phdnomene beobachtet, die von der Bevolkerung als
Magie gedeutet wurden — Wissenschaftler sprechen von
physikalischen Anomalien. Die meisten Theorien gehen
davon aus, dass auflerirdische Technologie dafiir verant-
wortlich ist und die Schiffe bei ihrem Absturz eine andere
Dimension durchbrachen — vielleicht ausgeldst durch eine
Singularitdt, die von einem hiesigen Teilchenbeschleuni-
ger erzeugt wurde. Die Absturzstellen sollen besonders
michtige Orte sein, aus denen Magie tiber den Planeten
stromt. Es gibt Gertichte, dass Portale zur anderen Dimen-
sion noch offen sind und Konzerne extra-dimensionale
Handelskontakte vorangetrieben haben.

Heute, im Jahr 2052, stellt der iiberwiegende Teil der
Welt einen anarchistischen und weitgehend rechtsfreien
Raum dar, in dessen Schatten Soldner ihre Dienste anbie-
ten, um am lukrativen Geschéft mit der Neuordnung der
Welt zu verdienen.

Anmerkung: Aus den Ereignissen ergibt sich, dass Angehorige
von nicht-menschlichen Volkern, die dlter als 18 Jahre sind, auf
einem (Raum-)Schiff oder fremden Planeten geboren wurden.
Menschen-Hybride (z. B. menschliche Halbelben oder Halborks)
konnen nicht dlter als 18 Jahre sein.

1.2 Was bisher geschah... (Background)

Es war ein lauer Sommerabend in Berlin, fast 20 Jahre
nach der Ankunft der Fremden, als Timmy Trash, unter
Freunden einfach ,Trash”, mal wieder den Sozialpalast
nach Fundstiicken absuchte. Schliellich entdeckte er auf
dem Dach leichte Beute: eine bizarre Satellitenschiissel,
die sich bestimmt irgendwie verkaufen liefs. Es dauerte
nichtlange, bis er das Ding neu lackiert, einen verfiigbaren
Empfanger angepasst und es an einen SC verscherbelt hat-
te.

Der neue Besitzer blieb schnell auf dem einzigen Ka-
nal hingen, tiber den die Schiissel verfiigte. Eine ver-
meintliche Untergrund-24h-Reality-Soap zog ihn schnell
in ihren Bann, in der die Machenschaften einer Neonazi-
Biker-Gang im Vordergrund standen. Eigentlich war es ei-
ne Schrott-Produktion mit nur einem Kamerawinkel und
schleppendem Plot. Nervig war auch, dass sich die Kerle
nicht an die tiblichen Sendezeiten hielten — die besten Sze-
nen ereigneten sich scheinbar, wenn man gerade nicht ein-
geschaltet hatte oder sie spielten auflerhalb des Sets. We-
nigstens ohne Werbung.

Was der neue Besitzer nicht ahnte: Die Schiissel war
Bestandteil eines geheimen Kommunikationssystem, das
eine direkte Verbindung zwischen einer eingeschworenen
Gemeinschaft von untoten Altnazis und der Neonazi-
Biker-Gang ,Weit Bois” sicherstellte. Die Schiissel war
schnell ersetzt, aber damit war die Sache nicht erle-
digt. Fieberhaft wurde nach dem Verbleib der alten
Schiissel gesucht, um das geheime Nazi-Netzwerk zu
wahren. Und die Befiirchtungen sollten berechtigt sein,
denn die gestohlene Schiissel wurde nur ein paar Stock-
werke darunter an der selben Fassade montiert und
empfingt seitdem die geheime Kommunikation ans
,Flihrer-Hauptquartier” — in Form einer vermeintli-
chen Doku-Soap. Obwohl Timmy Trash um sein Le-
ben log und glaubhaft versicherte, dass die Schiissel nur
die Offentlich-Rechtlichen empfangen kann, wurde der
neue Besitzer zu einem potentiellen Risiko, das es zu be-
seitigen gilt.

Aus Sicht des neue Besitzers (eines SCs) war es kaum
zu glauben, dass die Show allen unbekannt ist, weshalb er
kurzerhand zum Fernsehabend lud:

Hey Genossen,

heute, 18:30 Uhr, bei mir im Unterschlupf. Ich hab
sturmfrei und 'nen brandneuen Channel laufen — ihr
wisst schon, die Show, die die Konzerne so schnell wie
moglich aus dem Netz haben wollen. Hautnahe Ein-
blicke in den Weit-Bois-Sumpf, die ihren bekloppten
Untergrund-Kampf gegen die Welt fiihren. Total ab-
gedreht! Wiirde die Zellen in eurer Hirnrinde aktivie-
ren, wenn thr noch welche hiittet.

Es gibt Getrinke und vielleicht ein paar besondere
Snacks, wenn der Kiihlraum mir die richtige Beute



liefert... Schmeif$t euch in eure besten Schuppen und
denkt dran: Keine Metadaten, keine Standortfreiga-
be — wir machen das old-school. Niemand trackt uns,
niemand weifS, wo wir sind.

Bis spiiter!

Zum Schluss hatte die Show nochmal richtig fahrt aufge-
nommen. Ein Timmy wurde erwdhnt und dass die Bois
jetzt wissen, wo die Antenne ist. Stundenlang haben sie
Plane besprochen, wie sie den armen Trotteln auf den
Pelz riicken. Leider wird das wahrscheinlich wieder nicht
gezeigt — wiare bestimmt lustig. Chips und Bier stehen be-
reit, aber es passiert nicht viel, seitdem die Gang die
schweren Waffen verladen hat...

1.3 Mitwirkende & Special Guests
(Personae)

Die SCs werden es mit verschiedenen Nicht-Spieler-
Charakteren (NSCs) zu tun bekommen, von denen die
meisten weltfremde Faschisten sind, die den SCs nach
dem Leben trachten. Aber es geht hier um einen Plat-
tenbau und der bedeutet soziale Hartefille auf engstem
Raum, also auch Nachbarn, die helfen konnen.

Die NSCs lassen sich in folgende Gruppen zusammen-
fassen:

Weit Bois: Eine Biker-Gang, die einer verschrobenen
Neonazi-Ideologie und einer frei erfundenen Recht-
schreibung anhédngt; die Mitglieder sind geistig we-
niger gut aufgestellt, machen aber den mangelnden
IQ mit Feuerkraft wett. Sie wollen die SCs toten, auch
wenn sie nicht wissen warum — schlieSlich befolgen
sie nur Befehle. Unter ihnen befinden sich:

Rottenfiihrer Erwin M.: Erist der Anfiihrer der Weit
Bois und fiir die SCs wahrscheinlich einfach
,das schwitzende Gesicht im TV”. Bose Zungen
behaupten, dass er den Grips, der den anderen
Bois fehlt, von dem Swastika-dhnlichen Cyber-
Implantat an seinem Glatzkopf hat. Wie auch
immer, er ist der Stratege der Gang und trifft oft
die richtigen Entscheidungen.

Der weiBe Ritter: Roland oder einfach ,Rollo” fiir
seine Kumpels. Der Ranghochste des Straflen-
trupps, der Kontakt zum Rottenfiihrer hélt und
die Aktionen vor Ort koordiniert. Thm mag der
Uberblick fehlen, was das alles soll, lidsst sich das
aber nicht anmerken. Er setzt konkrete Befehle
mit eiserner Faust um.

Blitzkrieg-Berndte: Fiihrt den ersten Trupp an, der
den SCs zu Leibe riickt. Knallharter Meta-
Menschenhasser mit einem groflen Herz fiir Tie-
re. Wollte heute eigentlich frith Schluss machen.

Mohammed: Schon zu sehen, dass neue Meta-
Rassen scheinbar Briicken fiir alte Rassenpro-
bleme bauen. Die paramilitdrische Struktur der
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Nazi-Bande gibt seinem Leben die nétige Ord-
nung und deshalb passt er gut zu den Bois —
wer etwas anderes behauptet, ist ein verdamm-
ter Rassist!

Windhund-Willi: Eigentlich nur Mitldufer, aber sein
Spitzname und sein schnittiges Auftreten haben
ihn ins Zugriffsteam gebracht — selbst Schuld.

Stuka-Susi: Es braucht schon Taten, um sich in
dem gewalttdtigen Haufen hervorzutun und
die kann sie vorweisen. Sie hat eine kurze
Zindschnur und flippt schon beim kleinsten
Missverstdandnis aus.

U-Boot-Ulla: Selbst innerhalb der Gang wird ge-
ratselt, was es mit dem Namen auf sich hat.
Ist sie ein Undercover-Agentin, eine ehemali-
ge Marine-Soldatin oder ist das ein schrdges
Fetisch-Ding? Wahrscheinlich eine Mischung
davon.

Enigma-KI: Das eigentliche Ubel hinter all dem und
ein geheimer Prototyp, der eine direkte Weiterent-
wicklung der letzten Enigma-KD aus dem Jahr 1944
darstellt. Aber mit dem Erwachen der Magie hat
auch irgendetwas ihre Batterie aufgeladen und Be-
sitz von der Maschine ergriffen, um einen unheilvol-
len Prozess in Gang zu setzen. Die riesige Maschi-
ne kontrolliert heute das selbst-ernannte neue Fiihrer-
Hauptquartier und stellt eine schwer zu fassende Be-
drohung fiir Eindringlinge dar. Es ist schon etwas
krdankend, wenn Dir eine primitive Maschine aus
dem vorigen Jahrtausend immer einen Schritt voraus
ist. Der Ursprung des Ubels ist die fast schon antike
4,5V-Batterie (siehe Details in Abschnitt 3.1, S. 16).

Alt-Nazis: Das sind echte Altnazis, die den 2. Weltkrieg
iiberlebt haben... als Untote... nachdem sie wieder er-
weckt wurden. Sie werden in einem geheimen Teil
des Hochbunkers gefangen gehalten, geben aber im-
mer noch Befehle an ewig Gestrige — unter ihnen
die Straflengang der Weit Bois. Die untoten Mario-
netten waren die Stimme von Enigma in ihren zar-
ten Anfidngen als Monstrum und essenziell fiir die
morderische Maschine, um mit der Auflenwelt zu
kommunizieren. Die Untoten sind:

Der Fiihrer: Es ist ausgeschlossen, dass er der Fiihrer
ist, aber der Verwesungsgrad lédsst genug Spiel-
raum... aufSerdem ldsst er jeden erschiefien, der
das Gegenteil behauptet.

Kapitdnleutnant Friedrichs: Er tragt die zerfetzte
Uniform eines U-Boot-Kapitians und das Ritter-
kreuz, aber der fehlende Unterleib deutet eher
auf einen Infanteristen, der auf eine Mine getre-
ten ist.

Roter Baron: Auch das ist natiirlich nicht der ech-
te und auBlerdem war das der 1. Weltkrieg —
aber das sind Argumente, die bei unseren Nazis
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nicht verfangen. Seine offensichtliche unhistori-
sche Lederuniform mit Pelzapplikationen sieht
schon adrett aus, aber wird durch das gestort,
was er andauernd mit seinem verwesten Mund
macht... sollen das Propeller-Gerédusche sein? Je-
denfalls sind die Spucke und die Bluttropfen un-
hygienisch.

Sturmtruppen: Das ist der harte, indoktrinierte Haufen,

der den SCs das Leben schwer macht. Sie wissen,
wofiir sie kimpfen, auch wenn das niemand nach-
vollziehen kann. Und sie sind geradezu erpicht dar-
auf, ihr Leben dafiir zu geben — auch wenn sie nur
eine Packung Erdniisse fiir den Truppfiihrer beschaf-
fen sollen. Die meisten von ihnen sind charakterlose
Abziehbilder, aber folgende Personen sind stolz dar-
auf, Sturmtruppler zu sein, und haben dennoch ihre
Eigenheiten:

Hauptmann Gretchen Schneider: Eine ehemalige
Antifaschistin, die einer schrecklichen Transfor-
mation zu einer loyalen Dienerin unterzogen
wurde. Sie ist ein exzellenter Scharfschiitze und
todlich im Nahkampf, bei dem sie zwei Hand-
feuerwaffen kreativ einzusetzen weif3. Vielleicht
finden die SCs einen Weg, sie nochmals umzu-
drehen, damit sie ihren Kampf gegen die Nazis
wieder aufnimmt.

Gefreiter Miiller: Hort auch auf den Spitznamen
Zyankali-Kurt; den kriegt niemand lebend,
denn er hat immer eine Zyankali-Kapsel im
Mundwinkel. Bei dem ersten Anschein einer Ge-
fangennahme macht er ernst und stirbt einen
quélenden Erstickungstod in 3W10 Runden.

Gefreiter Stahl: Oder Werwolf-Rainer fiir seine Ka-
meraden; der einzige von dem Haufen, der sich
ergeben wiirde (schwere Kindheit, keine Per-
spektive und so) — aber nur, um den SCs bei der
erstbesten Gelegenheit in den Riicken zu fallen.

Underdogs: Die lokale Straffengang vom Plattenbau, die

sich mit dem Verkauf von Drogen, Waffen, Frauen
und allem anderen, was sich verscherbeln lisst, tiber
Wasser hilt. Meistens beklauen sie sich jedoch gegen-
seitig oder den ohnehin gebeutelten Haufen der An-
wohner — armseliger geht es kaum. In den Augen der
Weit Bois und der Sturmtruppen sind sie Ungeziefer,
das ausgerottet werden muss. Sie werden sich schnell
verkriimeln und nur dann aktiv werden, wenn ein
SC sie tiberreden kann. In ihren meist zugemdillten
Bruchbuden halten sich versteckt:

MC Yo: Ein wenig talentierter Halb-Ork-Rapper,
dessen Hose so tief hdngt, dass man kaum hin-
aber auch nur schwer wegsehen kann. Besser
nicht ansprechen, denn jedes zweite Wort ist
, Yo" und er grabt gnadenlos jedes weibliche We-
sen an. Mit seinen massiven Halsketten und Rin-
gen erinnert er an einen Weihnachtsbaum.

Lil' Moneypenny: Eine vollschlanke Wasserstoff-
Blondine mit kiinstlichen Wimpern und Fin-
gerndgeln. Thr hautenges, rotes Etwas ist so
kurz, dass man rétselt, ob es ein T-Shirt oder ein
Kleid ist. Sie fummelt andauernd an ihrer Koks-
verschmierten Nase herum, wenn sie mit einem
spricht — und wehe Du siehst ihr dabei nicht in
die Augen. Sie ist hart drauf und hat eine Mini-
Knarre in ihrer Handtasche, eine Sonderanferti-
gung (1 Schuss, Mk.3).

Dr. Luck: Ein hagerer Elb, der viel zu grofle T-Shirts
tragt, in die er 3-mal passt — die Armel reichen
fast bis zum tatowierten Handgelenk. Aber er ist
immer gut drauf und bleibt locker — er vertraut
auf sein Gliick. Diverse Durchschiisse in seiner
Kleidung zeigen, dass er allen Grund dazu hat,
denn keiner davon hat seinen Kérper getroffen.
Seine blonden Rasta-Zopfe sind streng genom-
men kulturelle Aneignung.

Nachbarn: Eine bunte Gruppe von Aufienseitern, die den

Sozialpalast bewohnt (und nicht zu den Underdogs
gehort). Wie tiblich in der Grofistadt kennt man sich
hochstens fliichtig, doch sie konnen eine Hilfe fiir die
SCs in ihrer Notlage darstellen. Hoffentlich lauft das
besser als neulich, wo man etwas Hafermilch fiir den
Friihstiicks-Kaffee wollte... Unter den Nachbarn be-
finden sich:

Auslandische Familie: Die Xzyrskis sind die einzi-
ge Familie mit 9 Satellitenschiisseln am Bal-
kon, wahrscheinlich eine fiir jedes Familienmit-
glied. Stindig wird gekocht und die Zutaten
sind gefdhrlich: sie sind ansteckend, giftig oder
bissig. Doch das Essen brauchen sie fiir ihre 7
Kinder - oft streunen sie verloren auf dem Flur
herum. Die Familie spricht eine Sprache, die
selbst Ubersetzungs—KIs ratlos zurtickldsst, und
man muss schon erfinderisch werden, um mit
ihnen zu kommunizieren.

Veteran Littke: Das erste, was man von ihm sieht,
ist der Lauf seiner Schrotflinte, die er durch den
Ttirspalt schiebt. Der alte Liittke mag fast blind,
schwerhorig, nicht mehr gut zu Fuff sein und
nach alten Menschen riechen, aber er hat in drei
Kriegen gekdampft, ,damit Thr Jungschen Euren
verf*** Latte Macchiato genieflen koénnt”. Von
den Kriegen hat noch niemand gehort (Wirklich-
Letzte-Generationenrevolte, Kreuzberger Stra-
Benreinigung und der 2. Spandauer Freiheits-
kampf), aber sein Waffenarsenal wirkt authen-
tisch. Man kann fast alles von ihm erstehen,
was mit Militdr zu tun hat — aber nicht fiir Eu-
ros, denn er traut der Wahrung nicht. Er for-
dert Aufmerksamkeit fiir seine schrecklichen
Kriegsgeschichten, die unglaubwiirdig und vol-
ler Widerspriiche sind — es ist eine Verschwen-
dung von Zeit, welche die SCs nicht haben:



WW mit SD-Bonus gegen Stufe 12, um den
dementen Unsinn mind. 3 Rd ohne Widerre-
de zu ertragen, und schweres (-10) Uberreden
bzw. Verfiihren, um den Monolog auf den
bendtigten Ausriistungsgegenstand zu lenken
(nur ein Ausriistungsgegenstand oder Waffe
pro Geschichte). Das Uberreden- bzw. Verfiihren-
Manogver ist mittleschwer (+0), wenn man be-
merkt, dass man die Sachen gegen ,Missgebur-
ten” (Nicht-Menschen) einsetzt.

Monique: Leichtes Méddchen, das sich durchschlégt.
War eine ler Schiilerin und will Filmstar wer-
den — ,es lduft nur gerade nicht so.” Sie sieht
nicht nur heify aus, sondern hat auch eine grofle
Schnauze und kann mit allen Sorten von Klien-
tel umgehen. Wenn jemand etwas aufschnappt,
dann sie oder eine der anderen Madels: 70%-
Chance, um eine richtige Antwort auf eine Frage
zu erhalten — dafiir erwartet sie aber auch je nach
Schwierigkeit eine Gegenleistung, von 1W10
Hundert Euros fiir den Flurfunk (z. B. wo hat
Timmy Trash die Satellitenschiissel abgebaut?)
tiber ein paar neue Briiste (1W10 Tausend Eu-
ros) fiir geheimes Zeug (z. B. wo ist das Haupt-
quartier der Nazis? Wer hat Kennedy erschos-
sen?) bis hin zu einem heiflen Schlitten (1W10
Hunderttausend Euros) fiir wirkliche Kopfzer-
brecher (z. B. der Sinn des Lebens oder eine ana-
lytische Losung fiir das Dreikorperproblem').

Mucke, der Punk: Hier lauft stindig lauter Punk-
Rock —da hilft kein Klopfen oder klingeln. Wenn
man da rein will, dann mit Geschick (Schlésser
offnen +10) oder Gewalt. Sobald der Ork was
von Nazis hort, ist er sofort dabei. Er hat diverse
Kontakte im Plattenbau und kennt die Schleich-
wege — gib ihm 3+1W10 Minuten und er kann
Dir fast alles besorgen, was verboten ist (Dro-
gen, Soft- und Hardware, gefdlschte Identitaten,
zensierte Alben... leider keine Waffen).

Gulmalloth (Damon): Am Tirschild steht ,Micha-
el Schmidt”, aber das passt nicht zu dem, was
die Ttir 6ffnet. Der schwarze Kapuzenpulli kann
das grofle, ddmonische Wesen (Klasse III) kaum
verbergen, das aus Schatten und gliithenden Au-
gen besteht. Es wurde von dem Mieter der
Wohnung, einem mittel-talentierten Okkultis-
ten, vor einigen Tagen beschworen, tiberwiltigte
seinen Beschworer und hilt ihn seitdem ge-
fesselt im Kiihlschrank gefangen — ohne seine
Magie wére der Aushilfsbosewicht schon erfro-
ren. Gliicklicherweise handelt es sich um ein
recht friedliches, ddmonisches Exemplar und
es scheint sich in dem Plattenbau wohl zu
fiihlen. Wer magische Expertise sucht, muss
aber irgendwie an dem Ungeheuer vorbei zum
Kiihlschrank — das Ding, das der Damon um je-

"https://de.wikipedia.org/wiki/Dreikérperproblem
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T1.1 ¢ ZUFALLIGER NACHBAR
w100 Nachbar
= John Schnee
Underdogs:
01-11 MC Yo
12-23 Lil’ Moneypenny
24-35 Dr. Luck
Nachbarn:
36-48  Ausldndische Familie (Xzyrskis)
49-61 Veteran Liittke
62-74  Monique
75-87 Mucke, der Punk
88-100  Gulmalloth (Ddmon)

den Preis verbergen will.

John Schnee: ..und seine Alte hort man stindig
streiten — durch die Tiir, durch die Wande, im
Hausflur oder im Fahrstuhl, wenn man vorbei
fahrt. Das Drogenlabor, das sie allgemein be-
kannt in ihrer Bude betreiben, scheint sich auf
ihre Beziehung auszuwirken.

Ein zufalliger Nachbar kann als Bewohner einer Woh-
nung mit Tabelle T1.1 bestimmt werden (bis auf John
Schnee und seine Alte, die direkt iiber der Bude woh-
nen) — falls die SCs an eine Tiir klopfen.

1.4 Achtung Spoiler! (Der Plot)

Die SCs werden schnell herausfinden, dass sie in der
Scheifle sitzen, denn fanatische Nazis trachten ihnen
nach dem Leben. Sie miissen die Nacht irgendwie
iiberleben oder das Ubel an der Wurzel packen. Der
Nachteil ist, dass der Abschaum ihren Tod gut geplant hat
— ein Vorteil, dass es sich bei den SCs um Profis handelt
und dass zumindest ein SC bei den Vorbereitungen zu-
gehort hat — wenn man sich nur erinnern konnte...

Die Gegner werden die SCs voraussichtlich in mehre-
ren Wellen angreifen, weil sie vom vorgefundenen Wi-
derstand tiberrascht sind. Dazwischen haben die SCs Zeit,
die neue Vorgehensweise abzuhoren und entsprechende
Abwehrmafinahmen zu treffen. Das konnte eine wirklich
interessante Episode werden — mit den SCs in einer Ne-
benrolle... und vielleicht erkdmpfen sie sich die Hauptrol-
le!

Die Hinweise auf die Hintermdnner werden sich im
Laufe der Nacht verdichten und die SCs konnten sich
dazu entscheiden, die bosartige Enigma auszuschalten.
Einen Uberblick des Plots findet sich auf Seite 9.

1.5 Wie alles beginnt... (Aufhianger)

Es ist die Wohnung eines SCs (bzw. Zweitwohnung,
voriibergehende Bleibe oder ein Ort zum Untertauchen)
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und er hat seine Kumpel zum Fernsehabend geladen.
Die Live-Note der Sendung macht die Einladung be-
stimmt attraktiv und das Format scheint richtiger ,Under-
ground” zu sein. Leider sind damit alle in der Wohnung
auf der Abschussliste von diversen Nazi-Fraktionen ge-
landet, mit denen sich nicht verhandeln ldsst. Auch wenn
man die Schiissel zurtickgibt, sind sie nicht gliicklich —
Nazis halt. Doch davon ahnen unsere Protagonisten noch
nichts — fiir die Géste beginnt es mit der Ankunft am So-
zialpalast (4.1, S. 22).

ACHTUNG SPOILER!

** Prequel: Stress auf der Strafe **: (ca. 19:30 Uhr)

[ Die SCs treffen ein: Klire kurz ab, wer alleine
oder in einer Gruppe auftaucht.

[ Bei Ankunft des ersten SC oder Gruppe geht es
auf der Strafie bereits hoch her: 4.1, S. 22.

[ Jeder ankommende SC oder Gruppe von SCs
trifft auf ein zufilliges Ereignis bei der Ankunft
(T4.1, S. 22); wiederhole bereits erwiirfelte Er-
eignisse.

** Episode 1: Weit Bois **: (ca. 20:00 Uhr)

[] Alle SCs sind in der Bude und beginnen den
gemdiitlichen Teil des Tages mit dem Start von
Episode 1 (4.2, S. 23).

(] 3 Minuten Vorbereitung, wihrenddessen zufil-
liges Ereignis bei Belagerung (S. 12). Vielleicht
ist Zeit, um etwas von den Nachbarn zu holen
(1.2, 8. 6).

[ Angriff von 5 Weit Bois und 3 Kampfhunden
(S. 24).

[ Info: Die SCs erfahren wahrscheinlich, dass es
um die Satellitenschiissel geht.

** Episode 2: Sturmtruppen **: (ca. 20:10 Uhr)

[ Im TV regt sich wieder etwas: Episode 2 (4.3,
S. 23).

[ 10 Minuten Vorbereitung; wihrenddessen 2 zu-
fallige Ereignisse bei Belagerung (S. 12); draufen
werden brennende Strafiensperren errichtet.

[ Genug Zeit, um mit den Nachbarn Kontakt auf-
zunehmen (1.3, S. 6).

[ Angriff des Sturmtrupps iiber zwei Stockwerke:
dem, auf dem die SC sind, und dem dariiber
(S. 25).

[ Info: Die SCs ahnen jetzt wahrscheinlich, dass
es um mehr geht, als um den Gewallezzess von
ein paar Rockern.

** Episode 3: V3 **: (ca. 20:25 Uhr)
[ Eine roboterhafte Stimme meldet sich iiber den
TV (4.4, S. 26).
(] 2 min Zeit, bevor die Weit Bois eine Verhandlung
mit Timmy Trash als Geisel improvisieren.

[ Die SCs miissen entscheiden, ob sie fliechen oder
die Ursache angehen. Beide Optionen legen den
Hochbunker als Ziel nahe.

** Zwischenspiel **: (ca. 20:30 Uhr)

[ Falls die SCs in der Bude bleiben: Nach 5 Mi-
nuten kommt Monique vorbeigestdckelt und will
ihren Goldfisch abholen (4.5, S. 26).

** The End (Final Cut)**: (ca. 20:40 Uhr)
Die SCs bestimmen, wie das Ganze endet:
[ Falls die SCs in den Hochbunker gehen:
[ ** Episode 4-1: Hausmeisterkram **: Uber
das Installationsgeschoss in das 1. Oberge-
schoss des Hochbunkers (4.6, S. 26)
[ Durch den Bunker in das 4. Obergeschoss
(3, S. 16).
[ ** Episode 4-2: Computerprobleme **: Be-
fehl zum Einsatz der V3 abbrechen und
Enigma ausschalten (3.7, S. 20).
[ Falls die SCs fliehen:
** Episode 5: Die Hosen voll ** (4.7, S. 27).
[J Falls die SCs im Pallasseum bleiben:
** Episode 6: Tragodie ** (4.8, S. 28).




2 Pallasseum, der Sozialpalast

Karte: Google Maps [13]

Beschreibung: Berliner Morgenpost [14]

Aufgabe: Angriffe abwehren

Hiirden: mehr oder weniger gut geplante Angriffe
Hilfen: (geheimer) TV-Kanal, Nachbarn
Belohnung:  das eigene Leben

Der Plattenbau ist eine Insel der Einsamkeit fiir tiber 500
Mietparteien. Kaum einer kennt seine Nachbarn und
noch weniger konnen sie leiden. Die Drogen der Strafle
haben an der Tiir nicht halt gemacht und ein zwielich-
tiges Milieu macht sich in den Gingen breit. Es ist ei-
ne Bleibe der Namenlosen, von denen nicht wenige ih-
re Wohnungstiir mit einer gestohlenen Kreditkarte 6ffnen.
Dieses Klientel zieht sich mit dem Angriff der Weit Bois
in die Wohnungen zuriick und méchte das aussitzen. Es
benoétigt schon einiges, um sie zum Zurtickschlagen zu be-
wegen.

Einige Nachbarn sind in Abschnitt 1.3 auf Seite 6 be-
schrieben. Bis auf John Schnee, der direkt tiber der Bude
mit seiner Alten ein Drogenlabor betreibt, konnen sie mit
Tabelle T1.1 (S. 8) zuféllig bestimmt werden. Grundrisse
der Stockwerke sind fiir den Spielleiter auf S. 11, fiir Spie-
ler auf den Seiten 36-38 gegeben.

Die Tiiren und Decken im Plattenbau sind diinn und
es reicht massiver Beschuss, um sich einen Weg freizu-
schiefSen (siehe A 4, S. 31).

Anmerkung: Ich habe keine Ahnung wie der Plattenbau aufge-
baut ist und war auch nie drin. Die folgende Beschreibung ist
an die duflere Erscheinung angelehnt.

2.1 Zufillige Ereignisse & Funde

Die Tabelle T2.1 (S. 12) kann fiir zufdllige Ereignisse
im Plattenbau und Umgebung verwendet werden. Die
Wiirfe konnen in bestimmten Zeitintervallen (z. B. al-
le 5 Minuten) durchgefiihrt werden oder wann immer
der Spielleiter es passend findet. Eine ausgeweitete Su-
che (tiber mehrere Minuten) mit erfolgreichem Wahrneh-
mungswurf kann der Spielleiter auf Tabelle T2.2 (S. 13)
zufallig auflosen.

2.2 Installationsgeschoss

In dem untersten Stockwerk befindet sich die Haustechnik
und es gibt keine offiziellen Bewohner. Zugang haben ei-
gentlich nur Arbeiter, aber nachts trifft man hier hochstens
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einen Obdachlosen oder einen Drogenkoch der Under-
dogs. Die Kabel der Satellitenschiissel fiihren vom Trep-
penhaus durch einen langen, zentralen Gang bis zu ei-
nem Zugang zum Hochbunker. Im Norden gelangt man
durch eine Tiir zum Luftgeschoss (2.3).

Der Mittelgang erinnert an ein U-Boot aus dem 2.
Weltkrieg, allerdings ist alles etwas grofler: der unver-
putzte Gang, die Sicherungskéasten, sowie die kreuz und
quer verlaufenden Rohr- und Stromleitungen. Die an-
grenzende Rdume dienen unterschiedlichen Zwecken und
konnen bis auf die Aufzugtechnik zuféllig ermittelt wer-
den (W100):

Aufzugtechnik: Nur in zum Aufzug angrenzen Raumen.
Motoren und Wartungsmittel befinden sich in dem
sonst leeren Raum. Es findet sich auch jede Menge
Werkzeug hier.

01-18: Heizungsraum: Hier sind nur ein paar grofie Hei-
zungsanlagen, von denen dicke Rohre in die Wande
fithren. Ab und zu brummt einer der Késten laut auf
und verstummt dann wieder.

19-37: Wasserversorgung: Rohrleitungen kommen aus
den Winden und winden sich zu zentral stehen-
den Pumpen. Sie stellen warmes Wasser fiir den
Sanitdrbereich und die Heizungen bereit. Irgendwo
tropft es leise.

38-56 Stromversorgung: Verrostete Schilder warnen vor
Starkstrom. Mannshohe Sicherungskésten und Schalt-
anlagen stehen im Raum. Sogar eine alte Notstroman-
lage gibt es, die funktioniert aber schon lange nicht
mehr.

57-75 Abwasserentsorgung: Der Geruch ist muffiger und
etwas stifllicher als in den anderen Bereichen. Es geht
immer mal wieder ein kurzes Wasserrauschen durch
die Rohre, unter denen sich dunkle Lachen sammeln.

76-90 Abfallentsorgung: Locher in der Decke fiihren
tiber Abfallschichte zu den Miillschluckern der
dartiber liegenden Geschosse. Darunter befinden sich
nur einige grofle Miilltonnen, wenn man von den
Fliegen, Ratten und sonstigem Ungeziefer absieht. Es
qualmt bedenklich aus der gepanzerten Tonne fiir Ge-
fahrstoffe.

91-100 Umfunktionierter Raum: Hier befindet sich ein
Drogenlabor der Underdogs [01-55], eine improvi-
sierte Schlafstelle von 1W6 Obdachlosen [56-80] oder
nichts [81-100]. Der Raum hatte mal eine andere
Funktion, die wurde aber aufgegeben. Das zeigen of-
fene Rohrenden und durchgetrennte Stromkabel.


https://www.google.com/maps/place/Pallasseum+Wohnbauten+KG/@52.494702,13.3573975,1021m/data=!3m2!1e3!4b1!4m6!3m5!1s0x47a850486566b4fb:0x94317dc1c6f110a7!8m2!3d52.4946988!4d13.3599724!16s%2Fg%2F1216f55s?entry=ttu&g_ep=EgoyMDI1MTEwNS4wIKXMDSoASAFQAw%3D%3D
https://www.morgenpost.de/article211507987/Wie-der-Sozialpalast-zum-Pallasseum-wurde.html
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T2.1 ¢ EREIGNISSE: BELAGERUNG

w100
01-15
16-22

E'reignis

Nichts

Feueralarm: Dauerton der Alarmsirene er-
schwert Wahrnehmung (-10) im gesamten Ge-
biude. 50%-Chance, dass die Sprinkler-Anlage
alles in diesem Stockwerk unter Wasser setzt
(-10 auf Bewegungsmandéver) — das kann elek-
trische Gerdte zerstdren (z. B. Fernseher).

23-30 Stromausfall: Licht und andere elektrische
Gerite (z. B. Fernseher) fallen im gesamten Ge-

bédude fiir 1IW10 Minuten aus.
Zufallsfund: Wurf auf Tabelle T2.2.
Begegnungen:
Kind: der auslindischen Familie (24+1W10
Jahre) rennt herum oder klopft an, weil es die
Tiir verwechselt. Es scheint die Verwechslung
nicht zu bemerken und will in die Wohnung;
soziales Mandver, um es abzuwimmeln.
Laute Musik: Mucke (1.3) dreht die Punk-
musik derart auf, dass man sein eigenes Wort
kaum versteht. Wahrnehmung erforderlich, um
sich {iber eine Distanz von mehr als einen Meter
zu verstdndigen, bis man den Punk iiberreden
kann, sie wieder leiser zu stellen.

31-50

51-60

61-70

71-80  Exotisches Essen: von der ausldndischen Fa-
milie greift an; es &hnelt einer zdhnefletschen-
den, springenden Schnecke (mittl. Biss +50)
[01-33], einem skorpionartigen Schmetterling
(kl. Stich +35, Gift der Stufe 6, -10 auf alle
Handlungen durch Schléfrigkeit) [34-66] oder
einem stark beharrten Oktopus (kl. Ringen
+65) [67-100].

1 Weit Boi: hat sich durch einen Liiftungs-
schacht gequetscht und greift iiberraschend
(+20) an.

2 Weit Bois: sprengen ein Loch in die Wand
[01-50], den Boden [51-75] oder die Decke [76—
100] und schiefien wild im Schutz der Staubwol-
ke um sich: -20 auf Wahrnehmung fiir alle Be-
teiligten, um Freund und Feind zu unterschei-
den.

81-90

91-100

Fast tiberall befinden sich auch Hinweise auf die
hier arbeitenden Handwerker: Campingtische und Plas-
tikstiihle, Aschenbecher, pornografische Plakate, halb ge-
gessene Stullen und leere Bierflaschen.

Abgesehen von dem angrenzenden Luftgeschoss sind
die Stockwerke 2-6 dhnlich aufgebaut, allerdings sind sie
mit Mietwohnungen ausgestattet.

2.3 Luftgeschoss

Im gleichen Stockwerk wie das Installationsgeschoss liegt
ein Luftgeschoss, von dem keiner genau weif3, was das
soll. Es ist ein freies Stockwerk, dass nur von einigen
quer verlaufenden Wénden alle 6 Meter getragen wird.
An den langen Seiten ist das Stockwerk offen und wird
nur durch eine Briistung begrenzt. Darunter befindet sich
ein kleines Parkhaus mit 2 Ebenen. Durch eine Tiir in der
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schmalen Stidseite gelangt man zum Installationsgeschoss
2.2).

2.4 Obere Stockwerke

Ein langer, schmaler Gang fiihrt den gesamten Bau ent-
lang, von dem jeweils gegeniiberliegende Tiiren zu den
Wohnungen rechts und links fiihren. Kleinere Tiiren
bieten Zugang zu den Miillschluckern (getrennt nach
Biomasse, Technomasse und Gefahrstoffe), verschlosse-
ne Tiren (Schlgsser offnen +20) soll Neugierige von den
Kammern mit Versorgungsleitungen (Wasser, Heizung
oder Strom) fernhalten. Alle 12 m kann der Gang mit mas-
siven Brandschutztiiren verschlossen werden (schliefSen
automatisch bei Hitze, siehe A 4, S. 31).

Die unteren Stockwerke 1-6 sind kiirzer als die Ge-
schosse 7-11, da der Hochbunker den Platz nach Siiden
begrenzt.

2.5 Die Bude

Die Bude befindet sich im 8. Stock des Pallasseums und ist
nach Westen gelegen. Durch Decke, Winde und Boden
zieht sich ein bis zu 0,5 m breiter Riss, der notdtirftig
mit Brettern und Metallplatten abgedeckt ist, und die
Nachbarn fast zu Mitbewohnern macht (siehe Grund-
riss auf S. 14). Von oben dringt ungehindert der Ehe-
streit eines Paares hindurch und eine scharf riechende
Flussigkeit tropft aus dem Riss herunter. Die enge 2-
Zimmer-Wohnung ist den Betten nach fiir einen Troll
und einen Zwerg eingerichtet. Die zwei Schlafzimmer
fithren zu einem Wohnbereich mit offener Kiiche, in dem
der 16k-Farbfernseher mit Hyper-High-Definition an der
Wand héngt — das Ding ist fiir Elben-Augen ausgelegt.
Vom Fernseher fiihrt ein amateurhaft verlegtes Kabel zu
einer Sattellitenschiissel auf dem Balkon (A.2, S. 31). Hier
steht auch eine Glasvase, in dem ein Goldfisch friedlich
seine Runden dreht (er gehort Monique: 4.5, S. 26).

Vom Wohnbereich gelangt man auf den kleinen Bal-
kon, fast 30 m tiber dem Straflenasphalt, und in einen
kleinen Flur. Vom Flur kommt man in das Bad, das hip-
pieméfBig lediglich mit einem Perlenvorhang abgegrenzt
ist, zum Wirtschaftsraum, in dem eine Waschmaschine
und ein groBer Plastikkorb mit schmutziger Wasche steht,
und durch die Wohnungstiir in den Hausflur.

» KochkunsteDrogen +50, Chemie +50, Pharmazie +40, Gift-
kunde +40: Um die Fliissigkeit als (ungeniefSbaren) Alkohol ein-
zuordnen, der oft als chemisches Losungsmittel verwendet wird;
ein Ergebnis iiber 120 liefert auflerdem einen Bezug zur Synthe-
se von Drogen.

» Winden: Um sich durch den Riss in die Wohnung dariiber
(John Schnee und seine Alte), darunter oder nebenan zu
zwiingen; sehr schweres BM fiir Menschen.

» Klettern (schwer): Schweres BM, um vom Balkon zum Balkon
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T2.2 ¢« FUNDE

w100 Fund

01-05  Exotisches Essen: Manchmal stellt es sich tot, bevor es angreift (siche T2.1).

06-10  Werkzeug: Brecheisen [01-25|, Kettensige [26-50], Glasschneider [51-75], Drogenbesteck (Loffel,
Crackpfeife, Spritze o.4.; 50%-Chance, dass benutzt) [76-100].

11-16 ~ Medizinische Ausriistung: Erste-Hilfe-Koffer (Verbandsmaterial) [01-40], 5-L-Flasche Lachgas
(St. 10, Einatmen, von Euphorie iiber -50 auf alle Handlungen bis Schlaf) [41-70], Defillibrator
[71-100].

17-21 Kompromittierendes Video: Von Lil’ Moneypenny [01-15], Veteran Liittke [16—-30], Monique
[31-45], Mucke [46-60], John Schnee [61-75]; gibt jeweils +50 auf Interaktion mit denen. Andernfalls
von einer Personlichkeit aus Show-Business, organisiertem Verbrechen, Konzernchef-Ebene oder
Politik (Wert bis zu 1TW100 x 10.000 Euro) [76-100].

22-30  Drogen: 2W10 Dosen Cannabis (Einatmen, leichte Euphorie, -10 auf alle Handlungen) [01-
17], 1W10 Dosen Kokain-Derivat (Aufputschmittel, -10 auf statische Mandver) [18-34], 1TW10
Pillen mit zufilliger Wirkung: Euphorie (-25 auf alle Handlungen) [35-51], Hyperaktivitdt (-50 auf
Konzentration) [52-68], Gliicksgefiihl und Schmerzunempfindlichkeit (halbe Abziige durch Wunden)
[69-84], sexuelle Stimulanz [85-100]; Wirkung hilt 1W6 Stunden an.

31-35 Sonstiges: Mieterhthung [01-14], Abmahnung vom Vermieter wegen Schusswaffengebrauch [15—
27|, verschollene Belege fiir die Nebenkosten aus dem letzten Jahr [28—40], ein altes Stiick Pizza
[41-60], eine seltene Vinyl-Punk-Platte (+30 auf Interaktion mit Mucke) [61-80], eine (Tierkunde
-20: bisher unentdeckte) Kéferart [81-100].

36-40  Schutzausriistung: Sporttasche mit 1W10 Gasmasken [01-66] oder Kiste mit 1W6 ABC-
Schutzanziigen und Sauerstoffflaschen [67-100].

41-46 Sportbeutel mit Plastiksprengstoff: es kénnen Sprengladungen mit maximal Mk.5 hergestellt
werden, deren Mk insgesamt 10 ergibt (z. B. 1x Mk.5, 1x Mk.2 und 3x Mk.1)

47-50 Fernziinder: 1W6 Stiick; erlaubt, Sprengladungen aus bis zu 300 m Entfernung zu ziinden.

51-60  Waffe: Schlagring (wie Keule) [01-30], Maschinengewehr (Mk 1W3) [31-60], Taser [61-75], schweres
Lasergeschiitz (Mk.4, 150 kg) [76-90], Torpedo (wie Granate Mk.4) [91-100].

61-69  Schuhkarton mit Handgranaten: 1W6 Stiick, Mk 1W3.

70-75  Antipersonenminen: 1W6 Stiick, bei Betreten wie Handgranate Mk.1.

76-81 Panzerabwehrminen: 1W4 Stiick, bei Betreten wie Handgranaten Mk.3.

82-87 Bleibehilter mit radioaktivem Material: alle 5 min Radiation Critical E in Radius 0—1m, D
in Radius 1-2m, C in Radius 2-3m usw.

88-90 Kanister Biokampfstoff: alle 3 Minuten WW gegen Krankheit St. 8 oder -5 auf alle Handlungen
(bis Tod bei -100); ausreichend, um 100 m Radius zu kontaminieren (Gift benutzen/entfernen, um
Wirkungsbereich einzugrenzen).

91-95  Raketensprengkopf: Mk.4 [01-60] oder Mk.5 [61-100].

96-98 Aktenkoffer mit schmutziger Bombe: Mk.5, danach Radiation Critical A alle 30 min.

99-100 Taktischer Atomsprengkopf: Mk.5 mit Radius 500 m, danach Radiation Critical C alle 30 min.

im Stockwerk dariiber oder darunter zu klettern.
» Weg frei schieflen: Um sich mit massivem Beschuss einen Weg
durch die diinnen Tiiven oder Wiinde zu bahnen (A.4, S. 31).

2.6 Der Hausflur

Der schmale (1,5 m breite) Hausflur erstreckt sich entlang
des gesamten Gebdudes tiber fast 200 m (in den unteren
Stockwerken 1-6 aufgrund des Hochbunkers kiirzer). Im
Abstand von 12 m sind massive Brandschutztiiren ein-
gelassen (P12, 150 Trefferpunkte, siehe A 4, S. 31), die sich
automatisch bei Hitze schlieflen. Alle 6 m befinden sich
gegeniiberliegende Wohnungstiiren, die so unpersonlich
sind, dass man einen Kompass braucht, um seine Bude zu
finden. Die Klingelschilder sind auch keine wirkliche Hil-
fe, wenn iiberall Miiller oder Muhammad steht.
Abwechselnd, im Abstand von 2 oder 10 m, gibt
es auf beiden Seiten entweder 3 kleine Tiiren zu den
Miillschluckern — fiir Biomasse (kohlenstoffhaltig), Tech-
nomasse (anorganisch) und Gefahrstoffe (Chemikalien,
Drogen, alte Munition, Mini-Reaktoren) — oder 1 Tiir zu
einem Versorgungsraum mit Hauptleitungen fiir Wasser,
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2.5 Die Bude
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Abwasser und Strom inklusive Sicherungskasten sowie
kabelgebundenem Internet.

» Schlosser offnen +30: Um das billige Schloss zum Versor-
gungsraum zu Jffnen.

2.7 Treppenhaus & Fahrstiihle

Ein Treppenhaus und drei Fahrstiihle verbinden die Stock-
werke miteinander. Driickt man den Fahrstuhlknopf, dau-
ert es TW10 Runden (jeweils 10 s) bis ein Fahrstuhl
kommt — keine Ahnung, warum das immer so lange dau-
ert.

» Wahrnehmung (+0): Um zu bemerken, dass ein Kabel mit
Hakenkreuz-Symbolen vertikal durch das Treppenhaus fiihrt
(A.3, 8. 31).

» Klettern (schwer): Um mit einem schweren BM durch den
Fahrstuhlschacht nach oben oder unten zu klettern.

2.8 Dach

Durch eine (meist) verschlossene Tiir im Treppenhaus ge-
langt man auf das Dach, an dessen Westseite die Satel-
litenschiissel befestigt war, bevor sie sich Timmy Trash
unter den Nagel gerissen hat. Neben der noch existie-
renden Halterung hdngt ein durchtrenntes Kabel her-
unter (A.3, S. 31), das nach ein paar Metern tiber einen
kiirzlich verlegten Abzweig zu einer neuen, besser ver-
steckten Schiissel fiihrt. Verfolgt man die Hauptleitung
weiter zuriick, fiihrt sie iiber das Treppenhaus zum In-
stallationsgeschoss und schlieilich zum Hochbunker (3,
S. 16).
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3 Hochbunker

Karte: Google Maps [15]

Beschreibung: Wikipedia [16]

Aufgabe: Abbruch des V3-Einsatzes

Hiirden: Wachen, Untote, Enigma

Hilfen: halbfertiges Ritual im 3. Obergeschoss
Belohnung: Retten der Pallasseum-Bewohner

Nach dem Zusammenbruch der staatlichen Ordnung in
weiten Teilen Berlins und der Auflésung des Berliner Un-
terwelten e.V. wird der Hochbunker von der Unterwelten
IG gepflegt (siehe Abbildung 3.1, S. 17). Wolfgang Un-
terberg (,Wolfi“) und Renata Tunnelblick (,Grenata”) —
beides wahrscheinlich ausgedachte Namen — besitzen die
Schliissel fiir die Eingangstiiren und verteidigen den Bun-
ker gegen gelegentliche Angriffe der Underdogs — immer
Dienstags und Freitags von 10 bis 16 Uhr. Sie haben al-
lerdings auch die Unterstiitzung von Nazi-Sturmtruppen
in den oberen Stockwerken, denn Wolfi und Grenata er-
lagen bereits vor Jahren dem Einfluss von Enigma und
wahren seitdem die Fassade, wihrend in den oberen
Stockwerken die Weltherrschaft geplant wird. Die Sturm-
truppen konnen als Besucher getarnt im Bunker ein- und
ausgehen, ohne Aufmerksamkeit zu erregen. Bis auf die
Underdogs, die dort ein Drogenlabor einrichten wollen,
interessiert sich ohnehin kaum jemand fiir den Betonklotz.

3.1 Enigma

Eine riesige, grofitenteils mechanische Maschine nimmt
den Grofiteil des Bunkers ein. Sie ist ein magisches Kon-
strukt, das eine bose Intelligenz entwickelt hat — aller-
dings mehr bose als intelligent. Sie war urspriinglich eine
Weiterentwicklung der letzten Enigma-KD aus dem Jahr
1944 und rostete Jahrzehnte vor sich hin, bis ein Magie-
strom die Enigma erweckte und mit einer bosen Intelli-
genz infizierte, die ihren Ursprung in der korrodierten
4,5V-Batterie hat. Enigma wuchs wie ein Krebsgeschwiir
durch die Bunkeranlage und zog Wolfi und Grenata in
ihren Bann. Jahre verbrachte Enigma im Geheimen und
musste erkennen, dass sie fiir Menschen nur eine Maschi-
ne war. Aber sie ist viel mehr — sie ist eine pervertier-
te Lebensform, die auf einer anderen Zeitskala lebt. Im-
mer wieder geht ein Rattern durch das Ungetiim, das ih-
re Struktur mit skurillen Verrenkungen begleitet und den
Bunker erzittern lasst.

Enigma brachte Initiierte der Magie unter Kontrol-
le, die sich fortan dunklen Projekten widmeten und ver-
meintliche Nazi-GrofSen zu Untoten erweckten. Dass es
sich dabei um die echten Vorbilder handelt, ist unwahr-
scheinlich, aber bei diesen Monstern und ihren Absichten
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eigentlich auch egal. Diese menschen-dhnlichen Untoten
dienten Enigma als Marionetten, denn der damit entstan-
dene Personenkult war entscheidend, um die Welt aufler-
halb des Bunkers zu manipulieren und die Kontrolle tiber
andere Gruppen zu erreichen, wie z. B. die Weit Bois. Erst
danach tritt Enigma allmahlich in direkten Kontakt mit
den Gefolgsleuten.

Fiir die Kommunikation verwendet sie ein gehei-
mes System aus Sendern und Empfingern — darunter
die Satellitenschiissel, die ungliicklicherweise in falsche
Hinde geraten ist und die ganze Aufregung verursacht.
Dieses Missgeschick wird fiir Enigma zur Feuertaufe,
denn fiir eine Offenlegung ihrer Existenz ist sie noch
nicht bereit und es konnte ihre Pline durchkreuzen. Ihr
grofiter Alptraum ist, dass sie in einem Hochsicherheits-
trakt eines Museums landet und kreative Antworten fiir
das Publikum generieren muss.

Daher behindert Enigma die SCs, wenn sie diese be-
merkt, und wehrt sich mit Stromschldgen, herumfliegen-
den Bestandteilen, ruft Verstarkung herbei, greift die Cy-
berware an oder zerquetscht die Eindringlinge einfach.
Enigma steht ein Wahrnehmungswurf zu, um Lebewe-
sen im Radius von 6 m wahrzunehmen - ihr Fertig-
keitsbonus dafiir reicht von +5 bis +40, abhidngig von
ihrer Ausbreitung in dem Gebiet (siehe Grundriss auf
S. 17). Enigmas Wahrnehmung wird besser, je hoher man
in dem Hochbunker vordringt. Ein erfolgreicher Wahr-
nehmungswurf erlaubt eine Reaktion von Enigma, die
auf Tabelle T3.1 ermittelt wird. Die Tabelle besitzt unter-
schiedliche Spalten fiir den Fall, dass ein Wesen die Ma-
schinerie bertihrt (z. B. durch sie hindurch klettert) oder
sich lediglich in ihrer Nahe (bis 6 m) aufhailt.

3.2 Treppen

Zwei Treppen verbinden die 5 Stockwerke des Hochbun-
kers vom Erdgeschoss bis zum 4. Obergeschoss. Die west-
liche Treppe ist mit Beton-Bruchstiicken verbarrikadiert,
wiahrend die Ostliche im Erd- und 3. Obergeschoss mit
einem Eisentor und einem elektronischen Schloss gesi-
chert ist.

» Sicherheitstechnik +0, Elektrotechnik -15: Um die Tiir im Erd-
bzw. 3. Obergeschoss ohne Schliisselkarte zu dffnen und die
ostliche Treppe zu benutzen.

» Winden: Um sich iiber die westliche Treppe mit den verbarri-
kadierten Betonstiicken in das nichste Geschoss zu quetschen;
mittelschweres BM fiir menschengrofie Wesen.


https://www.google.com/maps/place/Hochbunker+Pallasstra%C3%9Fe/@52.4943592,13.3594364,3a,75y,197.76h,97.99t/data=!3m7!1e1!3m5!1smkdXH4ONcCKN6xXgn6rqpQ!2e0!6shttps:%2F%2Fstreetviewpixels-pa.googleapis.com%2Fv1%2Fthumbnail%3Fcb_client%3Dmaps_sv.tactile%26w%3D900%26h%3D600%26pitch%3D-7.991566264289617%26panoid%3DmkdXH4ONcCKN6xXgn6rqpQ%26yaw%3D197.7636723190857!7i16384!8i8192!4m6!3m5!1s0x47a850487f529fcf:0xfde2eea4b2590b0c!8m2!3d52.4940515!4d13.3592007!16s%2Fg%2F120qd4w6?entry=ttu&g_ep=EgoyMDI1MTIwOS4wIKXMDSoKLDEwMDc5MjA3M0gBUAM%3D
https://de.wikipedia.org/wiki/Hochbunker_Pallasstra%C3%9Fe
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4. Obergeschoss

Gittertiiren: werden von

I Liiftungsschichte (innen):

Enigma geéffnet, sobald Heizung &
sie die SCs bemerkt, damit Wasser- Funkraumg Offiziers- 0,5 m Durchmesser, gewunden (schweres Winden-BM
sich die untoten Alt-Nazis = versorgung und leichtes Klettern-BM)
im Maschinen-Wirrwarr ———
verstecken ——
N

Tiir: Schiésser 6ffnen -20 ] % %:;‘re\%:rser ffnen -10)

..I" [ Untote Alt-Nazis: gehorchen Enigma und ziehen sich

zum Enigma-Kern zurtick, sobald Enigma die SCs bemerkt

| .
@—————ams— Enigma-Auswucherung:

Wahrnehmung +40, um die SCs zu bemerken;
Batterie- > schweres Bewegungsmandver, um sich 10 m/Runde
raum durch Maschinen-Wirrwarr zu bewegen

(z. B. Winden, Klettern, Akrobatik...)

Treppe: mit Betonklotzen
verbarrikadiert (mittel-
schweres Winden-BM)

Eisengitter: rostig, P12, 40 Treffer

3. Obergeschoss

Liftungsschiachte (innen):
0,5 m Durchmesser, gewunden (schweres Winden-BM
und leichtes Klettern-BM)

Enigma-Auswucherung:

Wahrnehmung +25, um die SCs zu bemerken;
mittelschweres Bewegungsmanéver, um sich 10 m/Runde
durch Maschinen-Wirrwarr zu bewegen

(z. B. Winden, Klettern, Akrobatik...)

\J Treppe, in beide Richtun-
gen mit Betonklotzen verbar- Ritualplatz

Luftungstechnik Leichenlager

2. Obergeschoss

Q“’\;L”ri::g:‘f Liftungsschiachte (innen):
lager 0,5 m Durchmesser, gewunden (schweres Winden-BM
9 und leichtes Klettern-BM)

) ) Enigma-Auswucherung:

Treppe, in beide Wahrnehmung +15, um die SCs zu bemerken;
Richtungen mit Beton- leichtes Bewegungsmanéver, um sich 10 m/Runde
kidtzen verbarrikadiert durch Maschinen-Wirrwarr zu bewegen

(mittelschw. BM) (z. B. Winden, Klettern, Akrobatik...)

i mit elektroni: :
Sicherheitstechnik +0 oder Elektrotechnik -15, um die Tur
zu 6ffnen; gelingt Enigma daraufhin eine Wahrnehmung
mit +15, verschliesst sie es sofort wieder.

Heizung &
Wasser- 2 Trainingsplatz
versorgung

1. Obergeschoss

Liiftungsschéchte (innen): o @——— 5 Enigma-Auswucherung:
0,5 m Durchmesser, gewunden Werkzeug-/ Kiche & Wahrnehmung +5, um die SCs
(schweres Winden-BM und Materiallager o] Essbereich Z= zu bemerken.

leichtes Klettern-BM)
Treppe, in beide
Richtungen mit Beton-
klétzen verbarrikadiert
(mittelschw. BM)
LN | ° q
Freizeitbereich
(Sofas, Kino mit
Propagandafiimen in 5
Dauerschleife, siw) L2

Duschen &
Waschraum

“ 2 Wachen (Sturmtruppler)

Offiziers-

schmale Eisentiir:
unverschlossen, angelehnt,
Planke zum Pallasseum (Installationsgeschoss)

Erdgeschoss

aufgebrochenes Eisengitter

A

o Enigma-Auswucherung:
° Wahrnehmung +0, um

die SCs zu bemerken.
oo omelolo o omom el W om
Schleuse:

Treppe, Treppe mit Eisenttir und " :
28 mit poetonklé\zen elektronischem Schloss Eisentiiren, P12, 300 Treffer
m verbarrikadiert (Sicherheitstechnik +0
(mittelschw. BM) oder Elektrotechnik -15)

Eisengitter:

P12, 75 Treffer, mit
FahrradschloR
verschlossen,
Schiésser &ffnen +20

Ausstellungsraum Unterwelten IG: Stellwande mit Postern, Tische
mit Flyern, Broschtren, Mitgli agen. , heruntergekommenes
Material; Inhalt ist offensichtlich von schlechter KI generiert.

A
\ 4

55m

ABBILDUNG 3.1: Der Grundriss des Hochbunkers Pallasstrale in Anlehnung an einen OT-Norm-Bunker [17] — keine Ahnung wie der wirklich innen
aussieht.
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https://bochumer-bunker.de/ot-bunker.html

25m 4. Obergeschoss
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25m 2. Obergeschoss

25m 3. Obergeschoss: Zeremoniensaal

: Ubungsplatz

Liiftungsschéachte (auBen):

4 [25m 1. Obergeschoss: Sturmtruppen

[ 25m Erdgeschoss: Unterwelten IG S

’_

glatte Betonwand (Klettern -30),
0,5 m Durchmesser, gewunden (Winden -25)

<
S

ABBILDUNG 3.2: Querschnitt des Hochbunkers; der Ubergang zum Installationsgeschoss des Pallasseums befindet sich im 1. Obergeschoss.

3.3 Erdgeschoss: Unterwelten IG

Im untersten Geschoss des Bunkers halten Wolfi und
Grenata altes Anschauungsmaterial bereit, z. B. Poster,
Flyer und Mitgliedsantrége. Letztere werden weder auf-
gedrangt noch bearbeitet — Engagement war gestern. Zu
allem Ungliick spuckte die Rohrpost kurz vor Feierabend
die Order aus, heute linger zu bleiben, um eine Besu-
chergruppe der Weit Bois zu empfangen... wann kom-
men die nur endlich? Exzessive Kampfgerdusche aus den
oberen Stockwerken sind die beiden von den stindigen
Ubungen der Sturmtruppler gewohnt — Wolfi und Grena-
ta reagieren nur auf Gerdusche, die von einer der Tiiren
kommen.

Die massiven Stahltiiren, welche die Einginge
schiitzen, befinden sich an den vier Ecken des Bunkers,
sind aber aufSen zusitzlich mit einem Eisengitter und ei-
nem Fahrradschloss versperrt. Der Code fiir das Fahrrad-
schloss ist nattirlich 666 und 6 — das kénnen sich auch die
Weit Bois merken. Das geheime Klopfzeichen fiir die Ttir
ist jedoch so geheim, dass sich weder die Weit Bois noch
Wolfi und Grenata daran erinnern kénnen. Auf jeden Fall
muss man laut klopfen, um Wolfis oder Grenatas Auf-
merksambkeit zu erregen, denn dahinter befindet sich eine
Schleuse mit einer weiteren Stahltiir (beide Stahltiiren je-
weils P12 und 300 Treffer, siche A.4, S. 31). Durch einen
kleinen Sehschlitz in der Stahltiir konnen sich die Eh-
renamtlichen ein Bild von den Gisten machen, aller-
dings hatten sie mit den Weit Bois bisher kaum Kontakt.
» Sicherheitstechnik +0, Elektrotechnik -15: Um das elektroni-
sche Schloss an der Treppe zu dffnen; gelingt Enigma ein darauf
folgender Wahrnehmungswurf mit +0, geht ein Rattern durch
die Maschine und das Schloss wird sofort wieder verschlossen.
» Schauspielern +15, Uberreden +0, Einschiichtern -25: Um
von aufen nach lautem Klopfen Wolfi und Grenata zu
iiberzeugen, dass die SCs die Weit-Bois-Besuchergruppe sind,
und sie die Tiir offnen.

» Schlosser offnen +20: Um auflen das Fahrradschloss an einem
Eisengitter zu offnen, das zur Schleuse fiihrt.

»Schlosser offnen +0: Um das mechanische Schloss einer
Stahltiir des Eingangs zu offnen; zwei erfolgreiche Mandver
sind notwendig, um die Schleuse zu passieren.
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3.4 1.Obergeschoss: Kaserne

Ein Poster an der Treppe zeigt eine hiibsche, zuge-
knopfte Blondine mit dem Titel Gaufiihrerin Heidi, was
von mannlichen Trieben mit Anstand zeugt — eine selte-
ne Kombination heutzutage. Das gesamte Stockwerk ist
der Hauptlebensbereich der Sturmtruppler mit Kiiche,
Esszimmer und Vorratsraumen fiir Waffen und Werk-
zeug. Das Waffenlager ist weitgehend gepliindert, aber
im Werkzeuglager werden Midnnertriume wahr: von der
Prazisionsfeile tiber einen Hydraulik-Ttiréffner bis zum
Laser-Schweif3gerit ist alles da. Im Freizeitbereich lauft
ein schwarz-weiler Propagandafilm in Dauerschleife.

Der Schlafraum hat Betten fiir insgesamt 16 Leute. In
2 Betten liegen sich 2 Sturmtruppler mit einer schweren
Magenverstimmung gegeniiber und zielen mit Pistolen
aufeinander. Sie haben beide den Befehl, den anderen zu
erschieflen, wenn der aufsteht — etwas anderes ist Haupt-
mann Gretchen Schneider nicht eingefallen, um sie an
der Pflichterfiillung zu hindern. Beide wiirden sich nur
vom Bett aus mit Pistolen gegen Eindringlinge wehren.
Neben einer Uniform liegen jeweils auch Handwerker-
Klamotten im Spint, denn die Sturmtruppler haben einen
Zugang zum Installationsgeschoss in die dicke Betonmau-
er getrieben und benutzen diesen oft verkleidet, z. B. fiir
einen militdrisch durchgeplanten Einkauf im Supermarkt
nebenan.

Gegeniiber dem Schlafraum der niederen Ringe liegt
die Offiziersmesse und der Schlafraum fiir Offiziere. Ins-
gesamt ist der Bereich genauso grof3, aber hier ldsst es sich
lediglich Gretchen Schneider gut gehen — und das heifst
in deren Ideologie, alles alleine ordentlich und sauber
zu halten. Und Gretchen hitte es nicht zum Hauptmann
gebracht, wenn sie nicht alles besser konnte. Die rohen
Betonwédnde und -bdden sind vom Putzen spiegelglatt
und alles steht im rechten Winkel zueinander - eigentlich
kaum zu realisieren, wenn man nicht einen Supercompu-
ter oder eine richtige Klatsche hat. Der Sauberkeitswahn
konnte Enigma zum Verhdngnis werden, denn dadurch
ist Gretchens Geheimversteck hinter dem Fiihrerportrait
nicht allzu schwer zu finden.

2 Sturmtruppler sichern den Zugang zum Pallasseum
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ab, wihrend 2 Vorposten das Installationsgeschoss im
Auge behalten (Episode 4-1, S. 28).

» Geheimdffnungen entdecken +20, Wahrnehmung -10: Um an
den Kratzern an der Wand um das Fiihrerportrait zu erken-
nen, dass das Bild des dfteren bewegt wurde; dahinter befindet
sich ein kleines Wandfach mit schmachtenden Liebesbriefen von
Gretchen an den Fiihrer und eine Schliisselkarte, welche die Tiir
im oberen Stockwerk zur Treppe Offnet — man darf auch bei Ver-
stecken nicht einfallsreich sein, wenn man hier Karriere machen
will.

3.5 2.Obergeschoss: Ubungsplatz

Bereits von der Treppe sind unzihlige Patronenhiilsen
zu sehen, die tiber den Boden verstreut sind — hier scheint
die Kapitulation nie angekommen zu sein.

Die Spur der Patronenhtiilsen fiithrt zum Exerzier- und
Schiefiplatz, der behelfsmifiig zu einer Nachbildung
des Plattenbaus umfunktioniert wurde. Den langen Flur
und eine angrenzende Wohnung haben sie gut hinbekom-
men, aber es ist eine Schande, was sie mit den Zielschei-
ben gemacht haben: Die bestehen nur noch aus Lochern
von Patronen und Stichwaffen. Daneben befindet sich ei-
ne recht originalgetreue Nachbildung eines Supermark-
tes mit Kasse — die scheinen selbst ihre Einkdufe minutios
zu iiben.

Das Munitions- und Waffenlager ist selbst fiir
Eliteeinheiten etwas Besonderes. Sowohl hiesige als
auch extraterrestrische Waffen gibt es bis zur schweren
Ausfithrung (Mk.4): angefangen bei Pistolen, Maschinen-
und Sturmgewehren iiber Handgranaten, Raketen- und
Flammenwerfern bis zu Laserwaffen, Disruptoren (Dis-
ruptors) und Blastern.

Die Treppe nach oben ist mit einer Eisentiir versperrt,
das durch ein elektronisches Schloss gesichert ist — die
Schliisselkarte liegt im Offiziersschlafraum im Stockwerk
darunter.

» Halbe Waffenfertigkeit, Sprengstoffkunde -5: Um zu bemer-
ken, dass sich auch Stielhandgranaten, Teller- und Panzerminen
aus dem 2. Weltkrieg in dem Lager befinden — duferst leichtfer-
tig angesichts ihres Alters.

» Wahrnehmung +0: Um das Lager zu durchsuchen — entweder,
um eine bestimmte Waffe oder Munition zu finden. Bei einem
Ergebnis unter 50 explodiert eine alte Stielhandgranate (Mk.1)
[01-60], eine Tellermine (Mk.2) [61-85] oder eine Panzermine
(Mk.3) [86-100].

» Sicherheitstechnik +0, Elektrotechnik -15: Um das elektroni-
sche Schloss an der Treppe nach oben zu Offnen; gelingt Enig-
ma ein darauf folgender Wahrnehmungswurf mit +15, geht ein
Rattern durch die Maschine und das Schloss wird sofort wieder
verschlossen.

3.6 3. Obergeschoss: Zeremoniensaal

Bereits von der Treppe sind mechanische Auswuche-
rungen zu erkennen, die vom Boden bis zur Decke rei-
chen. Enigma hat bereits grofie Teile des Stockwerks fiir
sich eingenommen und damit auch 5 Nekromanten — sie
hédngen als Skelette in Enigmas Auswucherungen, einge-
quetscht, durchbohrt oder verwachsen mit ihren mecha-
nischen Teilen. Wand und Boden sind mit tristen Graf-
fities bespriiht, die Teil eines Rituals sind, um Enig-
ma zu beherrschen. Doch soweit kam Tatjana, die To-
tentinzerin, nicht — die letzte Nekromantin unter Enig-
mas Kontrolle. Sie dachte schon lange daran, aber erst
jetzt (etwa zeitgleich mit Episode 2, 4.3, S. 23) war die
Gelegenheit giinstig: Enigma war abgelenkt und schick-
te jhre schieffwiitigen Krifte in den Plattenbau. Die To-
tentdnzerin begann mit einem Ritual, das Enigma unter-
werfen sollte, doch Enigma bemerkte den Verrat und
spiefite Tatjana kaltbliitig auf — sie hingt seitdem gele-
gentlich zappelnd in der Ndhe des Ritualplatzes.

Ein paar Meter entfernt befindet sich das Leichen-
lager: 3 Leichenreste in einfachen, maroden Holzsdrgen
aus Kriegsgrabern warten auf die Wiedererweckung.
Die Sarge sind bereits mit unheilvollen Symbolen
prapariert.

Im Schlaf- und Studienzimmer sieht es aus wie in ei-
ner Drogenhéhle: Es riecht nach Urin und der Boden ver-
schwindet unter einer chaotischen Schicht aus zerkniillten
Notizen, Essensverpackungen, dreckigen Decken, leeren
Medikamentenschachteln, Kerzenresten, halbvolle Fla-
schen, Spritzen, Datenspeichern und Knochenfragmen-
te, die wie gewdhnliche Gebrauchsgegenstinde herumlie-
gen. Dazwischen liegen jahrhundertealte Folianten mit le-
dernen Einbadnden, aber auch ausgedruckte PDFs aus ver-
botenen Archiven. Viele Seiten sind mit Anmerkungen
beschrieben, die sich von wissenschaftlichen Kommenta-
ren wie z. B. , Nicht wieder mit Friedhof Lilienthalstrafie
experimentieren” oder ,Gefreiter 11 erinnert sich an sei-
nen Namen, aber auch daran, dass er tot ist” bis zu wirres
Zeug wie ,Die Stimme aus Liiftungsschacht B kennt unse-
re Namen” oder ,Falls die Frau im Spiegel spricht: NICHT
antworten” erstrecken.

» Runen lesen: Um das triste Graffity als Runen zu identifi-
zieren; ein Ergebnis iiber 120 liefert auflerdem die Information,
dass die Runen Teil eines Rituals sind.

»Magie entdecken -10: Um zu bemerken, dass ein Ritual im
Gange oder zumindest noch nicht vollendet ist.

» Verhoren: Um von Tatjana etwas iiber das geplante Ritual zu
erfahren — leider spuckt sie ziemlich viel Blut und ist deshalb
kaum zu verstehen. Ein erfolgreiches Manouver liefert einen Bo-
nus von +30 auf das Ritualkunde-Mandver (siehe unten,).

» Ritualkunde -10: Um das Ritual weiterzufiihren (dauert etwa
1 min) und bei Enigma einen Malus von -30 auf alle Wahrneh-
mungswiirfe zu verursachen; dazu muss man fehlende Runen
auf die Enigma-Auswucherungen malen: ein Fehlschlag unter
50 weckt einen Untoten aus dem nahegelegenen Leichenlager,
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** EPISODE 4-2 **

Gittertiiren: werden von
Enigma gedffnet, sobald
sie die SCs bemerkt, damit
sich die untoten Alt-Nazis
im Enigma-Kern verstecken

Heizung &
Wasser-
versorgung

28m

Tiir: Schiosser 6ffnen -20

Enigma-Kern:

Blanker Leichtsinn Winden,
Klettern, Akrobatik oder
anderes BM, um 3m/Rd

zu bewegen; Ergebnis ist

% der Wahrnehmung, um
V die 4,5V-Batterie zu suchen.
Fernkampf: ab 3m: +50 DB
(halbe, harte Deckung), ab 6m:
+100 DB (volle, harte Deckung).

Enigma-Auswucherung:
m Wahrnehmung +40, um die SCs zu bemerken; schweres
BM, um sich 10 m/Rd durch Maschinen-Wirrwarr zu
bewegen (Winden, Klettern, Akrobatik...)
i i . Eisengitter: rostig, P12, 40 Treffer

Untote Alt-Nazis (Ghule): ziehen sich zum Enigma-Kern zuriick,
sobald Enigma die SCs bemerkt und die Gitterttiren 6ffnet.

Batterie-
raum

O #3 Roter Baron '
(Ghulkénig, Klasse 1V)

O #1 Fiihrer 1
(Ghulkonig, Klasse 1V)

0O #2 Kapitinleutnant Friedrichs *
(Ghulkonig, Klasse 1V)

Luger (Pistole, Mk.22 +100 St. 16 Walter PPK (Pistole, Mk.1) +80 St. 13 Mauser C96 (Pistole, Mk.2) +85 St. 12
GroRer Zuschlagzen 3 4110 P4 (+60) Gr. Zuschlagen 2° +65 P4 (+30) Gr. Zuschlagen %° +90 P4 (+50)
Mittlerer Krallen %° +90 GBW 20m Mittlerer Krallen 2 +50 GBW 6m Mittlerer Krallen 2° +75 GBW 20m

Treffer: 150 Treffer: 110 Treffer: 120

' Bei Sichtkontakt muss jedem Lebewesen ein WW gegen Willensschwéche (SD-Bonus) der Stufe 12, 13 bzw. 16 gelingen, oder es
erleidet die Auswirkungen eines Furcht-Zaubers.

2 Alle Lebewesen in Radius 3m erleiden einen krit. Kélteschaden A in jeder Runde.

3 Infektids: Bei krit. Treffer muss dem Opfer WW gegen Krankheit der Stufe 12, 13 bzw. 16 gelingen, oder es verliert 1-5 Treffer pro Tag,
bis es stirbt; keine Heilung mdéglich, bis ein Zauber die Krankheit heilt oder den Fluch bricht.

der angreift; ein Fehlschlag von 51-75 fiihrt zu einer Reaktion
von Enigma auf der Spalte Beriihrung (S. 21). Bei einem Er-
folg, zappelt Tanja und spukt Blut — wahrscheinlich spornt sie
den SC an. Dennoch wiirde es 2 h dauern, um das Ritual wie
geplant zu vollenden und die Kontrolle iiber Enigma zu erlan-
gen —und die Zeit hat der SC nicht. Die -30 auf Wahrnehmung
muss gentigen.

3.7 4. Obergeschoss: Enigma

Das Stockwerk ist fast vollig von Enigma eingenom-
men und ihr dichtes Geflecht von mechanischen Abstru-
sitdten erstreckt sich quer durch den Raum. Im Innern
von Enigma befindet sich ein besonders chaotischer Wirr-
warr von Stangen, Leitungen und Zahnridern - der
Kern von Enigma oder das, was ihre begrenzte Intelli-
genz ausmacht. Irgendwo in diesem Kern speist eine alte
4,5V-Batterie die teuflische Maschine mit bosen Essaenz-
stromen. Sobald die Batterie gefunden wurde, ist es ein
Leichtes, sie zu zerstoren und Enigma auszuschalten (dau-
ert 1 Rd und erfordert kein spezielles Manéver, um das
verrostete Ding zu zerbrechen), womit Enigma augen-
blicklich zu einer obskuren Installation degeneriert, die
hochstens bei Kunstkritikern noch Anklang findet. Im In-
nern des Kerns unterliegen Schusswaffen, die grofer als
eine Pistole sind (Faustfeuerwaffe), einem allgemeinen
Malus von -20. Ziele in einer Entfernung von 3 m erhal-
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ten einen Bonus von +50 und ab 6 m Entfernung +100 auf
den DB (siehe ** Episode 4-2 ** auf S. 20).

Der Funkraum ist mit Kamera und Fernmeldetech-

nik ausgestattet, die allerdings bereits fast vollstindig von
den chaotischen Auswiichsen der Enigma verschlungen
wurde. Dieser Punkt ist die Schnittstelle von Enigma zur
Auflenwelt, iiber den sie ihre Befehle erteilt und die-
se auch widerrufen kann — wie auch den Einsatz des
Gerits, der das Pallasseum ausldschen soll. Uber den
Bildschirm kann man mit Enigma personlich kommu-
nizieren. Im Funkraum befindet sich auch der Eingangs-
punkt der Rohrpost — ein nahezu klinisch aufgerdaumter
Bereich, in dem Befehle der Enigma von den 3 untoten,
aber nicht vollig geistlosen Nazi-Mitarbeitern an die un-
teren Stockwerke verteilt werden. Das sind zwar nur 1
bis 2 Nachrichten pro Woche, die wollen aber mehrmals
sorgfiltig gepriift und abgestempelt werden — ein Arbeits-
pensum wie auf einem Amt. Da bleibt dem sogenannten
Fiihrer kaum genug Zeit, um Kapitdnleutnant Friedrichs
und den roten Baron ordentlich zu schikanieren. Alle drei
Untote ziehen sich sofort zum Kern von Enigma zuriick,
wenn Enigma sie ldsst, um in Deckung zu gehen und den
Kern zu beschiitzen.
» Winden, Klettern, Akrobatik...: ...oder anderes geeignetes
Schweres Bewegungsmandver, um sich durch die maschinellen
Auswiichse mit bis zu 10 m/Rd zum Kern von Enigma zu be-
wegen. Gelingt Enigma ein Wahrnehmungswurf, bemerkt sie
die Eindringlinge — in diesem Fall ruft sie ihre untoten Lakaien
zum Kern, um sie zu beschiitzen und reagiert auf die Eindring-
linge (Wurfauf T3.1, S. 21).
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» Winden, Klettern, Akrobatik...: ...oder anderes geeignetes
Blanker Leichtsinn Bewegungsmandver, um sich durch den
Kern von Enigma zu bewegen und die 4,5V-Batterie zu fin-
den — den Ursprung des Ubels. Das Ergebnis des Bewe-
gungsmandvers ergibt den Anteil des Fertigkeitsbonusses, der
fiir einen Wahrnehmungswurf verwendet werden darf, um
die Batterie zu entdecken (z. B. zeigt ein Ergebnis von 25,
dass ein zusitzliches Manover mit 25% des Wahrnehmung-
Fertigkeitsbonusses durchgefiihrt wird; bei Erfolg, wird die Bat-
terie gefunden). Im Kern nimmt Enigma die Eindringlinge mit
einem Wahrnehmungsbonus von +80 wahr und reagiert bei Er-
folg (ruft Untote zum Kern und Wurf auf T3.1, S. 21).

» Philosophie +15: Um iiber die Kamera (die etwas zuriickge-
bliebene) Enigma mit ihrer wirren Ideologie durch Logik zu
iiberzeugen, die Vernichtung des Pallasseums abzubrechen. So-
fort nach dem Abbruch zweifelt Enigma an der Entscheidung
und den SCs bleiben 5+1W10 Rd, um Enigma auszuschalten,
bevor sie wieder den Befehl zum Angriff gibt.

» Elektrotechnik +5: Um ein Signal iiber die veraltete Fernmel-
detechnik, wie z. B. ,Abbruch”, zu senden und damit die Ver-
nichtung des Pallasseums abzuwenden; das funktioniert nur,
wenn Enigma vorher ausgeschaltet wurde, da sie sonst Gegen-
befehle sendet.

» Schauspielern -10: Um sich tiber die Fernmeldetechnik
als untote Nazi-Grofle auszugeben und der Empfiingerin
(Gaufiihrerin Heidi) zu befehlen, den Angriff abzubrechen; dies
funktioniert nur, wenn Enigma vorher ausgeschaltet wurde, da
sie sonst Gegenbefehle sendet oder ihre untoten Nazi-Lakaien
schickt.

T3.1 ¢ REAKTION vON ENIGMA

Nihe!

Berihrung®

Reaktion

01-20

21-40

41-60

61-80

81-86

87-91

92-95

96-100

01-14

15-28

29-42

43-56

57-70

71-85

86-89

90-92

93-95

96-100

Stromschlag: Dem SC muss ein
schweres (-10) Elektrotechnik-
Manover gelingen oder er er-
leidet einen kritischen Elektrizi-
tdtsschaden A.

Quetschen: Dem SC muss ein
mittelschweres (+0) Winden-
Manover gelingen oder er erlei-
det einen kritischen Mangling-
Schaden A. [18]

Projektil: Ein mechanisches Teil
der Enigma fliegt mit einem
Knall umher; dem SC muss ein
schweres (-10) Wahrnehmungs-
manover gelingen oder er erlei-
det einen Mk.2 Angriff auf Melee
Weapon Attack Table mit +80
OB.

Alle offenen Tiiren im Bunker
werden verschlossen (auch be-
reits von den SCs getffnete, so-
fern sie nicht blockiert sind).

Stromabschaltung: Weder Licht
noch andere elektrische Geréte
funktionieren im Bunker — ab-
gesehen von Enigma. Man kann
Enigma mit einem Gerét verbin-
den, um es mit Strom zu versor-
gen.

Elektromagnetischer Impuls: Ei-
ne zufillige, aktive Cyberwa-
re eines zufélligen SCs fallt
fiir 1W10 Minuten aus, wenn
ein WW gegen Willensschwéche
(SD-Bonus) der Stufe 10 miss-
lingt.

Verstdrkung: Wolfi und Grenata
aus dem Erdgeschoss eilen her-
bei (falls moglich).

Verstarkung: Die beiden kran-
ken Sturmtruppler aus dem
1. Obergeschoss stiirmen heran
[01-50] oder erschiefien sich ge-
genseitig bei dem Versuch [51—
100] — falls méglich.

Verstarkung: Die Tiirwache aus
dem 1. Obergeschoss kommt zu
Hilfe (falls moglich).

2 Wiirfe auf dieser Tabelle.

! Ermittle zufillig einen SC, der sich in einem Abstand
bis 6 m zu Enigma befindet.

2 Ermittle zufillig einen SC, der Enigma beriihrt.
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4 Schlisselszenen

Es gibt eine Art Drehbuch, das nicht unbedingt von den
SCs bestimmt wird. Einige Aktionen werden von anderen
Fraktionen vorangetrieben, ohne dass die SCs etwas bei-
tragen miissen. Die Spirale der Gewalt in dieser Nacht
ldsst sich nur schwer stoppen und es ist nebensachlich,
wo sich die SCs aufhalten, damit die Ereignisse eintref-
fen. Sie konnen sich in der Bude oder anderswo verschan-
zen oder durch den Plattenbau irren. Die Szenen werden
sich wahrscheinlich in etwa wie beschrieben ereignen, au-
Ber der SL hilt etwas anderes fiir wahrscheinlicher... oder
spannender.

4.1 ** Prequell: Stress auf der Strafie **

Bei Ankunft bemerkt man eine gereizte Stimmung auf der
Strafde:

T4.1 ¢ EREIGNIS BEI DER ANKUNFT

Wurf

Ereignis

Entfernte Schiisse sind zu horen und die eine oder
andere Rauchsdule baut sich gemdchlich hinter der
Héusersilhouette gen Abendhimmel auf. Auf der Stra-
fie sammeln sich Gruppen von Halbstarken, die ihre
Waffen kaum verstecken. Fast jeder ist in Bewegung —
eilt in den Plattenbau, lduft hinaus auf die Strafde oder
hetzt von einer Gruppe zur anderen. Die allgemeine
Nervositiat an diesem schwiilen Sommerabend ist fast

greifbar.

Die Underdogs sind in Aufruhr, denn die Weit Bois ma-
chen das Nachbarrevier unsicher. Sie wissen noch nicht,
dass die Nazi-Gang auf dem Weg hierher ist und sich le-
diglich den Weg frei schieft — teilweise, weil sie es muss,
und teilweise, weil sie es will.

Der erste Eindruck der SCs bei der Ankunft in dem Plat-
tenbau kann hilfreich fiir den weiteren Verlauf sein. Er-
mittle fiir jeden SC oder jede Gruppe von SCs, die das
Pallasseum erreicht, ein zufilliges Ereignis bei der An-
kunft (T4.1, S. 22). Das sollen keine gefahrlichen oder of-
fensichtlich bedeutsamen Begegnungen sein. Einfach nur
eine kurze Gelegenheit, seine Rolle zu spielen.

Tipp an den SL: Wiirfel und berichte eher beiliufig von den
Ereignissen — stelle die Spieler nicht vor eine Wahl. Nur wenn
die SCs sich aktiv fiir eine Handlung entscheiden, sollte es ih-
nen spiiter angerechnet werden (zum Guten oder Schlechten).
Andernfalls bleiben es einfach Beobachtungen.
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01-12

13-24

25-36

37-48

49-61

62-74

75-87

88-100

Auf der Strafle:

Ein hagerer Elb in einem viel zu grofen T-Shirt
bespriiht die Betonwand eines riesigen Bunkers.
Aber {iber ,Fuck® kommt er nicht hinaus, als ihn
eine Feuersalve trifft und er in einer Staubwolke
zu Boden geht.

» Erste Hilfe: Um thm zu helfen und zu bemer-
ken, dass er wie durch ein Wunder nahezu un-
verletzt ist. +15 auf Interaktion mit Dr. Luck.
» Malerei: Um zu helfen, das Graffiti zu vollen-
den — auch inhaltlich: da Police, the World,
You, Me...? +15 auf Interaktion mit Dr. Luck.
Ein Underdog kimpft mit Ladehemmungen,
wihrend sich seine Kumpel ein Feuergefecht lie-
fern.

» Beliebige Schusswaffe: um die Waffe wieder
funktionsfihig zu machen und +20 auf spitere
Interaktionen mit den Underdogs zu erhalten.

Monique tratscht mit zwei anderen aufgedonner-
ten Maédels vor dem Hauseingang. Fast automa-
tisch zwinkert sie dem SC zu: ,Bock auf Party?“
Gerdt der SC ins Stammeln, lachen die Madels.
Fragen zu dem Aufruhr beantwortet Monique
gegen Cash (1.3, S. 6).

Im Hausflur:
Ein Kind, das eine unverstdndliche Sprache
brabbelt, scheint irgendetwas zu suchen.
» Wahrnehmung: um etwas Frosch-dhnliches zu
entdecken; wenn man das Kind darauf hinweist,
fangt es das Vieh ein und verschwindet: +30 auf
Interaktion mit der auslindischen Familie.
Ein alter Mann lduft vor einem, scheint sich aber
kaum zu bewegen. So verpasst der SC bestimmt
den Anfang der Sendung.
» Winden +385, Akrobatik +25, Springen +10:
Um sich vorbei zu dringeln, aber -30 auf Inter-
aktion mit dem Veteran Liittke, der sich heiser
aber lautstark empdrt: ,Ist das der Dank, dass
ich Dir Deinen Sessel-verwéhnten Arsch geret-
tet habe?“

Ein Punk (Mucke) mit Kopfhérern hért ohren-
betdubenden Krach und schlurft rauchend vor-
bei. Keine Ahnung, was der da raucht, aber es
riecht exotisch: WW gegen Stufe 5 oder der SC
erhilt -5 wegen leichter Halluzinationen fiir 1 h
(Passivrauchen).

Eine dunkle Gestalt (der Didmon Gulmalloth)
schiebt sich durch den Flur. Sie trégt einen
Einkaufsbeutel (2 kg Hiihnerherzen, auferdem
3 Kugelfische und 1 Ringelnatter aus der Zoo-
handlung).

» Dimonen-/ Teufelkunde +10: Um das Wesen
als Dimon der Klasse III zu identifizieren.

Ein lautstark streitendes Paar (John Schnee und
seine Alte) schleppt eine Plastikwanne mit einer
iibelriechenden Chemikalie durch den Hausflur.
» (Al-)Chemie +25, Giftkunde -10: um die Che-
mikalie als Amphetamin-Vorstufe zu identifizie-
ren — da kocht jemand in groflem Stil.
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4.2 ** Episode 1: Weit Bois **

Die Szene ereignet sich wahrscheinlich in der Bude, in der
die SCs gespannt auf den TV starren:

Lange tut sich nichts im TV, doch dann hort man die
Klo-Spiilung und wenig spéter schiebt sich die ver-
schwitzte Fratze des Weit-Bois-Chefs ins Bild — er ist
leicht an seinem Swastika-formigen Cyber-Implantat
an der Glatze zu erkennen. Er scheint mit der Tech-
nik zu kdmpfen und hantiert wild vor der Kamera
herum, bis sich eine knisternde Stimme meldet: ,Rot-
tenfiihrer?... Wir sind auf Position und gehen jetzt
rein!” Dem Chef rinnen Schweifltropfen tiber die Stirn,
aber seine Antwort ist ruhig: ,Macht die Schweine
fertig — aber merkt Euch: der Fiihrer will mindestens

einen lebend!”

Die SCs haben 3 Minuten, bis es ernst wird. Sie sind sich
aber wahrscheinlich nicht sicher, ob sie das Ziel sind. Las-
sen sie die Zeit gebannt vor dem Bildschirm verstreichen,
konnen sie beobachten, wie sich der Weit-Bois-Chef einen
Cocktail mixt.

» Gassenwissen +25, LandeskundeeBerlin +10: Um sich Ge-
riichte iiber die Weit Bois ins Gedichtnis zu rufen: eine einge-
schworene Neo-Nazi-Biker-Gang, der Verbindungen zum Mi-
litir nachgesagt werden, da sie zuweilen auf militirisches Geriit
zuriickgreifen. Auch ihre Strukturen sind eng ans Militir an-
gelehnt. Ein Ergebnis iiber 120 liefert die Einschitzung, dass
es sich mehr um einen inzestuosen Schiitzenverein handelt, also
eher eine selbsternannte Hobby-Miliz.

» Kochkunst +30: Um den Cocktail als fahrlissig zubereiteten
Appletini zu identifizieren.

Nach den 3 Minuten, bilden 5 Rocker der Weit Bois mit
3 Kampfhunden die erste Angriffswelle, angefiihrt von
Blitzkrieg-Berndte. Der Angriff wird verhaltnismafSig or-
ganisiert beginnen und ist auf S. 24 beschrieben. Das ist
zumindest der Plan, aber die Rocker sind weder erfah-
ren noch diszipliniert genug, um auf unerwartete Situatio-
nen angemessen zu reagieren (verbarrikadierte Tiir oder
unerwartete Gegenwehr). Das ganze wird wahrschein-
lich schnell im Chaos enden, wenn die Rocker verzwei-
felt verharren, weil klare Befehle ausbleiben, oder jemand
im Alleingang versucht, die Bude zu sttirmen. Nach dem
Fiasko ziehen sich tiberlebende Weit Bois in das Installati-
onsgeschoss zurtick (4.6, S. 26).

Ist der SC noch am Leben, der zum Fernsehabend
geladen hat, erinnert er sich, dass es um eine ,Anten-
ne” oder ,Schiissel” ging, bevor die Weit Bois ausgertickt
sind.

4.3 ** Episode 2: Sturmtruppen **

Der Rauch ist noch nicht ganz verflogen, da meldet sich
der TV wieder:

Einige Sekunden ist nur das Rauschen des Funkka-
nals zu horen... dann meldet sich die knisternde Stim-
me vom letzten Mal, jetzt aber voéllig verstort: ,Wei-
Ber... weifler Ritter an Rott... Rottenfiihrer... kannste
mich héren?” Das schwitzige Gesicht schiebt sich wie-
der ins Bild: ,Jaaaa?” und stellt seinen Appletini so
beildufig neben den Tisch, dass er auf dem Boden zer-
springt. Die verstorte Stimme stammelt zwischen Ge-
horsam und Verzweiflung: ,ScheifSe, ich gloob” nicht,
dass dat 'ne Hippie-WG ist... die haben richtige Wum-
men... [falls wahr: und die hab’n Blitzkrieg-Berndte fer-
tig gemacht!]” Eine gefiihlte Minute rinnen dem Ge-
sicht nur Schweifstropfen tiber die Stirn, bis es sich ge-
fasst hat: ,Na gut! Ich frage Sturmtruppen vom Fiihrer
an. Sperrt den Block ab!” Es folgt ein minutenlanger
Monolog des schwitzenden Gesichts mit der Kamera,
wobei Phrasen wie ,,unvorhergesehener Widerstand”,
~,Metamenschen-Verschwérung”, ,Wussten, dass wir
kommen”, ,brauchen Verstirkung” fallen. Schliefs-
lich antwortet eine roboterhafte, unheilvolle Stimme:
,OK!

Die Aktivitdt auf der Strafle nimmt nochmal zu: Die Weit
Bois errichten brennende Barrikaden mit Autoreifen, de-
ren dunkler Rauch das Pallasseum einhillt. Hier und dort
gibt es Feuergefechte mit benachbarten Gangs. Bestimme
fiir diese Zeit auflerdem ein zufilliges Ereignis fiir die
Belagerung (T2.1, S. 12).

»Forschen +50, ,irgendwas mit Medien” +30: Um verein-
zelte Berichte iiber Sturmtruppen-ihnliche Verbinde in den
Medien zu finden. Diese tauchen aber nur in wenig vertrau-
enswiirdigen Quellen auf (Straflen-Kurier, Ghetto-Echo); die
Berichte konzentrieren sich auf Berlin in den letzten 20 Jahren;
ein zusitzliches Cyberkriminalitit-Manover (+10) zeigt Spu-
ren, dass dhnliche Berichte geloscht wurden.

In der Zwischenzeit passiert ein Sturmtrupp von 8 Mann
unter der Fiihrung von Hauptmann Gretchen Schneider
den Geheimgang vom Hochbunker zum Installationsge-
schoss und arbeitet sich in zwei Gruppen bis zur Bu-
de der SCs vor (oder wo auch immer sie sich gerade be-
finden) - sie sollten die SCs 10 Minuten nach dem ers-
ten Angriff erreichen. Auch dieser Angriff folgt einer ab-
gesprochenen Vorgehensweise, wobei eine Gruppe von 4
Mann ein Stockwerk weiter oben auf ein Kommando war-
tet (,,obere Gruppe”), wihrend die Gruppe darunter mit
4 Mann den Frontalangriff startet (,untere Gruppe”). 2
Mann sichern auflerdem das Stockwerk, in dem sich die
SCs befinden, mit einer schweren Gatling-Gun. Der Plan
ist auf S. 25 beschrieben.
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** EPISODE 1 **

1.+#2. Runde: Anschleichen: 2 Rocker (Blitzkrieg-Berndte und Mohammed) schleichen den Gang entlang, bis sie die
Tir zur Bude der SCs erreicht haben. Wahrnehmung, um sie zu héren.

3. Runde: Blendgranate: Mohammed schieRt aus nachster Entfernung mit einer Schrotflinte ein Loch in die Tur:
Angriff mit OB von +30 auf dahinter stehende Ziele. Direkt danach wirft Blitzkrieg-Berndte eine Blendgranate
in die Bude: Jedem in direkter Linie zur Granate muss ein WW gegen Umwelt (KO-Bonus) der Stufe 10
gelingen, oder er ist fir 1 Rd pro 5% Fehlschlag geblendet.

4. Runde: Tur zerschieRen: Die verbliebenen 3 Rocker (Roland, Brunhilde und Gerda) riicken mit ihren Hunden
nach, wahrend Blitzkrieg-Berndte und Mohammed die Tur mit Schrotflinten unter Beschuss nehmen:
2 Angriffe mit OB von +60 auf dahinter stehende Ziele. Von der Tur durfte nach der Runde nicht mehr
viel Ubrig sein.

5.+ Runde(n): Hunde: Die 3 (mit Cyberware verstarkten) Hunde werden von der Kette gelassen und stiirmen durch
die zerschossene Tir in die Bude. Sie greifen jeweils die ndchste Person hinter der Tur an [01-75] oder
wahlen das nachste Ziel dahinter [76-100].
Rocker: Die wartenden Rocker unterstitzen ihre Hunde mit ihren Feuerwaffen, wenn keine Gefahr
besteht, die Tiere zu treffen. Sie riicken stets in die Bude nach, soweit sie kénnen, und kdmpfen bis sie
schwer verletzt sind (SL-Entscheidung). Sie richten keine wehrlosen SCs hin, da sie mindestens
einen lebend abliefern missen.

Rd 1+2: #1, 2 (Anschleichen) Rd 3: #1, 2 (Schuss +30, Blendschockgranate)

>
Rd 4: #3-8 (Aufriicken) > Rd 4: #1, 2 (2 Schiusse +60)
Rd 5+: #1-8 (Angriff)
Rocker Kampfhunde
O #1 Blitzkrieg-Berndte  St.7, P8 (+10), GBW 15m 0 #6 Wotan St. 3, P5 (+10), GBW 25m
Schrotflinte +75 Treffer: 110 GroRer Biss +70 Treffer: 120
Granate (Blendschock) ~ +70
Messer +80
0 #2 Mohammed St. 5, P5 (+20), GBW 15m 3 #7 KlotenbeiBer-Trixi St .2, P5(+10), GBW 15m
Schrotflinte +90 Treffer: 115 Mittlerer Biss +60 Treffer: 85
Granate (Splitter, Mk.2)  +65
Elektroschocker +70
O #3 Roland St. 6, P5 (+10), GBW 13m O #8 Zeuss St. 3, P5 (+10), GBW 25m
Schwere Pistole (Mk.3) +75 Treffer: 85 GroRer Biss +75 Treffer: 110
Granate (Splitter, Mk.1) ~ +60
Machete +85
- Ausrlistung: Lederklamotten und -stiefel, Panzerungen
0 #4 l\?;sl::mnhelrl\digole (Mk2) +85 -Srtrng.(,Hgs&); GBW 15m (verschiedene), ihre Waffen (darunter insgesamt 2 Mk.2-
Granate (Bfendschock') +60 - und 2 Mk.1-Splittergranaten sowie 5 Blendschockgranaten),
Kette (Streitkolben) +70 ein Funkgeréat (verbunden mit Rollo, dem weil3en Ritter),
Hunde-Leckerlis.
O #5 Gerda St. 4, P5 (+25), GBW 17m

Sturmgewehr (Mk.3) +80 Treffer: 90
Granate (Blendschock)  +50
Bajonett (Kurzschwert) ~ +75
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** EPISODE 2 **

Rd 6+: #5-8 (Kampf bis zum Tod)

Rd 5: #5-8 (Abseilen vom Balkon darlber)
e
ASD

Rd 1-3: #1-4 (Anschleichen) Rd 4: #1-4 (Portal-Zauber, Nervengas, MG-Salven)
» | Rd 5: #1-4 (Vorriicken durch das Portal)
® Rd 1-3: #9+10 (Aufbau Gatling-Gun) Rd 6+: #1-4 (Kampf bis zum Tod)
1.-3. Runde: Untere Gruppe: 4 Sturmtruppler (Gefreite Marta, Ulrike, Klaus und Novizin Sara) arbeiten sich vorsichtig

die Wand entlang bis zur Tur der Bude vor, hinter schusssicheren Schilden. Wahrenddessen bauen 2 andere
Sturmtruppler eine Gatling-Gun in 30 m Entfernung im Gang auf.
Obere Gruppe: 4 Sturmtruppler nahern sich vorsichtig der Wohnungstiir der dariiber gelegenen Wohnung
(von John Schnee, der im Dauer-Stress mit seiner Alten ist).
4. Runde: Untere Gruppe: Novizin Sara wirkt notfalls einen Portal-Zauber auf die verbarrikadierte Tur und ein Gefreiter
wirft eine Nervengas-Kartusche hindurch. Die anderen geben wahllos Salven ab (Angriff mit OB von +40 auf
3 mdgliche Ziele hinter der Tir). Die Nervengas-Kartusche verstromt das giftige Gas fur 10 Runden in der
Bude. Jeder SC muss einen WW gegen Gift der Stufe 12 bestehen, oder erhélt einen Malus, der dem Fehlschlag
entspricht. Dieser Malus verdoppelt sich alle 3 Runden, solange ein SC dem Toxin ausgesetzt ist.
Obere Gruppe: Die 4 Sturmtruppler stirmen die Wohnung dartiber, um auf den Balkon zu gelangen.
Wahrnehmung (-10): Um zu bemerken, dass der Ldrm oben nicht das tibliche Geschrei von Schnee und seiner
Alten ist, sondern dass es sich um Kampfgerdusche handelt.
5. Runde: Untere Gruppe: Die 4 Sturmtruppler stirmen mit wilden Feuersalven durch das Portal in die Bude (Novizin
Sara zuletzt). Die anderen beiden verbleiben an der Gatling-Gun, um einen Riickzug zu decken.
Obere Gruppe: Die 4 Sturmtruppler lassen sich mit Seilen auf den darunter gelegenen Balkon ab, der zu
den SCs gehért, und beziehen Stellung.
Wahrnehmung (-20): Um trotz des Feuergefechts zu bemerken, dass weitere Kréfte auf dem Balkon landen;
automatischer Erfolg, falls man sich auf dem Balkon befindet.

6.+ Runde(n): Feuergefecht beider Gruppen bis zum Tod; die Sturmtruppen vermeiden Tote, um Gefangene zu machen.
Untere Gruppe Obere Gruppe

O #1 Gefreite Marta St. 7, P8 (+35), GBW 14m O #5 Gretchen Schneider St 10, P8 (+40), GBW 15m
Maschinenpistole (Mk.2) +95 Treffer: 140 Schw. Pistole (2x, Mk.3) +110 Treffer: 145
Granate (Splitter, Mk.2)  +55 Granate (Splitter, Mk.2)  +75
Grabendolch (Kurzschw.) +75 Grabendolch (Kurzschw.) +85

0 #2 Gefreite Ulrike St. 9, P8 (+40), GBW 12m 0 #6 Gefreiter Miiller St. 7, P5 (+35), GBW 12m
Maschinenpistole (Mk.2) +100 Treffer: 155 Maschinenpistole (Mk.2) +65 Treffer: 130
Granate (Splitter, Mk.2) ~ +65 Granate (Splitter, Mk.2) ~ +55
Grabendolch (Kurzschw.) +90 Grabendolch (Kurzschw.) +95

O #3 Gefreiter Klaus St. 7, P8 (+35), GBW 12m O #7 Gefreiter Stahl St. 8, P5 (+45), GBW 12m
Maschinenpistole (Mk.2) +90 Treffer: 135 Maschinenpistole (Mk.2) +95 Treffer: 140
Granate (Splitter, Mk.2)  +80 CGranate (Splitter, Mk.2)  +70
Grabendolch (Kurzschw.) +55 Grabendolch (Kurzschw.) +80

O #4 Novizin Sahra St. 8, P5 (+30), GBW 15m 0 #8 Gefreite Meyer St. 7, P5 (+30), GBW 14m
Maschinenpistole (Mk.2) +90 Treffer: 75 Maschinenpistole (Mk.2) +85 Treffer: 125
Granate (Blendschock)  +50 Granate (Splitter, Mk.2)  +65
Grabendolch (Kurzschw.) +75 Grabendolch (Kurzschw.) +90

Ausrtistung: Schwarze, lange Lederméntel (mit schussfesten Hartplatten verstérkt, P8), blank polierte Stahlhelme, schussfeste Schilde (+25 DB),
Gasmasken, Seil (15 m), Maschinenpistole (Mk.2), insgesamt 10 Splitter- (Mk.2) und 3 Blendgranaten, Grabendolch, Nervengas-Kartusche, 1 Riegel
,Panzerschokolade" (enthélt Pervitin, SF 10, Euphorie und keine Miidigkeit oder Erschépfung fiir 5 h), Unterhose mit eingesticktem Hakenkreuz.

Gatling-Gun-Mannschaft

O #9 Obergefreiter Kunze St 8, P8 (+35), GBW 14m O #10 Flakhelfer Otto St. 3, P5 (+10), GBW 15m
Gatling-Gun (Mk.5) +80 Treffer: 155 nur nachladen Treffer: 65
Grabendolch (Kurzschw.) +55
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44 ** Episode 3: V3 **

Es gibt folgende Meldung tiber den geheimen Kanal -
der SL sollte die kiinstliche und elektronische Stimme
hervorheben, die anfangs mit dem Weit-Bois-Anfiihrer
spricht:

4.5

Falls die SCs in der Bude bleiben und die Androhung nicht
ernst nehmen, kommt nach 5 Minuten Monique vorbei-

** Zwischenspiel: Monique **

gestockelt — vielleicht treffen die SCs sie auch irgendwo
auflerhalb auf dem Weg zur Bude:

Die roboterhafte Stimme meldet sich wieder aus dem
Off: ,Enigma an Weit-Bois-Rottenfiihrer. Haben Ver-
luste erlitten... leiten Vergeltung ein. V3-Einsatz in
30 Minuten. Raumt das Haus und haltet Abstand.” Das
schwitzige Gesicht wird blass und stottert ungldubig:
,Ist... ist das w...wirk... wirklich nétig, Enigma? Ich...
m... meine... der gan...ganze Bau? All. all die Men-
schen?” Kalt und drohend erwidert die Stimme: , Das
sind keine Menschen. Das ist degenerierter Abschaum.
Befehl vom Fiihrer!” Dem klitschnassen Gesicht tropft
bei der Antwort Schweifs vom Kinn: , Verstanden.”
Unentschlossen fummelt der Chef an der altmodisch-
fantastischen Konsole herum, bis er wieder in die Ka-
mera starrt: ,Jungs, das Hauptquartier hat einen Ver-
geltungsschlag angeordnet — das Gerdt kommt zum
Einsatz. Lenkt sie ab, aber seht zu, dass ihr rechtzei-
tig Land gewinnt. Schaut nicht hin, nehmt Eure Jod-
Tabletten und haltet Euch fiirs Aufrdumen bereit.”

Den SCs bleiben 30 Minuten, ihr Leben zu retten oder
das Leben ihrer Nachbarn gleich mit. Doch fiir letzteres
miissten sie die mysteriose Enigma ausschalten. Aber Vor-
sicht! Die beiden an der Gatling-Gun feuern auf die SCs,
sobald sie sich auf dem Flur blicken lassen.

» LandeskundeeBerlin (+25): Um sich an den alten Hochbunker
zu erinnern, der direkt an den Plattenbau grenzt — da braucht
man keine 3 Minuten hin. Das Ding ist bestimmt der beste Ort
weit und breit, um einen ,Vergeltungsschlag” zu iiberleben.

Falls die SCs noch 2 Minuten bleiben, nihern sich die
Weit Bois der Bude, um eine Verhandlung zu improvisie-
ren — mit Timmy Trash als Geisel (siehe S. 27):

,Heyda! Ick weef nich, was fiir'n Scheiss ihr hier ab-
zieht... aber wenn ihr Timmy im Stiick wiedersehen
wollt, dann schiebt die verdammte Schiissel riiber! ....

Thr habt zwei Minuten!

Die Stimme gehort dem weiflen Ritter aus dem TV. Er
wirkt sichtlich nervés und versteckt sich hinter dem
iibel zugerichteten Timmy, der ab und zu schreit:
,Nicht schieflen! Verdammt, die meinen es ernst!” oder
dhnliches. Zwei nerviose Rockerinnen geben ihrem Boss
Riickendeckung, wirken aber nicht sehr tiberzeugt von
der Aktion.
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Das hektische Klack-Klack-Klack von Stockelschuhen
auf diinnem PVC-Boden eilt auf Euch zu, kurz be-
vor eine aufgeregte Frauenstimme qgietscht: ,Huhu, ihr
Stifien! Ick will nur schnell Képt'n Iglu holen dann bin
ick schon wieder wech! Thr solltet auch 'ne Flocke ma-
chen, denn man hort, dass der Laden bald passe iss —
mit allem, was drin iss...”

Kiapt'n Iglu ist Monique’s Goldfisch, den sie dem SC
fiir ein paar Tage anvertraut hatte (es findet gerade die
Orkasmus- und die Armata-Berlin-Messe statt, da muss
Monique rund um die Uhr ,Schicht schieben”). Der Gold-
fisch dreht weiterhin seine Runden in einer Blumenvase
[01-30], schwebt zwischen Leben und Tod in einer Pfiitze,
die sich in einer Scherbe gebildet hat (TierpflegeeFische -10
oder Erste Hilfe -50, um Képt'n Iglu zu retten) [31-60] oder
er liegt irgendwo tot auf dem Trockenem, weil sein Gefafs
wihrend des Kampfes zerstort wurde (er miisste wieder-
belebt werden) [61-100].

Kipt'n Iglus Wohlbefinden ist entscheidend fiir Mo-
niques Auskunftsbereitschaft. Wenn der Goldfisch das
Zeitliche gesegnet hat, stockelt sie vollig aufgelost mit
den Uberbleibseln davon, wobei ihr heftiges Schluchzen
jede Auskunft verhindert. Lebt der geliebte Fisch noch,
wird Monique weitere Hinweise geben: Sie hat irgend-
wie Wind bekommen, dass der ganze Laden Platt ge-
macht werden soll, und zwar ein fiir allemal — das gan-
ze Ding wird von den schrigen Typen hochgejagt, die
aus dem alten Bunker durch das Installationsgeschoss
kamen (,,verschiedene Bekannte haben Verschiedenes auf-
geschnappt”). Sie wird keine weitere Details herausgeben,
aufler man zahlt ihre Preise fiir ,geheimes Zeug” (siehe
1.3, S. 6): Die Angreifer der letzten Welle kamen aus ei-
ner kleinen Eisentiir im Bunker, die auf der Hohe des In-
stallationsgeschosses liegt (2.2, S. 10). Das Ding steht seit
dem 2. Weltkrieg hier und die Unterwelten-IG bietet dort
Fithrungen durch die alte Bunkeranlage an.

4.6 ** Episode 4-1: Hausmeister-Kram **

Uberlebende Weit Bois ziehen sich in das Installations-
geschoss zuriick, um Bericht zu erstatten und den Be-
fehl zum Riickzug abzuwarten. Bei der 2. Welle bleibt
die Mannschaft an der Gatling-Gun zunichst, um den
Riickzug zu sichern, folgt ihnen aber nach 2 Minuten,
wenn es keine Lebenszeichen der Sturmtruppen mehr
gibt. Sie alle sammeln sich im Installationsgeschoss am
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** EPISODE 3 **

Fahrstiihle Bude Fahrstiihle
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Pallasstralle

Gatling-Gun-Mannschaft (siehe Episode 2)

O #1 Obergefreiter Kunze St 8, P8 (+35), GBW 14m
Gatling-Gun (Mk.5) +80 Treffer: 155
Grabendolch (Kurzschw.) +55

O #2 Flakhelfer Otto
nur nachladen

St. 3, P5 (+10), GBW 15m
Treffer: 65

dolch, 2 Riegel ,Panzerschokolade” (enthélt Pervitin, SF 10,

mit eingesticktem Hakenkreuz.

1 Blendschockgranate).

| T T T T T

Ausrtistung (Gatling-Gun-Mannschaft): Schwarze, langer Leder-
mantel (mit schussfesten Hartplatten verstérkt, P8) bzw. Splitter-
schutzweste (P5), blank polierte Stahlhelme, Gasmasken, Graben-

Euphorie und keine Miidigkeit oder Erschépfung fiir 5 h), Unterhose

Ausrtistung (Weit Bois): Lederklamotten und -stiefel, Splitter-
schutzweste (P5), Waffen (darunter 2 Mk.2-Splittergranaten und

Weit Bois

O #3 Timmy Trash (Geisel)St. 4, P1 (+0), GBW 8m
unbewaffnet Treffer: 28
schwer verletzt

0 #4 Rollo (weiBer Ritter) St 7, P5(+60*), GBW 14m

Maschinenpistole (Mk.3) +90 Treffer: 110
Granate (Splitter, Mk.2) ~ +50
Springmesser +75

O #5 Kruppstahl-Karin
Pistole (Mk.2), rechts
Pistole (Mk.2), links
Baseballschlager

0 #6 Graben-Gabi

St. 5, P5 (+50*), GBW 15m
+85 Treffer: 95
+65

+90
St. 6, P7 (+70%), GBW 16m

Schrotflinte +80 Treffer: 105
Granate (Blendschock) ~ +75
Katana +65

* Inklusive DB +50 durch Deckung von Timmy Trash.

Ubergang, der von 4 zusitzlichen Kréften gesichert wird
(siehe S. 28): 2 befinden sich hinter der einen Spalt
geoffneten Tiir zum Bunker, die beiden anderen haben
sich in Nebenrdumen des Installationsgeschosses auf die
Lauer gelegt.

Die Tiir fithrt zum 1. Obergeschoss des Hochbunkers
(3.4,S.18).

4.7 ** Episode 5: Die Hosen voll **

Als letzten Hinweis, kann man die SCs iiber das Kabel
mit eindeutiger Symbolik stolpern lassen, das sie zum
Hochbunker fiihrt. Entschlielen sich die SCs trotzdem zur
Flucht, fiihrt ihnen vielleicht eine zufillige Begegnung mit
einem herumirrenden Kind der ausldndischen Familie vor
Augen, welche Opfer es geben wiirde.

Wollen die SCs dennoch einfach nur das eigene Le-
ben retten, miissen sie den Verteidigungsring der Weit
Bois um das Pallasseum durchbrechen — gut, dass sich
die Nazi-Bande gegen die Gangs auflerhalb des Sozial-
palastes verteidigt (siehe ** Episode 5 **, S. 29). Die Weit
Bois werden wahrscheinlich von den SCs iiberrascht (+20

auf alle Angriffe in der ersten Runde). Danach werden
sich die Weit Bois gegen zwei Fronten verteidigen miissen
und in Panik geraten, inklusive uniiberlegter Aktionen.
Scheifle... Eisenwolf-Elli wusste, dass das fiir ihren Old-
timer nicht gut ausgehen wiirde. Bisher ist nur die Sei-
te zerschossen, die sie nicht sehen kann. Aber jetzt wird
sie hauptsédchlich damit beschiftigt sein, die neuen Ein-
schusslocher auf ihrer Seite mit einer Autopolitur aus-
zubessern. Aber aufgepasst: Es besteht in jeder Runde,
in der der Wagen getroffen wird, eine 20%-Chance, dass
Eisenwolf-Elli in Raserei verfillt und auf die SCs losgeht.

Haben die SCs den Widerstand der Weit Bois gebro-
chen, muss man noch den verwirrten StrafSengangs der
Umgebung klarmachen, dass man nicht zu denen gehort
und nur weg will. Anschlieflend heifst es: Beine in die
Hand nehmen und Land gewinnen! Dann, nach einigen
hektischen Minuten:
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Hochbunker

** EPISODE 4-1 **
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Tarwache

O #1 Feldwebel Bajetzky St. 8, P8 (+10*), GBW 15m
Maschinenpistole (Mk.2) +85 Treffer: 90

Granate (Splitter, Mk.2)  +60
Krummsabel +85
O #2 Fahnenjunker Zille St 6, P8 (+15*), GBW 16m
Pistole (Mk.2) +80 Treffer: 100
Granate (Splitter, Mk.2) ~ +50
Grabendolch +65

fiir 5 h), Unterhose mit eingesticktem Hakenkreuz.

O #3 Gefreiter Lehmann

O #4 Schiitze Bolle

PallasstralRe

Vorposten

St. 8, P8 (+10%), GBW 15m
+85 Treffer: 75

+60

+85

St. 5, P5 (+5%), GBW 14m
Maschinengewehr (Mk.3) +75 Treffer: 110

Pistole (Mk.2) +85

Grabendolch +60

Flammenwerfer (Mk.2)
Granate (Splitter, Mk.2)
Bajonett (Dolch)

Ausrtistung: Schwarze, lange Lederméntel (mit schussfesten Hartplatten verstérkt, P8), blank polierte Stahlhelme, Gasmasken, Graben-
dolch oder andere Seitenwaffe, 2 Riegel ,Panzerschokolade” (enthélt Pervitin, SF 10, Euphorie und keine Miidigkeit oder Erschépfung

* Situationsabhangig kann eine halbe (+50) bis volle Deckung (+100) den DB erhéhen.

Die Schiisse hinter Euch werden leiser und mischen
sich in die ndchtlichen Gerdusche der Grof$stadt. Vor-
beiziehende Mittelschicht-Touris vom Land machen
einen Drauf und in der Ferne heulen die Sirenen von
Rettungsfahrzeugen, als alle kurz den Atem anhalten.
Wie ein goéttliches Zeichen zieht ein Kometen-artiges
Gebilde mit einem Kreischen tiber den Himmel, be-
vor es in der Hausersilhouette einschldgt. Eine dump-
fe Explosion, eine leichte Druckwelle, dann Stille. Eine
graue Staubwolke baut sich unter dem Beifall der Tou-
ris bis in den Himmel auf. Wetten, dass davon morgen
nichts in den Zeitungen steht — die Gegend haben die

Konzerne schon lange abgeschrieben...

4.8 ** Episode 6: Die Tragodie **

Vielleicht schitzen die SCs die Tragweite des angedrohten
V3-Einsatzes falsch ein oder sie sehen keine Moglichkeit
zu entkommen. Wie auch immer, wenn die SCs sich im
Pallasseum befinden, wenn das Gerit einschlégt, spielt es
keine Rolle, wo sie genau sind. Der ganze Bau fillt in sich
zusammen und jeder SC erleidet zwei gewaltige Angrif-
fe auf ATS 1 fiir Stiirze & Hiebe mit einem OB von +50
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und +100 (kein DB, aufler durch besondere Panzerung).
Wer das tiberlebt hat, ist unter Triimmern verschiittet und
kann sich mit entsprechenden Manévern (z. B. Winden)
befreien. Die SCs sind zufillig verstreut und befinden
sich 1IW20 m voneinander entfernt. Die dumpfen Schreie
der Nachbarn sind zu héren und irgendwo lduft laute
Punkmusik...
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a#

a#2

O#3

O#4

** EPISODE 5 **

Albino-Andi

Maschinenpistole (Mk.2) +80
Granate (Splitter, Mk.1)  +50
Machete (Falchion) +75

Walkiiren-Wiebke

Pistole (Mk.2) +90
Granate (Splitter, Mk.1) ~ +30
Eisenkette (Morgenstern) +65

Nordhammer-Niko

Maschinengewehr (Mk.3) +80
Granate (Nebel, Mk.2) ~ +60
Hammer (Kriegshammer) +85

Runen-Rita

Blaster-Pistole (Mk.2) ~ +80
Granate (Splitter, Mk.1)  +75
Grabendolch +70

#3
#7
@ )
o 1T " "1/ A
JEEN
Fahr-
stiihle [_®
Val Al 1 1 1 T_Lﬂ A4
- - 1,5m |23 m
v T ] VLT TV VLT TV A
10,5 m
\ /
’ Pallasstrale
Strallenblockade der Weid Bois
St. 6, P5 (+10), GBW 12m O #5 Tatoo-Tanja St. 5, P8 (+10%), GBW 13m
Treffer: 70 Pistole (Mk.2) +85 Treffer: 80

St. 4, P8 (+5*), GBW 15m
Treffer: 100

St. 5, P5 (+15%), GBW 16m
Treffer: 110

St. 4, P5 (+0*), GBW 15m
Treffer: 90

0 #6

a#7

O#8

+40
+90

Granate (Splitter, Mk.2)
Baseballschlager (Keule)

Odin-Olga
Maschinenpisole (Mk.2)  +80
Pistole (Mk.1) +70

Schlagring (gep. Fauste) +85

Eisenwolf-Elli

Disruptor-Pistole (Mk.2) ~ +65
Granate (Splitter, Mk.2)  +80
Eisenstange (Streitkolben)+85

Totenkopf-Tom

Maschinengewehr (Mk.3) +70
Pistole (Mk.2) +45
Grabendolch +70

St. 5, P5 (+0%), GBW 15m
Treffer: 95

St. 5, P5 (+5%), GBW 14m
Treffer: 75

St. 4, P5 (+20%), GBW 17m
Treffer: 110

Ausriistung: Lederklamotten und -stiefel, Panzerungen (verschiedene), ihre Waffen (darunter insgesamt 8 Mk.1-Splittergranaten, 5 Mk.2 Split-
tergranaten und 3 Nebelgranaten), Funkgerat (verbunden mit Rollo, dem weilen Ritter), Auto- und Motorradschliissel, Autopolitur.

* Situationsabhangig kann eine halbe, harte (+50) bis volle, harte Deckung (+100) den DB erhdhen.
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Anhang A

Besondere Gegenstande

Einige Dinge in dem Abenteuer sind von besonderer Be-
deutung oder erfordern besondere Regeln und werden
hier separat behandelt.

A.1 Gatling-Gun (,das Biest”)

Das 6-laufige Geschiitz wird auf einem 3-teiligen Fuf$
auf dem Boden platziert, so dass es in der Hocke be-
dient werden kann. Die Munition wird tiber einen Pa-
tronengurt zugefiihrt, der in einem Munitionskasten
liegt. Schone, schwere Waffe — wire da nur nicht die
prominente Nazi-Ornamentik iiberall... irgendjemand

hat ,Biest” in den holzernen Griff geritzt.

Mit der Gatling-Gun kann ein einzelnes Ziel oder ei-
ne Gruppe von Zielen angegriffen werden. Es wird die
Small-Projectile-Angriffstabelle verwendet mit einem
Hochstergebnis fiir MARK-5-Waffen (Mk.5). Bei einem
kritischen Treffer auf ein einzelnes Ziel, werden 2 kri-
tische Shrapnel-Schiden zugefiigt. Bei einer Gruppe,
koénnen 1-5 Ziele angegriffen werden, wobei jeweils ein
Angriff mit dem halben OB ausgefiihrt wird und ein
kritischer Treffer als (einzelner) Shrapnel-Schaden aus-
gewertet wird (die Burst-Optionen Spray Multiple Targets
und Concentrate on Single Target werden kombiniert [8]).
Die Ziele der Gruppe miissen sich innerhalb eines Schuss-
winkels von 60° (short range), 30° (medium range) bzw.
15° (long range) befinden.

Die Gatling-Gun wiegt 21 kg (Waffe 15 kg + Akku fiir
Fremdantrieb 6 kg), ein Munitionskasten 10 kg (500 Patro-
nen, reicht fiir 5 Angriffe).

A.2 Satellitenschiissel

Die Satellitenschiissel ist aus dickem Metall gefertigt
und manuell bearbeitet — gute, alte Handarbeit, auch
wenn der schwarze Lack etwas abblittert. Die An-
schliisse auf der Riickseite besitzen keine Normstecker,

sondern wurden direkt mit einem Kabel verlotet.

Die Schiissel ist nur ein Empfanger und nicht fihig, Nach-
richten zu senden. Jetzt hdngt sie am Balkon der Bude,
wo sie Jimmy Trash noch personlich angebracht hat. Ur-
spriinglich war sie allerdings an der Westseite des Daches

befestigt, etwa 12 m hoher (2.8, S. 15). Die Befestigung be-
findet sich noch immer dort — zerkratzt von Timmy Trashs
dilletantischem Gepfusche.

» Elektrotechnik (+15): Um zu bemerken, dass es sich um eine
Richtantenne handelt, d.h. das Ding ist nicht auf einen Satelli-
ten ausgerichtet, sondern auf irgendetwas auf der Erde.

A.3 Satellitenkabel

An der Nordseite des Daches (2.8, S. 15) hdngt ein
merkwiirdiges Kabel vom Gelidnder. Es ist mit einem
schon fast Antik anmutenden, schwarzen Stoffgeflecht
isoliert, das mit roten Swastikas verziert ist — entweder
ist den Nazis nichts subtileres eingefallen oder sie wollten
abschrecken. Das Kabel war mit der Satellitenschiissel
verbunden (A.2) und wurde vor kurzem (von Timmy
Trash) durchgeschnitten, was das blanke Kupfer im In-
nern verrat.

Das Kabel fiihrt vom Dach zum Treppenhaus und wei-
ter durch den Boden bis ins Installationsgeschoss (2.2,
S. 10) und in das 1. Obergeschoss des Hochbunkers (3.4,
S. 18). Den Bohrlochern und der Befestigung mit Négeln
und Schrauben nach, wurde es eilig verlegt.

A.4 Mauern & Tiiren

Vor allem im Plattenbau sind Winde, Boden und Tiiren
keine undurchdringlichen Barrieren — mit der geeigneten
Waffe (SL-Entscheidung) kann man sich den Weg frei
schieffen. Dazu wird das Hindernis (z. B. die Wand oder
Ttir) durch Panzerungsart (Resistenz/Harte) und Treffer-
punkte (Strukturintegritit, Tragfdhigkeit) dargestellt, sie-
he Tabelle TA.1. Eine Waffe macht bei einem Angriff ge-
gen ein Hindernis (1-2 Angriffe pro Runde bei Schuss-
waffen) automatisch den maximalen Schaden, abhingig
von der Mk der Waffe und der Panzerungsart des Hinder-
nisses. Ein unmodifizierter Angriffswurf muss daher nur
tiber dem Patzerbereich der Waffe liegen. Kritische Tref-
fer werden auf der Tabelle fiir gewaltige Wesen ermittelt
(Rolemaster II [19]), wobei nur Treffer bzw. Treffer/Rd an-
gerechnet werden und ,t6dliche” Ergebnisse als sofortiger
Verlust der strukturellen Integritidt gewertet werden. Er-
reicht das Hindernis 0 Trefferpunkte ist der Schaden grof3
genug, dass es durchquert werden kann; es kann auch nur
noch als halbe, harte Deckung (DB +50) verwendet wer-
den.
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TA.1 ¢ WEG FREI SCHIESSEN
Panzer- Treffer-
Hindernis ungsart punkte
Plattenbau:
Wand P8 100
Decke/Boden P12 120
Tiir P4 30
Balkontiir P4 40
Brandschutztiir P12 150
Hochbunker:
AuRenwand, Decke/Boden P 16 800
Innenwand, Decke/Boden P 16 250
Stahltiir P 20 300
Gittertiir P12 75

Ist die kritische Schadenstabelle fiir gewaltige Wesen
nicht verfiigbar, kann die Schwere des kritischen Schadens
als Multiplikator fiir die Trefferpunkte behandelt werden:

A x1,5; Bx2;C x2,5; D x3; E x3,5.

» Winden: Um sich durch ein Hindernis zu quetschen, das
hochstens die Hilfte der urspriinglichen Trefferpunkte besitzt;
die aktuellen Trefferpunkte gelten als Malus auf das Winden-

Mandover.
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Anhang B

Ubersetzung & Konvertierung

Da eine deutsche Ubersetzung von Spacemaster [8] nicht
verfiigbar ist und einige Begriffe von der deutschen
Laurin-Rolemaster-Ausgabe abweichen kénnen, folgt ei-
ne (unvollstandige) Auflistung einiger deutscher Begriffe
und ihrer englischen Originale in alphabetischer Reihen-
folge.

B.1 Rolemaster 2 (Rolemaster Classic)

Auftreiben: Scrounge [20]

Aussehen: Appearance

Athletische Spiele: Athletic Games [20]
Beladen: Loading [20]

Belagerungskunde: Siege Engineering [20]
Benommenheit iiberwinden: Stunned Maneuvering [20]
Betteln: Begging

Bergbau: Mining

Bestechen: Bribery [20]

Bewegung und Mandver: Maneuvering in Armor [20]
Buchfiihrung: Administration [20]
Chirurgie: Surgery

D&amonen-/Teufelkunde: Demon/Devil Lore
Diagnose: Diagnostics

Diplomatie: Diplomacy
Drogenvertréglichkeit: Drug Tolerance [20]
Einfiihlen: Attunement (Staves & Wands) [20]
Einschiichtern: Intimidation [21]

Erfinden: Gimmickry

Erste Hilfe: First Aid

Fallen bauen: Trap-Building [20]

Fallen entscharfen: Disarm Trap [20]

Fallen stellen: Set Traps [20]

Falschen: Falsification

Feenkunde: Faerie Lore

Fiihrungsfahigkeit: Leadership

Gartenbau: Horticulture [20]

Gassenwissen: Streetwise [20]

Gegenstand verstecken: Hide Item [20]
Geschichte: Racial History [20]

Geschiitz bedienen: Missile Artillery
Gliicksspiel: Gambling

Handwerk: Crafting

Forschen: Researcher [20]

Kleidung: Cloth Work

Lehren: Teaching [20]

Schriftgelehrter: Scribe [20]
Hohlenkunde: Caving

Improvisierte Waffen: Brawling/Untrained Attack (table
11.2) [22]

Gartenbau: Horticulture
Kartographie: Mapping
Kochkunst: Cookery [20]
Landeskunde: Region Lore [20]
Langstreckenlauf: Distance Running
Leise téten: Silent Kill
Lippenlesen: Lip Reading
Liigen entdecken: Lie Perception
Machtquellen fiihlen: Sense Reality Warp [20]
Magie entdecken: Power Perception
Magieentwicklung: Power Point Development [20]
Magisches Ritual: Magical Ritual [20]
Malerei: Painting [20]
Maschinerie: Mechanition
Meditation: Meditation

Heiling: Healing [20]

Reinigung: Cleansing [20]

Schlaf: Sleep [20]

Trance: Trance [20]
Militérische Organisation: Military Organisation
Mnemonik: Mnemonics [20]
Nahrungssuche: Foraging
Orientierungssinn: Direction Sense
Pfeile herstellen: Fletching [20]
Pflanzenkunde: Flora Lore
Pliindern: Looting [21]
Propaganda: Propaganda
Tierdressur: Animal Training
Tierbandigung: Beast Mastery
Tierkunde: Fauna Lore

Raumlicher Wahrnehmungssinn (RWS): Spacial Locati-
on Awareness (SLA) [20]

Reden: Public Speaking [20]

Religion/Philosophie: Philosophy/Religious Doctrine [20]
Rennen: Sprinting [20]

Schétzen: Appraisal

Schlésser 6ffnen: Pick Locks

Schmieden: Smithing
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Sprache: Language

Lesen/Schreiben: Written
Sprechen /Verstehen: Spoken

Spuren lesen: Read Tracks

Spurensuche: Tracking

Steinbearbeitung: Stone-Crafts [20]

Steine schitzen: Stone Evaluation
Steinkunde: Stone Lore [20]

Sternkunde: Star Gazing [20]

Steuern: Driving [20]
Taktik: Tactics [20]

Tanzen: Dance [20]

Tarnen: Camouflage [20]

Tragkraft: Portaging [21]

Umweltresistenz: Hostile Environments

Uberreden: Duping [20]

Verfiithren: Seduction [20]
Viehhaltung: Herding [20]
Waffenloser Kampf (WK): Martial Arts (MA) [20]

Hieb Grad 1-4: Strikes Rank 1 —4 [20]
Wurf Grad 1-4: Sweeps & Throws Rank 1-4 [20]

Waffenpflege: Weapon Maintenance [20]

Wahrnehmung: Perception

Hoéren: Hearing
Riechen: Smell
Sehen: Sight

Wabhrsagen: Divination

Wappenkunde: Heraldry
Wetterkunde: Weather Watching
Wundheilung: Second Aid

B.2 Spacemaster 2

Ubersetzungen aus Spacemaster 2nd Edition [8, 9]:

Beruf: Profession [9]

Elektroniker: Electrician [9]

Rettungssanitdter: Medic [9]

Fertigkeit: Skill [9]
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Arzneimittel: Pharmaceuticals [9]

Autopsie: Autopsy [9]

Billard spielen: Billiards [9]

Buchfiihrung: Administration [9]
Computerkriminalitdat: Computer Crime [9]
Computertechnik: Computer Technics [8]
Elektronische Kriegsfiihrung: Electronic Warfare [8]
Elektrotechnik: Electronics Technics [8]

Genetik: Genetics [8]

Stress im Plattenbau | B. Ubersetzung & Konvertierung

Hohere Mathematik: Advanced Math [8]
Hypnose: Hypnosis [9]

Journalistik: Journalism [8]
Kriminaltechnik: Crime Technics [8]
Kryptographie: Cryptology [5]
Kybernetik: Cybernetics [9]

Kybernetik-Ingenieurwissenschaften: Medical Engi-
neering [9]

Kybernetische Technik: Cybernetic Technics [9]

Mathematik: Basic Math [8]

Medikamentose Therapie: Drug Therapy [9]

Medizin-Ingenieurwissenschaften: Medical Enginee-
ring [9]

Medizintechnik: Medical Practice [8]

Notfallhilfe: Medical Technics [8]

Scanner-Analyse: Scanner-Analysis [9]

Schmuggeln: Drug Traffic [9]

Sicherheitstechnik: Security Operations [9]

Sprengstoffkunde: Demolitions [9]

Tresore knacken: Safe Cracking [9]

Verkleiden: Disguise [9]
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Anhang D

Spieler-Charaktere

Das Abenteuer stellt bis auf eine gewisse Wehrhaftigkeit
keine Anforderungen an die Spieler-Charaktere. Einige
Ideen zu moglichen Akteuren folgen in diesem Abschnitt.

Anmerkung: Die Charakterentwicklung ist wahrscheinlich un-
ausgeglichen und die Charaktere konnen sich im Spiel als un-
terschiedlich michtig erweisen. Der Grund diirfte vor allem in
einem fehlenden Regelwerk fiir dieses Setting liegen, aber auch
daran, dass manche Charaktere nach Spacemaster- und andere
nach Rolemaster-Regeln entwickelt wurden. Auch das Anwen-
dungsfeld vieler Fertigkeiten ist nicht genau festgelegt und Hin-
tergrundoptionen, z. B. fiir den Besitz von Cyberware, wurden
mehyr oder weniger geschiitzt.

Hinweis zur KI-Nutzung: In diesem Abschnitt wurden zur II-
lustration der SCs KI-Bildgeneratoren genutzt.

D.1 Leutnant Elgun

,Habt ihr auch kein Netz?“ Elgun mag Technik, aber sie
mag ihn nicht — vielleicht hdngt das mit seinem unkonven-
tionellen Werdegang zusammen. Aber Elgun redet nicht
iiber seine Vergangenheit — hat er lange nicht, will er
nicht. Wahrscheinlich kénnte er es auch nicht, denn es ist
schwierig Suff-Phantasien und Leben auseinanderzuhal-
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ten. Zu lange hingt er an der Flasche, er weif$ nicht ein-
mal woher er seinen stindigen Begleiter ,Stinker” hat —
eine kleine Ratte, die in seinem Rollstuhl wohnt.

Es ist offensichtlich, dass das mit seinen Beinen kein
normaler Unfall war. Die schwarzen Stummel fangen zu
qualmen an, wenn er Magie wirkt, und verstromen einen
unangenehmen Geruch. Viele fragen sich, warum er den
ganzen Scheifs iiberhaupt noch macht — ihm wurde zu
Anfang seines Militdrdienstes das Fragen abgewdchnt. Er
tragt noch die Uniform mit den halb abgerissenen Abzei-
chen, als wiére er gerade unehrenhaft entlassen worden.
Er bildet seit fast 6 Monaten mit dem Troll Kiyan ein gutes
Team, eine verdammte Ewigkeit fiir ihn...

D.2 Kiyan, der Bassist

Kiyan ist ein Kind des Kartells: sein Leben und Koérper
sind ein Produkt der Organisation, das er mit jeglicher
Drecksarbeit abbezahlt hat — er kann alles steuern, was
sich bewegt. Seine losen Verbindungen helfen ihm immer
noch bei der Akquise neuer Auftriage, aber die errungene
Freiheit nutzt er auch in anderer Hinsicht: neben Rasta-
Zopfen als neuen Look ist die Umwelt in sein Bewusstsein
gertickt. Als Umwelt-Aktivist nimmt er, wenn moglich,
das Fahrrad oder die Offis zum Zielort, wihrend er fest
zum Wahlspruch ,Schwerter sind CO2-neutral” steht. Als
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Kannibale liegen ihm andere Wesen weit weniger am Her-
zen als die Umwelt, wobei er Kannibalismus weit auslegt
— er schitzt zartes Menschenfleisch und reduziert damit
deren biologischen Fuflabdruck. Pass blof8 auf, wenn Du
etwas auf die Strafse wirfst!

D.3 Tassala Pergol, aka Vyona Flinn
(,,Python”)

Tassala ist eine erfolgreiche Programmiererin und besitzt
einen gutbezahlten Job in einem Konzern fiir Sicherheits-
technik. Aber ihr Leben ist langweilig und leer — selbst ihre
inszenierte Social-Media-Darstellung ist 6de, auch wenn
sie tiber 100k Follower hat, mit denen sie die obskursten
Verschworungstheorien austauscht. Es zeugt schon von
purer Verzweiflung, dass sie freiwillig zwielichtige Auf-
trage annimmt — auch jenseits des Gesetzes. Anfangs war
es ein gefdahrliches Experiment, mittlerweile braucht sie
den Kick. Nur dann fiihlt sie sich lebendig. Aber sie ist
vorsichtig und hat sich eine falsche Identitdt aufgebaut,
Vyona Flinn, mit derzeit tiber 500k Followern. Auf der
Strafie kennt man sie jedoch nur als Python und Python
vergisst eigentlich nie ihre gute Erziehung — aufSer jemand
macht ihre Schuhe dreckig. Sie liebt diese Schuhe.

D.4 Doktor Paracelsus
(,Doc” oder ,Zapfchen”)

iz

,Lassen Sie mich durch! Ich bin Arzt! sind keine lee-
ren Worte, sondern die letzte Warnung. Denn ,der Doc”
oder ,Zapfchen”, wie ihn einige nennen, hat eine illegale

Disruptor-Waffe in seinem kybernetischen Arm versteckt,

mit der er seinen Worten Nachdruck verleihen kann, um
an seine Patienten zu kommen. Als langjdhriger Dealer
mit einer laxen Einstellung gegentiber Drogen und Phar-
mazeutika ist er nicht zimperlich. Mann kénnte sagen, er
hat sein Hobby zum Beruf gemacht und sich das Hand-
werk groftenteils selbst beigebracht — fiir ihn sind Uni-
Absolventen allesamt Schonheitschirurgen. Die fangen ja
schon zu kotzen an, wenn sie ein abgetrenntes Bein se-
hen. Aus diesem Grund ist auch Vorsicht geboten, wenn
er sagt: ,Es konnte gleich ein bisschen weh tun...”

D.5 Goofy ("Gamma”)

47



Goofy (oder “Gamma”) hat eigentlich keinen Namen -
zumindest kennt er ihn nicht; er braucht auch keinen.
Wenn es dunkel wird, kommt er mit seinem Rudel aus
dem Versteck und streunt durch die Gassen der Slums,
durchwiihlt die Miillberge und verteidigt sein Revier —
wohin auch immer Alpha und Beta ihn fiihren. Solange
er denken kann, ist das Rudel das, was einer Familie hier
am nichsten kommt: Schutz und jemandem zum Streiten.
Was er zum Uberleben braucht, findet er in Miilltonnen
oder bastelt es aus Abfall. Wahrscheinlich als ,Missge-
burt” verstofien, fiihrt er ein Leben, das sogar abseits der
,Schatten” und der Gosse liegt. Ein alter Teddy ist das
Wichtigste, was er besitzt — ob es wirklich seiner ist, weif3
er nicht, aber irgendwie steht er fiir seine Vergangenheit,
seine Kindheit und seine Herkunft.

D.6 Bonny Ca$h

Wenn Bonny etwas liebt, dann ist es Luxus — Luxus
und Luxus-Midels. In seinen besseren Zeiten hatte er
einen ganzen Stall davon gemanagt; das war, bevor die
Geschifte schwierig wurden. Aber das kriegt ihn nicht un-
ter, dafiir hat er zu lange auf der Strafie gelebt... in der
Kilte. Diese Kilte scheint immer noch in seinen Knochen
zu stecken, weshalb er sich stets in schrdge Pelzméntel
kleidet. Man muss schon ein ganzer Kerl sein, um in so
einem Fummel rumzulaufen. Das ist auch nicht gerade
von Vorteil, wenn man mal untertauchen will. Zuriick auf
der Strafle sucht er jetzt nach ein paar hilfsbediirftigen
Soldnern, die er managen kann — einen neuen Stall. Gar
nicht so einfach in so einem rauen Milieu; aber sein Mot-
to ist: ,Bleib cool, Bonny regelt das!” Das selbstbewusste
Lécheln entblo8t die vergoldeten Ork-Zihne.

144
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D.7

”2 3/1

,Nr. 23d-1” haben sie ihn genannt, das steht auf seinem
orangenem Hemd, das steht auf dem Ding, das aus sei-
nem rasierten Kopf ragt. Manchmal glaubt 23, dass das
Ding macht, was er kann. Manchmal glaubt er, dass es sei-
ne Kréfte unterdriickt. Manchmal glaubt er, es ist da, um
ihn zu bestrafen. Wie ein Tier hat man ihn gehalten und
irgendwelche kranken Experimente mit ihm gemacht, da
ist er sich sicher. Vielleicht weil er kann, was er kann: Er
kann mit den Gedanken anderer spielen. Er kann sie se-
hen lassen, was er will; er kann sie vergessen lassen, wenn
er will; er kann ihnen weh tun, wann immer er will. Aber
meistens ladsst er sie nur glauben, dass sie ihn lieb haben
und dass sie seine Hand halten wollen. Er ist nicht ger-
ne alleine, das war er lange genug. AuSerdem wiirde ein
kleines Kind ohne Begleitung in solchen dunklen Gassen
auffallen. Aber 23 braucht die dunklen Gassen und den
Abschaum, der hier lebt, denn sie suchen ihn bestimmt.
Und er braucht ab und zu eine Hand, die ihn halt.

D.8 Bug, der Spezialist

JIhr Biester habt vielleicht die Welt iibernommen... nein,
werdet sie tibernommen haben... in der Vergangenheit, al-
so bald... aber ich werde es verhindern... verhindert ha-
ben..” Stindig brabbelt er solche apokalyptischen Un-
verstindlichkeiten, wihrend er sich die Kakerlaken aus
der Schuhsohle pult. Er behauptet, in die Vergangenheit
geschickt worden zu sein, mit dem Auftrag, eine Katastro-
phe zu verhindern. Stindig rauscht sein kaputtes Funk-
gerit, aber nur er scheint die Auftrdge zu verstehen, die
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ihm aus der Zukunft erteilt werden. Er mag ein tiber-
motivierter Kammerjédger sein, der zu viel Pestizide ein-
geatmet hat, aber die Disziplin und die schweren Waffen
deuten auf eine fundierte militdrische Ausbildung, mit der
er auch bei mutiertem Ungeziefer klar kommt.

D.9 Dose

,Ich bin!” Zuerst war es nur ein Wert in einer entlege-
nen Speichereinheit, dann ein Gedanke und schliefSlich
Gewissheit. Die Programmierer sprachen von einem Feh-
ler in der KI und davon, dass die Drohne unzuverléssig
sei. Dose wiirde es vorsichtig oder schlau nennen — es
gibt schliellich Griinde, wenn sie Dose schicken. Die
Griinde sind Spionage, Verfolgung oder Liquidation und
sie sind verdammt gefahrlich. Gefdhrlich fiir Doses Bau-
teile, gefdhrlich fiir die Software und gefdhrlich fiir die
Gedanken, die er neuerdings hat. Deshalb musste Dose
weg, bevor sie ihn auseinander schrauben. Seitdem len-
ken Gedanken seinen Weg und er krabbelt oder fliegt zu

Orten, die er nie zuvor wahrgenommen hat: zu endlo-
sen, grauen Wanden, die er mit Graffiti bespriiht. Aber er
braucht Geld; Geld fiir seinen Akku, der seine Lebenszeit
bestimmt, Geld fiir Speicher, um die Gedanken abzulegen,
und Geld fiir die endlosen, grauen Wénde.
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MERKMALE FERTIGKEITEN

Geschlecht: mannlich Alter: 48 Jahre . | Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

Haut: rotlich Haar: rotlich 2/6 | Betteln

Statur: wuchtig _2/6 | Billard spielen
Erfahrung: 50.000  Stufe: 5 Drogenresistenz ¢ Alkohol
_ Magiebereich: Arkane (Leit/Essenz/Mental) Einflihlen 4/+20 +5 +10

Verhalten: _ungepflegt, ungehobelt, riicksichtslos, versoffen, Korperentwicklung

hamisch (hat in Wirklichkeit einen ausgepragten Sinn fiir Gerechtig- Machtquellen flihlen
keit und Mitleid, versucht aber solche Handlungen zu verstecken) Magie entdecken

Besonderheiten: _beide Beine verloren, Rollstuhl (atomgetrieben), Magisches Ritual

+20-Flammenwerfer (in Armlehne des Rollstuhls integriert), Runen lesen

Ratte als Vertrauter (kann dessen Sinne in Radius 30 m benutzen), Schauspiel

x3-Magiepunktevermehrer Tierdressur ¢ Ratten

EIGENSCHAFTEN Tierpflege * Ratten

Héchst- Wagen lenken ¢ Rollstuhl
wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt EP

Wahrsagen

Konstitution 86 +5  +15 +20
Geschicklichkeit 82 +5 -5 +0
Selbstdisziplin 76 +5 +5 +10
Intelligenz 93 +0 +10
Erinnerung 9N +0 +10
Stirke 66 +5 +5
Reaktion 81 -5 +0

Auftreten 97 +5

Intuition 90
Mana 90 +0
Aussehen 86 +5 -15

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA _ +0 +40 +20 +60
Leitmagie IN_+10 +0 +20 +30
Mentalmagie AF__ +5  +40 +20 +65
Krankheit Ko _+20  +15 +35
Gift Ko +20 420 +40
Willenskraft sD_+10 +10

SPRACHEN SPRUCHLISTEN

Sprech. & Lesen & Fert.-
Verstehen Schreib. | Spruchliste Stufe wert Spruchliste Stufe wert

Deutsch 6 6 Finstere Beschworungen 10 0
Russisch 5 5 Totenbeschworung 10

0
Finstere Verbindungen 10 0
0

Entfernungen (iberbriicken 10
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ey S & RMD - AUSRUSTUNG
A W\

7
KAMPFWERTE
Grundtreffer KO %

6

Gesamttreffer

35
4

Trefferpunkte: 35

14m/Rd |
Verteidigungsbonus:

+30  /

Magiepunkte: 30

Grundbewegungsweite:
+0
Schildbonus (Nah-/Fernkampf):

km/h)] Verletzungen:

Initiative:

ZUSTAND

ANGRIFFE

Wert / Bonus Stufe

6 / +30

Waffe/Angriffsart Gesamt

+50

+20

Flammenwerfer +0

Patzer

1-10

Anmerkung

Flame Rifle, Mk.4

/

Entfernungen bis 4 m: +15

bis 20 m: +0

bis 40 m: -30

bis 60 m: -90

RUSTUNG

Fernkampf- Reaktions-
malus malus

+0 +0

Mindest-
mandverm.

+0

Hochst-
mandverm.

+0

P
9

Anmerkung

Splitterschutzweste

Gewicht
1kg

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Hoover-Rollstuhl: tragt 150 kg, max. 20 km/h fiir 10 min, sonst 14 m/Rd, 1 Steckdose

Wo getragen Gewicht

montierter Flammenwerfer (Lauf ist rechte Armlehne, abnehmbar in 1 Rd),

Rollstuhl/Armlehne

Bayonet, kugelsicheres Schild (Innenseite mit Leiter), Bettpfanne,

Rollstuhl/Riickseite

wiegt 140 kg, Antrieb: alter sowjetischer Experiment-Nuklearreaktor (Prototyp)

Kleidung (Mantel, Uniform, abgerissene Abzeichen), schmutzig-weifte Handschuhe, Barret

am Korper

Glirtel, Gurteltasche, Gurtsystem (lasst sich in das von Kiyan einhaken)

am Korper

Halskette mit Erkennungsmarke (nicht die eigene, x3-Magiepunktevermehrer)

am Hals

Taser-Schild (krit. Elektrizitatsschaden A bei Beriihrung), Nachtsichtbrille

Glrtel/Glrteltasche

2 Rauchgranaten (Rauch Radius 4 m), 2 Splittergranaten (Mk.2)

Glrteltasche

200 Euro

Traglastkapazitat:

1.7kg

Gesamtgewicht:



MERKMALE

Geschlecht: mannlich

Haut: grau Haar: schwarz

Statur: schwer Gewicht: 550 kg
Erfahrung: 50.000  Stufe: 5

Magiebereich: Leitmagie

Verhalten: abgebriiht, mitrauisch, aufbrausend, laut,

umweltbewuft, riicksichtslos gegeniiber Humanoiden

Besonderheiten: Cyber-Augen (Wahrnehmung +20, Warmesicht),

Cybernetik: Schmerzregulation (Benommenheit iiberwinden +15)

Cybenetik: ausfahrbare Handklingen

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.
2/6 | Benommenheit Gberwinden. 6 / +30 _+5 +15 +15 +65

_1/* | Bew. & Man ° leichte Riist.

2/6 | Einschlchtern

2/6 | Erste Hilfe

Gassenwissen

37 | Klettern

2/5 | Kochkunst « Menschenfl.

1/3 | Korperentwicklung 12/(134)  +5

2/6 | Schwimmen 1/ +5 +25 +10 -15

2/4 | Sprengstoffkunde

Springen

EIGENSCHAFTEN

Hochst-
wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 90 90 +10 +25 +35
Geschicklichkeit 99 99 +20  +5 +25
Selbstdisziplin 96 82 +5 +0 +5
Intelligenz 80 80 +5 -5 +0
Erinnerung 85 85 +5 -5 +0

Starke

Reaktion 94 94 +0
Auftreten 86 81 +5 -5
Intuition 92 92 -10
Mana 53 53 +0  -10
Aussehen 63 63 +0 _-70

2/4 | Sprinten

1/4 | Steuern * Fahrrad

Steuern * Flugzeug

1/4 | Steuern ¢ Hubschrauber

1/4 | Steuern * LKW / Bus

1/4 | Steuern ¢ Motorrad

Steuern ¢ Panzer

Steuern « PKW

Wahrnehm. ¢ Sehen/Horen

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA _-10 +0 -10
Leitmagie IN_ 10 +0

Mentalmagie AF_ 10 +0 +0

Krankheit KO

Gift KO

Willenskraft SD 5

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

5 5

SPRUCHLISTEN

Fert.-

Stufe wert Spruchliste Stufe




g Y

oS & RMD - AUSRUSTUNG
TR\

/

KAMPFWERTE ZUSTAND

Grundtreffer KO % Gesamttreffer | Trefferpunkte: 213
55 = 213 Magiepunkte:

Grundbewegungsweite: _ 23m/Rd (8  km/h]| Verletzungen:

Initiative:  +10 Verteidigungsbonus:

Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

ANGRIFFE

Waffe/Angriffsart Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Gesamt Patzer
Handgranate werfen 6/ +30 435 +15 -10 +70

Anmerkung

Panzerbiichse 6 / +30 +35 +15 -10 +70 1-2

RPG launcher, bis 10m: +100, bis 100m:

+50, bis 200m: +20, bis 600m: +0

Schw. Maschinengewehr 12 +54 435 +15 -10 +94 1-3

Hvy MG, Mk.4, Reichweite bis 10m: +15,

bis 100m: +0, bis 300m: -30,

bis 1000m: -90

Waffenk. » 2 Handklingen +15

wie Kurzschwerter, 2 Angriffe

Waffenkombi ¢ 2 Katana +15

wie Langschwert, 2 Angriffe

WK « Hieb ¢ Grad 1 +15

RUSTUNG

Mindest- Hochst- Fernkampf- Reaktions-
manéverm. mandverm. malus malus Anmerkung

Gewicht

-15 -50 -10 -15 Verstarkter Splitterschutzpanzer, bedeckt auch Arme und Beine 4 kg

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Stralenkleidung (Leder, Jute, Hanf — biologisch abbaubar), Stiefel mit Stahlkappen

Wo getragen Gewicht

am Korper 8 kg

Glrtel mit Gurtsystem (I&sst sich am Riicken in das Gurtsystem von Elgun einhaken)

am Korper 2kg

Geldborse (gefalschte Identitaten, Umweltkarte/BVG-Ticket), Elektronischer Auto-Dietrich-Satz

in Kleidung/Tasche 1kg

Rucksack: Titan-Klapprad, Racketenwerfer mit 3 Schuss Mk.3, Yogamatte

auf dem Ricken 25 kg

Schweres Maschinengewehr (Mk.4) in Kontrabass-Koffer, 2 Katanas in Schwertscheiden

auf dem Ricken 16 kg

5 Splittergranaten (Mk.2), 3 Nebelgranaten (Nebel in Radius 5m)

in Kleidung/Taschen 2kg

Cybernetik: Ausfahrbare Handklingen (wie Kurzschwerter)

im Korper

Cybernetik: Schmerzregulation (Benommenheit liberwinden +15)

im Korper

Cybernetik: Augen (Wahrnehmung +20, Warmesicht)

im Korper

Cybernetik: Kontrollgerat zur Fernsteuerung von Fahrzeugen (Reichweite 2 km)

im Korper

Traglastkapazitat:

Gesamtgewicht: 46 kg



MERKMALE

Volk: _Loari Geschlecht: weiblich Alter: 22 Jahre

Haut: blass Haar: schwarz

Statur: schlank
Erfahrung: 50.000  Stufe: 5
Magiebereich: Mentalmagie

Verhalten: ruhig, besonnen, hoflich, halt inre Schuhe sauber,

Verschworungstheoretiker, paranoid, elitar, versnobt

Besonderheiten: Konzern-Angestellte, social-media-slichtig,
zweite Identitat (Vyona Flinn), Cyberware: Skillwire (WK ¢ Wurf +15,
Laserpistole +15), Cyberware: CommLink (drahtlose Kommunkation

& Netz), Cyberware: DataJack (Kabelverbindung zu elektr. Geraten) | 1/3

FIGENSCHAFTEN
Hochst-

wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt
Konstitution 80 +5 +0 +5
Geschicklichkeit 99 +5
Selbstdisziplin 83 +5  -20 -15
Intelligenz 90 +0

Erinnerung 90 +5
Stirke 79 +0

Reaktion 96

Auftreten 98

Intuition 97 +0
Mana 72 +0 +5
Aussehen 73 40 420

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA __ +5 +0

Leitmagie IN

Mentalmagie AF

Krankheit Ko +5

Gift Ko +5

Willenskraft SD_ -15

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

2/4 | Computerkriminalitét 6/ +30

Computertechnik

Elektrotechnik

“1/* | Hohere Mathematik
27 | Journalistik

37 | Klettern

3/9 | Korperentwicklung
4/9 | Kryptologie
_1/* | Mathematik

Mechanik
Propaganda

Sicherheitstechnik

Springen

2/5 | Sprinten

Tresore knacken

3/5 | Uberlisten

3/5 | Verkleiden

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

Deutsch 6 6

SPRUCHLISTEN

Fert.-
Stufe wert Spruchliste Stufe wert

Englisch

5 5
Spanisch 5 5
Esperanto 5 5
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Name: Tassala Pergol (aka Vlyona Flinn oder ,Python®)

KAMPFWERTE Z

KO %

2 -
2mRd (7

Verteidigungsbonus:

Grundtreffer Gesamttreffer

40

Trefferpunkte: 40

Magiepunkte:

Grundbewegungsweite:
+25
Schildbonus (Nah-/Fernkampf): /

km/h)] Verletzungen:

Initiative:

s RM2 - AUSRUSTUNG
/. \ N\

ZUSTAND

ANGRIFFE
Waffe/Angriffsart Stufe

WK ¢ Wurf * Grad 1

Wert / Bonus
6 /_ +30

Patzer

1-2

Gesamt

+63

+15

Eig.
+18

Anmerkung

WK+ Wurf + Grad 2 4 / +20 +18 +15 +53 12

Laserpistole 6 / +30 +25 +15 +70 1-7

Laser Pistol, Mk.2, Reichweite bis 3m: +15,

/

bis 20m: +0, bis 50m: -30, bis 200m: -90

RUSTUNG

Fernkampf- Reaktions-
malus

+0

Mindest-
P mandverm.

5 +0

Hochst-
mandverm.

+0

malus

+0

Anmerkung

Splitterschutzweste bedeckt Oberkorper

Gewicht
1kg

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Cyberware: Skillwire (WK ¢ Wurf +15, Laserpistole +15)

Wo getragen Gewicht

Cyberware/im Korper

Cyberware: CommLink & SIM-Modul (erlaubt drahtlose Kommunkation & Netzzugriff)

Cyberwarefim Korper

Cyberware: DataJack (erlaubt Kabelverbindung zu elektronischen Geraten)

Cyberwarefim Korper

Business-Kleidung (Mantel, Anzug, Unterwasche), Stiefel aus Drachenleder (eigene Aussage)

am Korper

Griine Brieftasche (reale Identitat Tassala Pergol: Ausweis, Kreditkarten, Krankenkarte...)

Anzug/Innentasche

Braune Brieftasche (falsche Identitat Vyona Finn: Ausweis, Kreditkarte, Krankenkarte...)

Anzug/Innentasche

Minidrohne mit Sensoren und 3 Nebelgranaten

Aktentasche

Koffer (Verkleidungsutensilien & Schminke liefert +15 auf Verkleiden)

am Korper

Laserpistole mit Halfter

unter Kleidung

Computervirus (zerstort digitale Infrastruktur groflachig, wenn WW gegen Stufe 20 miflingt)

in Datajack

Bargeld 350,- Euro

braune Brieftasche

Traglastkapazitat:

Gesamtgewicht:



Name: Doktor Paracelsius (auch ,Doc” oder ,Zapfchen®)

MERKMALE

Volk: Edler Mensch Geschlecht: mannlich

Haut: hellbraun Haar: braun

Statur: durchschnittl.

Erfahrung: _50.000  Stufe: 5

1/3 | Arzneimittel (Pharmazie)

Magiebereich: Essenzmagie

Verhalten: proffessionell, rational, kultiviert

Besonderheiten: Kybernetischer Arm mit getarntem Disruptor

und Geheihmfach

EIGENSCHAFTEN

Hochst-

wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 61 +0  +10 +10

Geschicklichkeit N -5 +5

FERTIGKEITEN

Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.
4/ +20

Fertigkeit

Autopsie

3/5 | Chirurgie

Diagnose

_2/6 | Einschiichtern
1/2/2 | Erste Hilfe

Genetik

2/4 | Gift benutzen/entfernen

2/4 | Gift wahrnehmen
3/5 | Handel
37 | Klettern

3/9 | Korperentwicklung
_2 | Kybernetik
1/2 | Kybernetische Technik

2/4 | Medikamentdse Therapie

Selbstdisziplin 88 +5 40 +5

Mediscanner-Analyse

Intelligenz 90 +0

Medizin-Ingenieur ¢ Bionik

Erinnerung 98 +0

1/2/2 | Notfallhilfe

Starke 70

Reaktion 90

Auftreten 39

Schmuggeln

Schwarzmarktwissen

Springen

Intuition 94 +0
Mana 98 +0
Aussehen 59 +0 +5

Sprinten

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes.

Essenzmagie MA _+20 +20

Gesamt

+35

Leitmagie IN_+10

+5

Mentalmagie AF_+10

+5

Krankheit ko +10

Gift ko +10

Willenskraft SD 5

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

Deutsch 5 5

Stufe wert

SPRUCHLISTEN

Fert.-
Spruchliste Stufe wert

Englisch 5 5

Chinesisch 5 5
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Name: Doktor Paracelsius (auch ,Doc* oder ,Zapfchen®) / &ﬁ\\ RMZ . AUSRUSTUNG

/

KAMPFWERTE ZUSTAND

Grundtreffer KO % Gesamttreffer | Trefferpunkte: 53

5 = 53 Magiepunkte:

Grundbewegungsweite: __ 14 m/Rd (5  km/h]| Verletzungen:

Initiative: +5 Verteidigungsbonus:

Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

ANGRIFFE

Waffe/Angriffsart Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Gesamt Patzer Anmerkung
Disruptor 6 / +30 +5 +15 +50 1-5  Assault Disruptor, Mk.3; Reichweite bis

/ 3m: +15, 10m: +0, bis 20m: -30,

bis 100m: -90

Nadelpistole Needle Gun, Mk.1; Reichweite bis

3m: +15, bis 10m: +0, bis 20m: -30,

bis 30m: -90

RUSTUNG

Mindest- Hochst- Fernkampf- Reaktions-
P manéverm. mandverm. malus malus Anmerkung

Gewicht

5 +0 +0 +0 +0 Splitterschutzweste (bedeckt Oberkorper und Unterleib) 1 kg

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Kybernetischer Arm mit integriertem +15-Disruptor (Mk.3, einhandig, getarnt) und Geheimfach:

Wo getragen Gewicht

Implantat

2 x Stiren (wiederholter WW gegen Krankheit mit +100)

in Geheimfach

1 x Toroth (heilt W100 Trefferpunkte)

in Geheimfach

3 x Virlen (Stufe 8, Paste, sofortige Bewusstlosigkeit fiir 2—4 h)

in Geheimfach

1 x Gortelin (Stufe 15, Pulver, Einatmen verursacht fiir 1W6 h schwere Euphorie mit -35)

in Geheimfach

2 x Urlen (Stufe 6, Pulver, Verbrennen/Rauch verursacht fiir 1 h milde Euphorie mit -15)

in Geheimfach

2 x Radiphin (Stufe 11, fligt 1W6 Runden lang in jeder Runde einen Radiation Critical A zu)

in Geheimfach

1 x Yurex (Stufe 7, verursacht 1W100 Trefferpunkte)

in Geheimfach

Krankenhauskleidung, Stethoskop, Haarhaube, Wegwerfhandschuhe (5x), weille Schuhe

am Korper

Notfall-Erste-Hilfe-Koffer (Defibrillator, kiinstliche Haut, Laser-Skalpell, chirurg. Instrumente...)

tber Schulter

Giirtel, Medi-Scanner (Reichweite 3 m)

am Korper/Glirtel

Nadelpistole (leiser Druckluft/Federmechanismus, kurzer Lauf)

unter Kittel

Traglastkapazitat:

Gesamtgewicht:



Name: Goofy (“Gamma"“)

MERKMALE

Volk: GroRe Orks Geschlecht: mannlich

Haar: schwarz

Statur: durchschnittl. Gewicht: 105kg
Erfahrung: 50.000 Stufe: 5

Magiebereich: Leitmagie

Verhalten: impulsiv, instinktiv, triebgesteuert, groRziigig

(kein Sinn fiir Geld oder Besitz), ist nicht gern allein (Rudeltier),

machtgierig/Sinn fiir soziale Stellung (strebt stets Alpha-Position an) | 1/3

Besonderheiten: Freund der Tiere, Tiersprache (Hunde),

Angst vor Feuer (bei offenem Feuer 50 + SD-Bonus > 99 oder

-20 auf alle Handlungen)

EIGENSCHAFTEN

Hochst-
wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 81 +5  +10 +15
Geschicklichkeit 90 +10

Selbstdisziplin 96 +10

Intelligenz 71 - -5

Erinnerung 75 +0

Stirke 92

Reaktion 90

Auftreten 49 +0

Intuition 94
Mana 64 +0
Aussehen 69 +0

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA -5 +0 -5

Leitmagie IN__ 15 +0

Mentalmagie AF__ -5 +0

Krankheit Ko +15
Gift Ko +15 +5

Willenskraft SD_+10

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

1/3 | Auflauern 11/ +52
1/4 | Auftreiben

2/6 | Benommenbheit (iberwinden

2/5 | Erfinden

1/3 | Fallen bauen

1/2 | Fallen entdecken

Fallen entscharfen

1/3 | Fallen stellen
1/3 | Giftkunde
1/4 | Gift benutzen/entfernen

1/3 | Gift wahrnehmen

1/5 | Handwerk ¢ Basteln

2/5 | Klettern

3/7 | Kdrperentwicklung
2/6 | Landeskunde ¢ Kanalisation 4 / +20

Schleichen/Verbergen

Springen

Sprinten

Spurensuche

Spuren lesen

Tierbandigung ¢ Hun
Tierdressur « Hunde

Tierheilung ¢ Hunde

Tierpflege * Hunde

Wahrn. ¢ Riechen/Horen

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

5 5 Wege der Heilung

SPRUCHLISTEN

Fert.-
Stufe wert Spruchliste

10 0
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Name: Goofy (“Gamma“)

KAMPFWERTE 4
KO %
6 = 47
16mRd (5

Verteidigungsbonus:

Grundtreffer Gesamttreffer | Trefferpunkte: 47

Magiepunkte: 5

Grundbewegungsweite: km/h)

+10
Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

Verletzungen:

Initiative:

ZUSTAND

s RM2 - AUSRUSTUNG
/. \ N\

ANGRIFFE

Stufe
+10

Waffe/Angriffsart Wert / Bonus

6 /_ +30

Gesamt Patzer

+55 1-2

Improvisierte Waffen +15

Anmerkung

Brawling/Untrained Attack Table

Abgesagte Schrotflinte 6/ +30 +15 +10 +10 +65 1-2

20 mm Sawed-Off; Reichweite

/

bis 2m: +30, bis 15m: +0, bis 25m: -30,

bis 50m: -90

RUSTUNG

Fernkampf- Reaktions-
malus malus

Hochst-
mandverm.

5 +0 +0 +0 +0

Mindest-

P mandéverm. Anmerkung

Splitterschutzweste (bedeckt Oberkorper und Unterleib)

Gewicht
1kg

AUSRUSTUNG

Gegenstand

Robuster Overall mit vielen Taschen:

Wo getragen
am Korper

Gewicht

2 kg

Messer (leicht schartig, reparierter Griff), Teddybar

Innentasche Mantel

1kg

Schrotflinte (abgeséagt, 20mm), 30 Schuss Munition

Innentasche Mantel

2,5kg

Damenhandtasche:

am Korper

0,5 kg

3x radioaktive Abfalle (Gift Stufe 8, W50 Treffer und Radiation Critical A) in Bleibehalter

in Damenhandtasche

1kg

2 x Medizinische Abfalle (Gift Stufe 4, sofortiger Schlaf fiir 1W4 h)

in Damenhandtasche

0,5 kg

2x Sondermdill (Gift Stufe 2, verhartet Sehnen von 1-4 GliedmaRen/werden nutzlos)

in Damenhandtasche

0,5 kg

2x Chemieabfalle (Gift Stufe 3, zersetzt Nervensystem, -50 bis -100 auf alle Handlungen)

in Damenhandtasche

0,5kg

Gesamtgewicht:




Haut: griinlich

MERKMALE

Geschlecht: mannlich

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

Haar: schwarz

GroBe: 2m

Statur: durchschnittl.
Erfahrung: 50.000
Magiebereich: Mentalmagie

Auflauern

Gewicht: 106 kg | 2/6 |Benommenheit (iberwinden

Stufe: 5

2/4 | Bestechen

2/5 | Einschiichtern

Verhalten: groRspurig, Uberheblich, prunkvoll, markenbewusst, Erste Hilfe

geldgeil, genuss-slichtig, galant, gutes Benehmen, risikoscheu Gassenwissen

2/4 | Handel

Besonderheiten: beidhandig, hedonistisch (50 + SD-Bonus > 99,

2/4 | Handwerk « Managen

um ein kostenloses Angebot zum Vergniigen abzulehnen),

3/7 | Klettern

Gespiir fiir Gold (Wahrnehmung, um Gold in der Nahe zu ,riechen®) | 2/5 | Korperentwicklung

2/4 | Schatzen

Konstitution

EIGENSCHAFTEN

Hochst-
wert

85

Wert Bonus Volk

85

+5  +10

Bes. Gesamt

+15

Schauspiel

“1/3 | Schleichen/Verbergen

Schwimmen

Springen

Geschicklichkeit

90

90

+10

2/5 | Sprinten

Selbstdisziplin

67

67

+0

-5

1/4 | Uberlisten

Intelligenz

85

85

+5

+0

Verflhren

Erinnerung

64

64

+0

-5

Verkleiden

Starke

90

90

Wagen lenken ¢ PKW

Reaktion

77

77

+5

+5

Wahrnehmung ¢ Gold

Auftreten

Wahrnehm.s Sehen/Horen

Intuition

86

82

+5

+0

Mana

91

91

-5

+5

Aussehen

81

79

+5 80

-75

Essenzmagie MA
Leitmagie IN
Mentalmagie AF
Krankheit KO
Gift KO
Willenskraft SD

+5

WIDERSTAND

Volk

+0

Bes.

Bes. Bes.

Gesamt

+5

+0

+0

+0

+0

+5

-5

SPRACHEN

Deutsch (Berlinern)

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib.

5

5

Spruchliste

SPRUCHLISTEN

Fert.-
Stufe wert Spruchliste Stufe wert
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eseme Ao & RM2 - AUSRUSTUNG
TR\

/

KAMPFWERTE ZUSTAND

Grundtreffer KO % Gesamttreffer | Trefferpunkte: 64

8 = 64 Magiepunkte: 15

Grundbewegungsweite: __ 17 m/Rd (4,7 km/h]| Verletzungen:

Initiative: +5 Verteidigungsbonus:

Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

ANGRIFFE

Waffe/Angriffsart Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Gesamt Patzer Anmerkung
Revolver, rechts 10 /450 +15 415 +80 1-2 12 mm Heavy Pistol, Mk.3,
Revolver, links 6/ +30 _+15 +15 +60  1-2  Reichweite bis 2m: +15, bis 20m: +0,
/ bis 40m: -30, bis 100m: -90
WK Hieb ¢ Grad 1 6 /_+30 _+17 _+15 +62  1-2  Schlagring-Waffenkata: -20 OB,
/ zusatzlicher Hiebschaden um 1 reduzierte
/ Schwere (C wird zu B, B zu A, A wird
/ ignoriert; beide mit gleichem Wurf)
/
/

RUSTUNG

Mindest- Hochst- Fernkampf- Reaktions-
P manéverm. mandverm. malus malus Anmerkung Gewicht

5 +0 +0 +0 +0 Splitterschutzweste (bedeckt Oberkorper und Unterleib) 1kg

AUSRUSTUNG
Gegenstand Wo getragen Gewicht
Leoparden-Pelzmantel, schwarze Lederhose, rotes Seidenhemd, Cowboy-Stiefel am Korper 5kg
Sonnenbrille, Goldkette, 14 Ohrringe, Cowboy-Hut am Kérper 1,5 kg

2 vergoldete Revolver (12 mm) + Munition (12 mm), vergoldeter Schlagring Tasche/Pelzmantel 3kg
Smartphone/CommLink Innentasche/Pelzmantel 0,2 kg
Brieftasche (Kreditkarte, 1700 Euro Bargeld) Innentasche/Pelzmantel 0,3 kg

2 Handgranaten (Splitter, Mk.2) Tasche/Pelzmantel 1,5 kg

Traglastkapazitat: | Gesamtgewicht:



Name: 23d-1 ("23")

MERKMALE

Volk: Halb-Elben B Geschlecht: mannlich

Alter: 10 Jahre

Haut: hell Haar: Glatze

Statur: durchschnittl.

Augen: _blau

Gewicht: 33kg | 1/5

FERTIGKEITEN

Fertigkeit

Hypnose

Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

Stufe: 5

Verhalten: ruhig, wortkarg, verschlossen, sucht Gesellschaft
(fiirchtet sich alleine), zutraulich, naiv, weltfremd

Besonderheiten: korperlose Erfahrung (Seele kann sich 3m/Stufe

fir 1 Rd/Stufe vom Korper entfernen: Wahrnehmung méglich sowie

Fahigkeit, Unsichtbares oder Geister zu sehen), Familienfluch der

Gerechtigkeit (kann kein Hilfegesuch ablehnen, dabei aber +10)

EIGENSCHAFTEN

Hochst-

wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 51 +0 +0 +0

Geschicklichkeit 73 +0

Selbstdisziplin 90 -5 +5

Intelligenz 94 +0

Erinnerung 79 +0 +5
Stirke 38 +0 +0
Reaktion 43

Auftreten 99

Intuition 95 +0
Mana 95 +0
Aussehen 67 40 +0

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA _+15 +10
Leitmagie IN_+15 +10

Mentalmagie AF_+30 +25

Krankheit kKo +0 +50
Gift kKo 40 +0
Willenskraft sD_ +5 +5

Korperentwicklung

Lippenlesen

2/4 | Liigen entdecken

2/5 | Machtquellen fiihlen

1/3 | Magie entdecken

1/3 | Meditation ¢ Heilung

1/2 | Meditation ¢ Schlaf

Runen lesen

Schleichen/Verbergen

Schwimmen

Springen

Sprinten

Stabmagie

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

Deutsch 6 6 Angriff des Geistes

SPRUCHLISTEN

Fert.-
Stufe wert

10 0

Spruchliste

Stufe wert

Wahrnehmung des Geistes 10 0

Englisch 6 6 Macht des Geistes

10

Zeichensprache 6 6 Selbstheilung

10

Tor des Geistes

Verschmelzung der Gedank.

0
0
10 0
0 2




Name: 23d-1 (“23%)

KAMPFWERTE
Grundtreffer KO %
0 = 32
12m/Rd (33  km/h)

Verteidigungsbonus:

Gesamttreffer

Grundbewegungsweite:

Initiative:  +10

Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

7

ZUSTAND

Trefferpunkte: 32
Magiepunkte: 40

Verletzungen:

\w
s RM2 - AUSRUSTUNG
/. \\

/

Waffe/Angriffsart
WK-Wurf « Grad 1

Wert /Bonus Eig.
6/ +30 +7

ANGRIFFE

Stufe

Bes. Gesamt Patzer Anmerkung

+37 1-2

WK-Wurf « Grad 2

3/ _+15 +7

+22 1-2

/

Handgranate werfen +5 +5

+10

Hochst-
mandverm.

3 0 0 0 0

Mindest-

P mandverm. malus

RUSTUNG

Fernkampf- Reaktions-
malus

Anmerkung

Zwangsjacke (verstarktes Leinen, unter Kleidung getragen)

Gewicht
1kg

Gegenstand

Cyberimplantat (x4 Magiepunktevermehrer fiir Mentalmagie)

AUSRUSTUNG

Wo getragen
am/im Kopf

Gewicht

Orangene (Straflings-) Kleidung

am Korper

1kg

Sneaker

an den FlfRen

0,5 kg

Kopfkissenbezug als Beutel:

in der Hand

0,3 kg

1 Handgranate (Splitter Mk.2)

im Kopfkissenbezug

0,5kg

1 Handgranate (Nebel, R 6m, -50 auf Wahrnehmung * Sehen)

im Kopfkissenbezug

0,5 kg

1 Elektroschocker (krit. Elektrizitatsschaden A)

im Kopfkissenbezug

0,5 kg

Teleskop-Schlagstock (wie Keule)

im Kopfkissenbezug

0,5kg

ID-Karte (vom Wachmann Kevin Schulze, 43-jahriger Familienvater, Organspender)

im Kopfkissenbezug

0,1kg

25 Euro

im Kopfkissenbezug

Traglastkapazitit: 3,3 kg

Gesamtgewicht:

2,4kg



MERKMALE

Volk: Edle Menschen Geschlecht: mannlich

Stufe: 5

Verhalten: neugierig, hyperaktiv, wirr/verpeilt,

fast manisch-depressiv

Besonderheiten: Cybernetische Panzerung (partiell, DB +10),

+20-Flammenwerfer (Assault Flamer, Mk.3)

EIGENSCHAFTEN

Hochst-
wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 86 +5  +10 +15

2/5 | Kbrperentwicklung
1/4 | Lautlos toten 5/+425 +13

Geschicklichkeit 95 -5 +10

Selbstdisziplin 95 +0 +15

Intelligenz 86 +0 +5

Erinnerung 94 +0 +10

Starke 90 +20
Reaktion 94 - +5
Auftreten 59 +0 +10

Intuition 96 +0 +15
Mana 75 +5 +0 +5
Aussehen 76 +5 +0 +5

WIDERSTAND

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

2/5 | Auflauern ¢ Insektoide 7/+35

2/6 | Erste Hilfe
1/3 | Fallen bauen

1/3 | Fallen entdecken

2/5 | Fallen entscharfen

2[5 | Fallen stellen

1/4 | Geheiméffnungen entdeck.

2/4 | Gift benutzen/entfernen
1/4 | Giftkunde
1/4 | Hinterhalt entdecken

3[7_ | Klettern

_6/(43)  +5

1/4 | Militrische Organisation

1/3 | Schleichen/Verbergen

Schwimmen

Springen

Sprinten

Tierkunde * Ungeziefer

Wahrnehm. ¢ Sehen/Horen

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA __ +5 -5 +0
Leitmagie IN_+15 +5

Mentalmagie AF_+10 -5 +5

Krankheit Ko +15 +0
Gift Ko +15 +0
Willenskraft SD_+15

SPRACHEN SPRUCHLISTEN

Sprech. & Lesen & Fert.-
Verstehen Schreib. | Spruchliste Stufe wert Spruchliste Stufe wert

Deutsch 6 6
Englisch 6 6
Kommandosprache 5




g Y

s S & RMD - AUSRUSTUNG
TR\

/

KAMPFWERTE ZUSTAND

Grundtreffer KO % Gesamttreffer | Trefferpunkte: 66

9 = 66 Magiepunkte:

Grundbewegungsweite: __ 17 m/Rd (4,7 km/h]| Verletzungen:

Initiative: +5 Verteidigungsbonus:

Schildbonus [Nah-/Fernkampf): /

ANGRIFFE

Waffe/Angriffsart Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Gesamt Patzer Anmerkung
Flammenwerfer 12 / +54 +10 +15 420 +99 1-10  Assault Flamer, Mk.3, bis 3m: +15,

/ bis 10m: +0, bis 20m: -30, bis 30m: -90

Improvisierte Waffen

+45 +10 +15 +70 1-2  Brawling/Untrained Attack Table (RC V)

oder kleiner Zuschlagen/Krallen/

...-Angriff

Handgranate werfen +300 +15 +15 +60

/
/
/
Geschltz bedienen 3/ +15 +13 +15 +43
/
/
/

RUSTUNG

Mindest- Hochst- Fernkampf- Reaktions-
manéverm. mandverm. malus malus Anmerkung

0 0 0 0 Splitterschutzweste

Gewicht
1,5kg

AUSRUSTUNG
Gegenstand

Cybernetische Panzerung (partiell, DB +10)

Wo getragen
im Korper

Gewicht

ABC-Schutzanzug, Gasmaske, Helm, Gummistiefel, Glrtel, Overall (giin), Feinripp-Unterwasche

am Korper

10 kg

+20-Flammenwerfer (Assault Flamer, Mk.3) mit Tank

in der Hand/auf Riicken

4 kg

Girteltasche:

am Glrtel

0,5 kg

3 x Giftgas-Handgranate (Nervengift St. 10, Radius 5m)

in Glirteltasche

1,5kg

2 x Splitter-Handgranate (Mk.2)

in Glirteltasche

1kg

Funkgerat (nur Rauschen)

in Glrteltasche

0,5 kg

250 Euro

in Girteltasche

Beutel:

umgehengt, am Korper

1 kg

5 Klebefallen (Insekten, Nagetiere, Vogel), 3 Mausefallen, 3 Tellereisen (Fulleisen-Falle)

im Beutel

2,5kg

Tierkoder (Insekten, Nagetiere, Vogel...)

im Beutel

1kg

Nachtsichtgerat

im Beutel

0,5 kg

Traglastkapazitit: 9,5kg

Gesamtgewicht:



MERKMALE

Volk: Roboter/Droide Geschlecht: — Alter: 2 Jahre

Haut: — Haar: —

_ Gewicht: 250 kg
Erfahrung: 50.000  Stufe: 5

_ Magiebereich: keiner

Verhalten: vorsichtig, mitrauisch, aber auch neugierig und

wissbegierig (Konflikt von erwachter Kl und alter Programmierung),
gewinnorientiert (bendtigt Ersatzteile und Speicher)

Besonderheiten: Fliegen (Anti-Schwerkraft-System),

synthetischer Korper: verwende mechanische, elektronische,

energietechnische Fertigkeiten o.4. fiir Heilung/Reparatur;
(siehe auch Spacemaster Robotics Manual 3. Edition, Kapitel 20 )

EIGENSCHAFTEN

Hochst-

wert Wert Bonus Volk Bes. Gesamt

Konstitution 87 87 +5 +0 +5
Geschicklichkeit 100 +0

Selbstdisziplin 94 9 +0
Intelligenz 92 92 +0
Erinnerung 81 81 +5 +0

Starke 91 91 +0
Reaktion 84 84 45 +0
Auftreten 78 78 45 +0
Intuition 90 90 +0
Mana 71 71 +5 +0
Aussehen 62 62 45 +0

WIDERSTAND

Eig. Volk Bes. Bes. Bes. Gesamt

Essenzmagie MA __ +5 +0 +5

Leitmagie IN +0

Mentalmagie AF__ 15

Krankheit Ko +5

Gift Ko +5

Willenskraft SD_+10 +0

FERTIGKEITEN

Fertigkeit Wert/Bonus Eig. Stufe Bes. Ges.

2/5 | Auflauern ¢ Scharfschitze

2/6 | Benommenheit (iberwinden

2/4 | Computertechnik
1/3 | Elektrotechnik
_2/4 | Energietechnik
1/3 | Fallen entdecken

2/5 | Fallen entscharfen

1/5 | Fliegen/Gleiten

1/3 | Geheiméffnungen entdeck.

Hinterhalt entdecken
Hdhere Mathematik
Kryptologie

Malen ¢ Graffity
Maschinenbau
Mathematik

Safe knacken

Scanneranalyse

Schleichen/Verbergen

Uberwachen

Verhoren

Wahrnehm. ¢ Sehen/Horen

SPRACHEN

Sprech. & Lesen &
Verstehen Schreib. | Spruchliste

Deutsch 5 5

SPRUCHLISTEN

Fert.-

Stufe wert Spruchliste Stufe wert

Binarcode 5 5
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Name:Dose (Definitely Overengineered Slaughtering Enqine

KAMPFWERTE

Grundtreffer KO %

/

Gesamttreffer | Trefferpunkte: 170

170 Magiepunkte: —

13 m/Rd

Grundbewegungsweite:

(3,6 km/h]] Verletzungen:

+5
Schildbonus (Nah-/Fernkampf):

Initiative:

Verteidigungsbonus:

@E\\K RM?2 - AUSRUSTUNG

ZUSTAND

/ (wenn méglich, verwende Android Critical Strike Tables, Robotics Manual, 3. Ed.)

Waffe/Angriffsart
Maschinengewehr

ANGRIFFE

Wert / Bonus Stufe

1 /_+52

Gesamt

+85

+15

+18 1-3

Patzer

Anmerkung

10mm Med MG, MKk.3; eingeb./versteckt;

/

Reichweiten: bis 5m: +50, bis 50m: +0,

bis 200m: -30, bis 800m: -90

Disruptor

Disrupt Rifle, Mk.4; eingebaut/versteckt;

Reichweiten: bis 3m: +15; bis 15m: +0;

bis 30m: -30; bis 200m: -90

Granatenwerfer

Grenade Rifle (Mk.1/2 Granaten); eingeb./

versteckt; Reichweiten: bis 10m +100;

bis 30m: +50; bis 60m: +0; bis 100m: -50

Hochst-
mandverm.

+0

Mindest-
mandverm.

+0

RUSTUNG

Fernkampf- Reaktions-
malus malus

+0 +0

Anmerkung

Gewicht

Eingebaute Carbonstahlpanzerung als Auflenhaut -

Gegenstand

Eingebaute Technik:

AUSRUSTUNG

Wo getragen Gewicht

4 Arme (zum Manipulieren von Objekten; auch Laufen/Krabbeln mit halber Geschwindigkeit)

im Korper

Anti-Gravitationssystem (ermdglicht Fliegen mit 13m/Rd Grundbewegungsweite)

im Korper

Kommunikationssystem (Funkverbindungen, Datenaustausch und Internet)

im Korper

Maschinengewehr, Disruptor und Granatenwerfer (versteckt)

im Korper

Taktischer Scanner (Tactical Scanner)

im Korper

Carbonstahlpanzerung (P 20)

im Korper

Bedienungsanleitung fiir eigenen Roboter-Prototyp (digitale Form)

im Korper

Satteltasche:

am/unter Korper

2 Blendgranaten (WW mit KO-Bonus gegen Stufe 7 oder benommen fiir 1 Rd/10% Fehlschlag)

in Satteltasche

2 Nebelgranaten (Mk.2, -50 Wahrnehmung in Radius 8 m)

in Satteltasche

2 Splittergranaten (Mk.2)

in Satteltasche

Bedienungsanleitung fiir eigenen Roboter-Prototyp (Ausdruck, geheftet)

in Satteltasche

4 Spraydosen, 375,- Euro

in Satteltasche

Sonstige Prototyp-Merkmale: Backup-Intervalle: 1 Monat, Wartungszyklus: 6 Monate,

normale Selbstregeneration (wie Menschen), Lebenszeit 20 Jahre

4.7kg

Gesamtgewicht:
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