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Dieser Band ist all denjenigen
gewidmet, die einen Freund oder Verwandten
an eine Sekte verloren haben.
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Ich bin der Gott der Gétter.

Ich bin der Herr der Dunkelheit

und der Meister der Magier.

Ich bin die Kraft und das Wissen.

Ich bin vor allen Dingen gewesen.

Ich bin vor allen Géttern gewesen.

Ich bin vor allen Tagen gewesen.

Ich bin vor den Menschen

und den Legenden des Menschen gewesen.
Ich bin der ALTE.

Keiner kann meinen Ruheort suchen.
Ich empfange die Sonne des nachts
und den Mond am Tage.

Ich empfange das Opfer der Wanderer.
Die Berge des Westens bedecken mich.

Aus dem Buch des Wurms
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flinfte Engel

I. Prolog

Die Ebene war schwarz und ohne erkennbare

Struktur. Ein unwirkliches Licht flimmerte in
seltsamen Farben am fernen Horizont. Hoch
dariiber,auf einem bizarr gezackten Felsmassiv,
stand ein Wesen, dessen engelhaft schone Ge-
sichter sorgenerfillt die Weite unter sich be-
trachteten. Zwei Paare michtiger Schwingen
flatterten unruhig auf seinem Riicken, eines so
schwarz wie die Ebene, das andere weifl wie
frischgefallener Schnee. Ein Mund 6ffnete sich
und lief§ einen langgezogenen Ruf mit glocken-
klarem Tenor in die Ferne hallen. Und irgend-
wo aus dem Nichts ertonte Antwort.

Belials Gesichter hellten sich auf, als er seine
Gefihrten erblickte. Unvermittelt stand der
katzengleiche Bael vor ihm und lief§ ein behag-
liches Schnurren vernehmen. Uber die Ebene
niherte sich Paiman auf seinem Dromedar, ge-
folgt von Beleth, wahrhaft kéniglich anzusehen
auf seinem geisterhaftbleichen Rofl. Derléowen-
kopfige Curson folgte auf seinem michtigen
Eisbiaren. Zuletzt erschienen die finsteren Brii-
der Asmodaiund Balam, dreiképfige Ungeheu-
er, die ebenfalls auf ihren Reittieren, einem
Drachen und einem riesigen Schwarzbiren
thronten.

"Ich grifle euch, Kinder der Finsternis. Zum
letzten Mal treffen wir uns an diesem un-
wiirdigen Platz. Bald werden wir die Stellung

einnehmen, dieunserem hohen Rangentspricht.
Sehet, der Tag ist nahe, an dem der Stein der
Alten uns helfen wird, den Lichtbringer zu
rufen. Habt ithr eure Zahlen erfille?"
"Natiirlich!" briillte Paiman mit einer Stimme,
die das Felsmassiv in den Grundfesten er-
schiitterte. "Dreizehn mal dreizehn mal drei-
zehn der furchtbarsten, die in einhundertneun-
undsechzig Jahren gefallen sind. Das Licht der
Alten wird sie baden, um die Menschheit zu
verderben."

"Besonderen Wert legte ich bei den meinigen
auf Triager von Seuche und Krankheit" be-
merkte Curson mit satanischem Lacheln. "Sie
werden zwiefaches Leid tiber die selbster-
nannten Herren der Galaxis bringen."

"So lasset uns beginnen!" rief Beleth ungedul-
dig aus. "Lange genug wihrte unsere Schmach.
Meine Kehle diirstet nach dem Blut der Ver-
dammten!"

"Es sei!" sprach Belial. Und er spreizte seine
Schwingen und flog zum Horizont. "Geprie-
sen seist du, Herr der Fliegen. Wahrer und
reiner als die, welche deinen Fall belachten.
Filirwahr, du hast iber alle triumphiert. Siehe
die elende Schopfung des Betrligers, verloren
und zerrissen in sinnlosen Bruderkriegen. Du
aber triumphierst. Der fiinfte Engel erhebe sich
aus dem Abgrund und stiirme die Zinnen des
Universums!"
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Es ist gar hiibsch 1K
von einem ‘, '
grofSen Herren, !
so menschlich gt
mit dem Teufel {
selbst

zu sprechen.

Goethe

Schlagt ihn tot,
den Hund!

Es ist ein -4
Rezensent!

Goethe 2
(A. d. R.)
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Durch Dienen

zu herrschen ist
das Geheimnis
des Erfolgs.
Wahres Herrschen
ist Dienen.

Etzel
)
4.0
: Wer den Teutel
? j ins Schiff nimmt,
X muf$ ihn auch
i hintiberfahren.

’ Beleth
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Il. Zum Geleit

Die Kampagne "Der funfte Engel" fihrt die
Spielercharaktere auf der Spur der Ersten Kir-
che des Morgensterns durch haarstriubende
Abenteuer in den Randgebieten der TSU. Jedes
der drei Module der Kampagne ist in sich ge-
schlossen und kann auch ohne Zusammenhang
zu den anderen gespielt werden (nihere Hin-
weise dazu finden sich jeweils in den Anhingen

‘der Finzelabenteuer). Die Atmosphire wird

jedoch im Kampagnenspiel erheblich dichter
und spannender.

Als Teilnehmer an der Kampagne eignen sich
am besten 4-6 Abenteurer, vorzugsweise Zi-
vilisten. Kreuzritter wiren mehr als unpassend,
da sich der relativ freie Handlungsablauf nur
schwer mit dem militirischen Geflige des Or-
dens vereinbaren liflt. Gesetzlose wie Piraten
oder Rebellen werden nur wenig Interesse dar-
an haben, die iiblen Machenschaften einer Sekte
aufzukliren. Ein verdeckt arbeitender Sicher-
heitsagent hingegen konnte hervorragend in die
Gruppe passen. Als Triger der einleitenden
HandlungempfiehltsichalsIdealbesetzung un-
bedingt ein Gentleman.

Hintergrund:

Terra, gegen Ende des einundzwanzigsten Jahr-
hunderts. In den Ruinen von New York treffen
sieben der starksten Psiter der Erde zusammen,
um sich zu einem Zirkel zu vereinigen, der thre
Macht vergrofiern und die Menschheit ins Ver-
derben reif8en soll. Durch das geschickte Aus-
streuen von Gertchten tber verborgene und
geheimnisvolle Schitze locken sie eine Ex-
pedition gelangweilter Industriemanager in die
verbotenen Zonen, um diese geistig zu iiber-
nehmen. Unter threm Einfluf§ griinden die nun
willenlosen Marionettenden "Daredevil Club",
eine Reisegesellschaftfiir reiche und superreiche
TSU-Biirger. Auf Expeditionen des Clubs be-
findet sich fortan immer ein Mitglied des
Psiterzirkels, um die Galaxis auf der Suche nach
Orten und Artefakten psychischer Macht zu
durchforschen.

Lange bevor im Jahre 2180 die Ruinen der
Adams auf dem Planeten Eden gefunden wer-
den, entdeckt Etzel, der Fithrer des Zirkels, dort
einen finsteren Monolithen, der eine seltsame
Ausstrahlung besitzt. Der Psiter entsendet sei-
nen Geistin den vermeintlichen Steinblock, nur
um zu entdecken, dafd es sich hier nicht um ein
Mineral, sondern ein lebendes Wesen unglaub-
licher Kraft handelt, dessen Substanz aus dem
absolut Bosen zu bestehen scheint. Der Mono-
lith, der aus den tiefsten Uridngsten der Kolo-
nisten auf Eden gelesen hat, stellt sich Etzel als
Luzifer vor und behauptet, die Personifikation
des Widersachers Gottes zu sein. Er verleiht
dem Wesen, das zum ersten Mal seit Jahrtau-
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sendenindirekten Kontakt mitihm getreten st,
den Namen Belial und verspricht ihm unglaub-
liche Macht. Beeindruckt von der Aura des
Steins beschlief$t der Psiter, thm zu dienen. Eilig
lafit er sich von seinen menschlichen Gefolgs-
leuten zurtick zur Erde bringen und tiberzeugt
die tibrigen sechs Mitglieder des Zirkels davon,
sich ebenfallsdem Bosen zuverschreiben. Auch
sie nehmen die Namen von Dimonen aus der
menschlichen Frithgeschichte an und beginnen,
ihre Vorbilder in allen schaurigen Aspekten zu
verkorpern.

Die sieben groflenwahnsinnigen Satanisten be-
ginnen mitumfassender Quellenforschung und
fordern bald ein Dokument aus dem 16. Jahr-
hundert zutage, das in der Tat eine dem Mo-
nolithen dhnliche Wesenheit beschreibt. In die-
sem verbotenen Buch findet sich eine Anlei-
tung, um mit Hilfe des bosen Wesens ein Heer
von Untoten zu erwecken und auf die Mensch-
heit loszulassen. Eine unglaubliche Anzahl von
Bedingungen ist dafiir zu erfiillen, wobei die
richtige Konstellation von Zeiten, Zahlen und
Sternbildern eine wesentliche Rolle einzuneh-
men scheint. Die verblendeten Kreaturen stiir-
zen sich ricksichtslos auf die Vorbereitungen
zu threm Plan. Sie rufen zunichst mit dem
Kapital der von ihnen tibernommenen Indu-
striellen eine Stiftung, die "Thaintrics Fore-
runner Foundation", ins Leben, die nach Au-
8en hin den Anschein einer wohltatigen Orga-
nisation erweckt, um das Kapital spenden-
williger Millionare zu erschleichen.

Aus den rasch veruntreuten Geldern lafdt sich
der Zirkel eine Flotte von siecben schwarzen
Schiffen erstellen, auf denen jeweils ein Psiter
das Kommando fiithrt. Mit diesen werden
Schlachtfelder, Soldatenfriedhofe und Strafpla-
neten angeflogen, wo geeignete Leichen in gro-
er Zahl gestohlen werden. Auflerdem versam-
meln die Psiter auf ihren Schiffen Giinstlinge
und Verblendete um sich, denen sie die Er-
leuchtung, das Paradies, die Erftillung geheimer
Liiste und dhnliches versprechen.

Als im Jahre 2180 die Adams auf Eden entdeckt
werden, grinden die Psiter dort die "Erste Kir-
che des Morgensterns", wobeider Morgenstern
als Symbol fir ihr Idol Luzifer steht. Die Sekte
erweckt fiir die Offentlichkeit den Anschein
einer harmlosen Gruppierung christlicher Fun-
damentalisten, die Armut und ein einfaches
Leben propagieren, wobei als Ziel die Erl6sung
durch den Morgenstern steht.

Jahrzehnte vergehen. Die schwarzen Schiffe
durchstreifen mit ihrer grausigen Fracht das
All. Schliellich, im Jahre 2245, nihert sich der
Zeitpunkt der Prophezeiung . . .
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Klug zu fragen
ist schwieriger,
als klug

zu antworten.

5! Aus Persien, Terra

Zeit

macht

aus einem
Gerstenkorn
eine Kanne
Bier.

Norman Mclntyre

I. Vorspiel

Wir schreiben den 13.03.2245. Die Abenteurer
befinden sich im fiirstlichen Stammsitz der
Glories (der Familienname kann natiirlich den
Wiinschen des Spielers entsprechend gedndert
werden) in Edinburgh auf Nova Scotia, dem
vierten Planeten der Sonne Eta Cephei. Sollte
der Gentleman von einer anderen Welt stam-
men, so unterhilt seine Familie auf Nova Scotia
ein Anwesen. Alle Beteiligten sind enge Freun-
de, entweder durch ein zusammen bestandenes
Abenteuer, oder durch eine gemeinsam ver-
brachte Jugendzeit (beispielsweise auf dem-
selben Internat).

Das Zusammentreffen, welches eigentlich an-
lafllich der Griindungsfeierlichkeiten von Edin-
burgh in feuchtfrohlicher Atmosphire stattfin-
densoll, stehtunter einem dunklen Stern. Sarah,
die einzige Schwester des Gentleman, hat sich
einer unbekannten Sekte angeschlossen und ist
vor drei Wochen bei Nacht und Nebel aus dem
elterlichen Haus geflohen. Einen Tag spiter
verlief} das Missionsschiff der "Ersten Kirche
desMorgensterns", eineriesige schwarze Privat-
yacht, den Orbit von Nova Scotia mit unbe-
kanntem Ziel. Nun herrscht im ganzen Haus
allgemeine Trauer. Zum einen ist es nattirlich
ein Schandfleck auf der Ehre der strengka-
tholischen Glories, daff ihre Tochter sich einer
"unchristlichen" Sekte angeschlossen hat, zum
anderen war Sarah nicht einmal 16 Jahre alt und
der ganze Stolz ihrer Eltern und des grofien
Bruders. Sogar die Dienstboten gehen nur noch
unter traurigem Schweigen ihren vielfdltigen
Arbeiten nach.

Name:

Glorie, Sarah Anne
Geburtstag:
05.07.2229
Geburtsort:
Edinburgh/Nova Scotia
GrolBBe:

168 Zentimeter
Augenfarbe:
Griin-Grau
Haarfarbe :
Dunkelblond
Gewicht:

65 Kilogramm
Kennzeichen :
Tatowierte Wappen-
rose der Glories auf
dem linken Schulter-
blatt

Wohnort:
Edinburgh/Nova Scotia
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Nach einem bescheidenen Abendessen pra-
sentiert der Gentleman den anderen Aben-
teurern den Trinen nahe Sarahs Abschiedsbrief
(handigen Sie den Spielern die Spielhilfe 1 aus).
Natiirlich richtet er einen verzweifelten Appell
an seine Freunde, thm dabei zu helfen, die ver-
lorene Schwester zu finden und in den Schofd
der Familie zuriickzubringen. Selbstverstand-
lich kommen die Glories fiir saimtliche Spesen
auf (gegen Quittung, versteht sich. Schliefllich
handelt es sich trotz allem um Schotten!).

Sarahs Abschiedsbrief (Spielhilfe 1 / Seite 46)
Werte Eltern, Liekater Bruden,

veryeift meinen ibertinglen Auflrncl, docl ik fincliete,
nsindet meine Beweggrinde michiveritefemwndvermcher,
M{Qm/m%m, MMMZMWW [l bin pinrn
in Tl derKinder desMorgensterna vad der Glickaelighe
willen. Zussmamen it mimer newen Fanmilic werde Ll dem
Allerfeiligiten der Alier | s rslen
Weiber g empimgen. Berewt aunch lln Evre Verlellunger,
Aewnn die Stunde des Jingrlen Gericlts it wabe. Die
EZMW werdesn fomamnen . den MOAW e
Aieser, wnd il werde wnder tnen Scliers seinm. b bete fin
Evne Seeles.

InLicke  Saral Apmme

Nachforschungen in Edinburgh

Behorden

Die lokale Zentralbehorde untersteht Chef-
inspektor Norman MclIntyre. Er reagiert auf
alle Fragen beziiglich der Sekte duflerst gereizt.
Thm wird von allen Seiten Fehlverhalten vor-
geworfen. Einige michtige Birger haben Un-
tatigkeitsbeschwerdebeim 6rtlichen InSic-Btiro
eingelegt. McIntyres Suspendierungistnur noch
eine Frage der Zeit. Ein einfacher Erfolg auf
"Psychologie" offenbart ein sehr schlechtes
Gewissen, ein kritischer Erfolg zeigt dem be-
treffenden Abenteurer, daf der Chef-inspektor
zweifelsfrei Bestechungsgelder von der Sekte
angenommen hat. Spricht manihn darauf direkt
an, so findet er einen Grund, die Abenteurer-
gruppe 3W6 Stunden festzuhalten.

Zeitung

Das Archiv der "Edinburgh News", der wich-
tigsten lokalen Zeitung, férdert mit einer ge-
lungenen Probe auf "Computer bedienen" die
folgenden beiden Artikel zutage (Spielhilfen 2
und 3 / Seite 46):

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 03/02/2245 TSZ
Fragwiirdige Glaubensgemeinschaft
findet regen Zustrom
Die Morgenstunden des heutigen Tages wurden
Zeuge duflerst bedenklicher Ereignisse. Nach-
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dem die Raumiiberwachung wenige Stunden
zuvor die Ankunft eines Schiffs unbekannter
Herkunft im Orbit unserer gesegneten Kolonie
gemeldet hatte, trafen mebrere Terratracs auf
dem Raumbafen von Edinburgh ein. Ihnen
entstiegen ca. 15 in merkwiirdige Gewdinder
gehiillte Minner und Frawen und begannen
sogleich damit, in der Nihe des Festgelindes ein
Zelt zu ervichten. Vor diesem sabh man die
exotische Gruppe kurz daranf singen und
musizieren, wobei sie allen Passanten mit
froblichem Licheln mitteilten, die " Ernenerung
der Weltordnung" durch den sogenannten
"Zirkel des Morgensterns" stehe unmittelbar
bevor, und sie seien als dessen Jiinger hier, um
"die Auserwiihlten" einzuladen, ihnen zum Ort
der Prophezeiungen zu folgen.
Erstaunlicherweise fanden sich viele unbe-
scholtene Biirger dazu bereit, einem der Prediger
in das Zelt zu folgen, um sich die gottes-
lasterlichen Reden der Teufelsjiinger anzuhéren.
Denn das sind sie zweifellos, da ihre Worte im
Gegensatz zu denen unseres Heiligen Vaters auf
Vatikan stehen. Der Verfasser vermag es nicht,
seinem Erstaunen dariiber Ausdruck zu ver-
leihen, dafS die lokale Sicherbeitstruppe nicht
eingegriffen hat, um die verfassungsfeindlichen
Subjekte zuvertreiben. Wir werden weiter iiber
die Machenschaften dieser Sekte berichten.

TSPA Edinburgh, Nova Scotia 22/02/2245 TSZ
Schwarzes Schiff
entfithrt schottische Biirger

Trene Leser dieser Zeitung werden bereits mit
dem seltsamen Phinomen der unbebelligten
Tarigkeit der sogenannten "Ersten Kirche des
Morgensterns" vertraut sein. Den Gipfel er-
reichte dieser skandalose Vorfall, als das Mis-
sionsschiff der Sekte gestern Abend mit iiber
dreifsig "konvertierten" Biirgernvon Edinburgh
mit unbekanntem Ziel den Raumbafen verliefs.
Der Leiter der Stadtmiliz, Norman Mclntyre,
kommentierte die Fragen der Presse mit Aus-
fliichtenwie: "Innerbalb der TSU herrscht Frei-
heit der Religionsausiibung. Es stebt nicht in
unserer Macht, diejenigen aufzubalten, die ihr
Gliick in den Lehren dieser Kirche zu finden
hoffen. Unsere Miliz hat zu jeder Zeit Rube und
Ordnung in dieser Stadt gewabrt."

Viel eher ist zu vermuten, dafs sich unsere Be-
hérden durch Schmiergelder veranlafit saben,
untdtig zu bleiben. Jeder, der Familienan-
gehorige oder Freunde an diese blenderische
Sekte verloren hat, kann ob solcher Handlun-
gen nur unglaubig den Kopf schiitteln. Wir alle
hoffen, dafs sich dieses ungeheuerliche Verhal-
ten in den Evgebnissen der demndchst stattfin-
denden Stadrverordnetenwahblenniederschlagen

wird.

Kirchen
Die grofle Kathedrale von Edinburgh enthilt
eine Computerbibliothek, die interessierten
Gliubigen gegen eine Gebiihr von 0,5 EH pro
Tag zur Vertiigung steht. Suchen die Abenteu-
rer gezielt nach Eintragungen iiber eine Sekte
mit dem Namen "Erste Kirche des Morgen-
sterns", so erfahren sie durch eine einfache
Probe auf "Computer bedienen", dafl diese
zum erstenmal um das Jahr 2175 auf Terra
aufgetretenist. Die Sekte scheint eine friedliche
Gruppe von Neurotikern zu sein, die das be-
vorstehende Ende der menschlichen Rasse an-
kiindigen und ihren Mitgliedern einen Platz in
der neuen Weltordnung des "Morgensterns",
der offenbar Jesus Christus symbolisieren soll,
verheiflen. Der Glaube enthilt vom Grundsatz
her christliche Elemente, wird jedoch von der
allkatholischen Kirche abgelehnt, da er die Un-
fehlbarkeitdes Papstes und seine Ermichtigung
als Stellvertreter Jesu Christi anzweifelt. Die
Sekte hat keinen eigentlichen Sitz, die Angehé-
rigen scheinen vielmehr auf einem grofien,
schwarzen Raumschiff zu leben, das auf der
Suche nach neuen Glaubigen stindig die Galaxis
durchstreift.

Fiihlt den

Hauch der neuen
Weltordnung.
Zieht mit uns, und
eure Verfehlungen
werden ftr immer
verblassen.

Missionar
Barclay Frankh

##

Katholisch
1500 Angestellte -
Zeitung: Edinburgh News

#it

System: Eta Cephei - Planet: Nova Scotia - Normale Atmos-
phére - Hauptstadt: Edinburgh - Einwohner: 350000 - Glaube:
Polizeiabteilung in der lokalen Zentralbehérde:
Leiter: Chefinspektor Norman Mcintyre -
Raumhafen mit 240 Dock- und
Wartungsstationen - Kathedrale zur heiligen Agatha

Gelingt einem Abenteurer eine Probe auf
Parapsychologie mit einem Modifikator von
+10, so kommt ihm der Morgenstern als christ-
liches Symbol merkwiirdig vor. Mit einer wei-
teren Probe auf "Computer bedienen" findet
sich in den Archiven eine Datei, deren Inhalt
dem alttestamentarischen Propheten Jesaja zu-
geschrieben wird:

Datet Jesaja (Spielhilfe 4 / Seite 46)

"Wie bist du vom Himmel é(’ﬁl“en. du schoner
N lorgenstern: wie bist duzur Erde geld”t der du die
Heiden scln\’éiclws[l Gedachtest du doch in deinem
Herzen:>lchwillin den Himmel steigen und meinen
Stuhl iiber die Sterne Gottes erhshen. Ich will mich
selzen z—lu'hclcn Beré der \'el‘sammlung} inder[ernsten
Mitternacht. Iech will iber die hohen Wolken [ahren
und g]ei('l1 sein dem Allerhschsten.< Doch zur Hslle

l.éil‘n's[ du. zur [iefslcn Grube!"

Space Gothic - Das schwarze Schiff
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Ora et labora.

Bischof Bonney

Vertraue

auf Allah,

aber binde zuerst
Dein Kamel an.

Kapitan Seraph
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Die katholischen Priester selbst haben keine
Informationen tiber die Sekte. Sie wissen ledig-

lich, daf8 sie einige ihrer "Schifchen" an die
bizarre Glaubensgemeinschaft verloren haben
und daff die Landung auf Nova Scotia offenbar
nicht das erste Auftreten der "Kirche des Mor-
gensterns” darstellt. Mit der Jesaja-Datel wis-
sen sie nichts anzufangen. Lediglich Bischof
Gregor Bonney, der Vorsteher der Kathedrale,
glaubt die Bedeutung des Zitats zu kennen. Es
erfordertjedocheine gelungene Fertigkeitsprobe
"Diskussion" oder eine Kirchenspende von
mindestens 10 EH, um zu dem vielbeschiftigten
Mann vorgelassen zu werden. Bonney vertritt
die Ansicht, dafl der Morgenstern zweifellos ein
Sinnbild fur Luzifer, den gefallenen Erzengel,
darstellt. Luzifer habe sich in seiner Eitelkeit
iiber den Allmichtigen erheben wollen und sei
von diesem zusammen mit den thm unterstell-
ten, niederen Engeln aus dem Himmelreich ver-
stoflen und in die Holle verbannt worden. Er
hat vom Wirken der Kirche des Morgensterns
vernommen, sieht in dieser Sekte jedoch keine
ernsthafte Bedrohung des christlichen Glau-
bens. "Es handelt sich hier wahrscheinlich um
eine kleine Gruppieruno Irregeleiteter, die noch
nicht einmal wissen, dafy ithr Symbol fir den
Hochsten in Wahrheit das Sinnbild des ewigen
Widersachers darstellt. Ich kann diese armen
und verzweifelten Schwarzseher nur bedauern.
Sehen sie denn nicht die groflartige Kraft des
Herrn, fihlen sie nicht das Glick, in seiner
Schopfung leben zu diirfen?”

Raumbhafen von Edinburgh

Falls ein Abenteurer Einsicht in die Auf-
zeichnungen der Flugsicherungsbehérde vom
03.02.2245 nehmen mochte, mufl thm eine Pro-
be auf "Jura" oder "Diskussion" gelingen, um
die Beamtenvonder Dringlichkeitseiner Nach-

Kann der Bischof Gregor Bonney der
Gruppe die richtigen Auskiinfte geben?
Auf jeden Fall ist der Opferstock der
Kathedrale von Edinburgh jeder
groBBherzigen Spende gegeniiber
autgeschlossen.

Ranaz 11111 ana
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forschungen zu tberzeugen. Jeglicher Be-
stechungsversuch istvon Anfang an zum Schei-
tern verurteilt. Die Beamten unterstehen PTT,
sind fiir thre Verhiltnisse iberdurchschnittlich
bezahlt und hingen an threm Job.

Als Figner der Yacht wurde die "Thaintrics
Forerunner Foundation" angegeben, die ithren
Sitz offensichtlich auf Terra hat. Das Schiff, die
"Armageddon", wurde auf der Kolonie Eden
von der Dunkelherz Enterprises Werft erbaut.
Kapitan ist ein gewisser Kasimir Seraph. Das
Schiff entsprach den allgemeinen Sicherheits-
bedingungenund warvom03.02.b1s21.02.2245
ander Orbitalstation angedockt. Die Dauer des
Aufenthalts war vonvornherein mitdieser Zeit-
spanne angegeben.

Die folgenden Angaben beziehen sich auf Stich-
worte, die an jedem offentlichen Computer-
terminal abgefragt werden kénnen:

## Thaintrics Forerunner Foundation

Zu Beginn des 22. Jahrhunderts auf Terra
gegriindete Stiftung, die offenbar liber be-
trachtliche Vermogenswerte verfiigt. Es
scheint sich um eine wohltatige Organisation
reicher Geschéftsleute zu handeln. Uber die
Mitglieder liegen keine Informationen vor.
Eden

Zweiter Planet der Sonne Zeta Doradus. Fund-
statte der Adams-Kultur (siehe Lexikon der
TSU). Ehemalige Minenkolonie, die gegen Ende
der Konzernkriege als unrentabel aufgegeben
wurde.

Dunkelherz Enterprises

Ehemalige Schiffswerft auf Eden, der nach
Ende der Konzernkriege Kollaboration mit
Shark vorgeworfen wurde. Dunkelherz Enter-
prises galt lange Zeit als der wichtigste Her-
steller teurer Luxusyachten. ##
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Il. Auf heiler Spur

Die einzige Moglichkeit, etwas tber den Auf-
enthalt des schwarzen Schiffs herauszufinden,
besteht in der Kontaktaufnahme zu den Flug-
sicherungsbehorden der umliegenden Sonnen-
systeme. Gewitzte Abenteurer werden bereits
zuBeginnihrer Nachforschungen entsprechen-
de Hyperfunk-Anfragen losgeschickt haben,
um die Wartezeit zu verkiirzen. 5 Tage nach der
Anfrage erhalten sie von der Sprungstation des
Systems Eta Boous (System-Nr. 49) die Mittei-
lung, daff ein schwarzes Raumschiff merkwiir-
diger Bauart am 12.03.2245 die Minenkolonie
Scorpions Hole angetlogen hat. Das Schiff hatte
schon bei der Ankunft seinen Abflug zum
30.03.2245 angekiindigt. Nur wenn die Cha-
raktere jetzt schnell aufbrechen und ohne Z6-
gern eine Reise nach Eta Bootis buchen, kann
das Abenteuer noch auf normalem Wege gelost
werden. Ansonstenistdas Improvisationstalent
des Spielleiters gefragt, um an den verlorenen
Handlungsfaden anzukniipfen. Die "Morgen-
stern" verlifit Scorpions Hole unwiderruflich
am 30.03.2245, um nach einem sehr kurzen
Zwischenstopp auf der Sprungstation des Sy-
stems Gamma Serpentis am 01.04.2245 Zeta
Doradus zu erreichen. Der Raumer "Arma-
geddon" kreist bereits seit dem 02.03.2245 im
Orbit um den Planeten Eden.

Die Reise nach Eta Bootis

Umdie Dramatik der Reise zum Aufenthaltsort
des schwarzen Schiffes zu steigern, sollte der
Spielleiter unbedingt dafiir Sorge tragen, daf§
die Abenteurer erst am letzten Tag vor dem
Abflug der "Morgenstern" Scorpions Hole er-
reichen. Falls die Abenteurer also schon sehr
frih aufbrechen, mufl mit einigen improvisier-
ten Einlagen fiir Verzogerungen gesorgt wer-
den. Gute Beispiele hierfiir sind penible Zoll-
kontrollen, Bummelstreiks von Lotsen oder
Technikernauf Sprungstationen, die kurzzeitige
Verhaftung eines Abenteurers, weil er mit ei-
nem steckbrieflich gesuchten Schmuggler oder
Piraten verwechselt wird, eine Krankheit, die
die Piloten eines Schiffs arbeitsunfihig macht,
so dafl erst fiir Ersatz gesorgt werden muf}, etc.
Die Hauptsache ist, daf§ die Charaktere standig
das Gefiihl haben, unter unwahrscheinlichem
Zeitdruck zu stehen und erst im letzten Mo-
ment ihr Ziel erreichen.

Flugrouten

Falls keiner der Abenteurer tiber ein eigenes

Raumschiff verfiigt, bietet die im folgenden

angebotene Flugroute die einzige Moglichkeit,

Scorpions Hole vor dem geplanten Start der

"Morgenstern" zu erreichen:

1. Mit dem Luxusliner "Golden Hint" von
Nova Scotia (51) nach Beta Cassiopeiae (27).

e d\earen  spsaibtests

Der Preis betrigt pro Kopf 45 EH, die ge-
plante Flugdauer ist 18 Stunden.

2. Mitdem Frachter "Jessica" von Beta Cassio-
peiae iiber Theta Persei (89) und My
Cassiopeiae (72) nach Chi Draconis (35) fiir
190 EH pro Kopf. Voraussichtliche Flug-
dauer 80 Stunden.

3. Mitdem Frachter "Norge" von ChiDraconis
tiber Alpha Lyrae (21) nach Zeta Herculei
(95). Die Kosten betragen pro Person 90 EH,
dieSchiffsleitung veranschlagt eine Reisezeit
von 45 Stunden.

4. Mit dem Frachter "Easy Daisy" von Zeta
Herculei tiber XiBootis (92) nach Eta Bootis
(49). Hierfiir sind pro Teilnehmer 82 EH zu
entrichten, die Reise soll 48 Stunden dauern.

Solltendie Abenteurer mit einem eigenen Schiff
fliegen, konnen sie sich natiirlich auch andere
Flugrouten zusammenstellen. Es ist jedoch un-
wahrscheinlich, daf§ dadurch Zeit eingespart
wird. Neues Laesum mufl regelmaflig gekauft
werden und auch ein Privatschiff benétigt nach
jedem Sprung einige Stunden Wartung. Ver-
kaufsstationen fir Laesumplatin in sprung-
fertigen Blocken findet man auf jeder Sprung-
station. Die PTI-Laesumpreise auf den Sprung-
stationen betragen 3 - 5 EH pro 100 Gramm
(Tagespreise/Spielleiter).

Eta Bootis

Die Sprungstation

Diese Sprungstation im System Eta Bootis wird
von PTI verwaltet. Ein kleines Team von ins-
gesamt 50 Wachminnern, Technikern und Ko-
chen sorgt dafiir, dafl das An- und Ablegen der
Erzfrachter problemlos vonstatten geht. Sind
die Abenteurer mit der "Easy Daisy" ange-
kommen, so hat das Schiff hier sechs Stunden
Aufenthalt, bevor die Reise nach Scorpions
Hole weitergeht. In dieser Zeit wird das Schiff
gewartet. Besatzungund Passagiere konnen sich
wihrenddessen in einer der zwei Kneipen der
Sprungstation entspannen. Die Flugsicherung
der Station erteilt Charakteren, die nicht bei
PTT angestellt sind, grundsitzlich keine Aus-
kiinfte tber den Schiffsverkehr. Sollten die
Abenteurer jedoch mit guten Argumenten auf-
warten und eine Fertigkeitsprobe "Diskussi-
on" mit einem Modifikator von +5 bis +20
bestehen (je nach Qualitat der vorgebrachten
Argumente),sowird thnenausnahmsweise Ein-
blick in die Stationsbiicher gewihrt. Be-
stechungsversuche fiihren hochstens dazu, daf§
die Betreffenden hoflich, aber bestimmt darum
gebeten werden, die restliche Zeit bis zum Ab-
legen ihres Schiffes an Bord desselben zu ver-
bringen. Eine einfache Probe auf "Computer
bedienen" bestitigt die Nachricht, welche die
Abenteurer nach Eta Bootis gelockt hat. Ein

Hier spricht
der Kapitan.
Das Anlege-
manover ist
beendet. Bitte

begeben Sie sich

zu den Zoll-

schaltern. Halten
Sie lhre ID-Karten
und die Gepéck-

liste griffbereit.

Die Crew wiinscht
eine angenehme

Weiterreise.

Space Gothic - Das schwarze Schiff
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PTI-ZolIner:
ID-Karte und
Gepdckliste bitte.
Haben Sie etwas
zu verzollen?

Fluggast:
Nattirlich nicht!

PTI-ZolIner:
Wiirden Sie sich
eventuell einer
Zwangsunter-
suchung unter-
ziehen?

Fluggast:
Abery. . [ehiad]

PTI-ZolIner:
Sicherheitsdienst!
Diesen Herren
sofort mit Rot/2
durchsuchen. Er
hat ein verdachti-
ges Augenzucken.

Fluggast:
Ah ... Hilfe. ..

PTI-ZélIner:
Der néchste
Passagier bitte.

Auszug aus
§57d,
Zolldienst-
vorschrift:

Alle Personen, die
den Zollbeaut-
tragten verddchtig
vorkommen,
werden unter
Aufsicht des
Sicherheits-
personals einer
generellen
Leibesvisitation
zugefiihrt. Alle
Risiken trdgt der
Reisende.
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schwarzes Schiff ist seit dem 12.03.2245 an die
Orbitalstation von Scorpions Hole, dem vier-
ten Planeten von Eta Bootis angedockt. Eigen-
timer des Schiffs ist die Thaintrics Forerunner
Foundation. Der Name des Schiffs ist jedoch
nicht "Armageddon",sondern "Morgenstern".
Sollten die Abenteurer versuchen, von der
Sprungstation aus Kontakt zur "Morgenstern"
aufzunehmen, so erhalten sie schlicht und er-
greifend keine Antwort.

Die Orbitalstation

An dieser Station wird simtlicher Giter- und
Personenverkehrvonund nach Scorpions Hole,
dem vierten von insgesamt neun Planeten der
Sonne Eta Bootis, abgefertigt. Zur Zeit liegen
hier lediglich zwei Raumjiager der Wach-
mannschaft, der Erzfrachter " Gliickauf", sowie
die "Morgenstern". Die Besatzung der Station
besteht aus zwanzig Lademeistern und Tech-
nikern, zehn Soldaten und einem Feldwebel des
SEK sowie drei PTI-Piloten. Fiir das leibliche
Wohl der Konzernangehorigen sorgen zwei al-
tersschwache Butler-Roboter.

Auf legalem Wege Zugang zur "Morgenstern"
zu erhalten, ist unméglich. Der Kapitin des
Schiffes, Lee Harvey Oswald, hat eine sehr
hohe Sicherheitsgebiithr entrichtet, damit kein
Fremder in den Sicherheitshangar gelangt, an
den sein Schiff angedockt ist. Die einzige Mog-
lichkeit, trotzdem einzudringen, besteht darin,
miteinem Jetsessel aus der Station an die Schiffs-
hille heranzufliegen und sich ein Loch durch
die Auflenwand zu sprengen. Sollten die Cha-
raktere diesen Weg wihlen, ziehen sie mit Si-
cherheit die Aufmerksamkeit der Wachmann-
schaft auf sich. Ein Gerichtsurteil wegen Sach-
beschidigung, Gefihrdung von Konzern-
eigentum und Raumfriedensbruch fihrt zu ei-
nem langen, erholsamen Aufenthalt auf einem
Strafplaneten.

Um also Kontakt mit den Sektenangehorigen
aufzunehmen oder sich auf dem Schiff ein-
zuschleichen, ist ein Besuch auf der Oberfliche
vonnoten, wo sich die mobile Missionsstation
derJiinger befindet. Der Flug mit einem Shuttle
kostet pro Kopf 1 EH.

Scorpions Hole

Die Kolonie tragt thren Namen nicht zu un-
recht. Es handelt sich um eine Ansammlung
von Titanminen, der ganze Planet hat nur eine
einzige Stadt. Das Klima ist so unertraglich, dafl
man ohne einen speziellen Schutzanzug mit
Atemmaske keine 6 Stunden iiberlebt (Schutz-
kleidung ist fiir den licherlichen Betrag von 80
EH pro Person am Raumhafen erhiltlich, kann
jedoch auch gegen Hinterlegung des vollen
Kaufpreisesfiir 1,5 EH tiglich ausgeliechen wer-
den). Ein siedendheifler Wind blast stindig mit
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grausamer Wucht. Die einzige Stadt auf dem
Planeten ist Pretty Valley, eine Ansammlung
vonetwazweihundert Hiitten um ein herunter-
gekommenes Landefeld. Pretty Valley bietet
dem Reisenden lediglich einen Gemischtwaren-
laden (alle Artikel kosten das Dreifache des
Normalpreises), einen schibigen Saloon (Pork
Pit), zwei Bordelle und eine kleine Kapelle der
allkatholischen Kirche. Diekleine Polizeistation
wird von Reviervorsteher Abdoul Kesch gelei-
tet, der bei Bedarf Hilfspolizisten aus der Dorf-
bevolkerung ernennt. Die Titanminen selbst
werden von PTT verwaltet. Jede Mine verftgt
Uber eine Wachmannschaftvon vierin Ungnade
gefallenen SEK-Soldaten und einem Unter-
offizier, die bei der jeweiligen Mine ein Quar-
tier haben. Zusatzlich zur normalen SEK-Aus-
rustung verfiigt jeder Trupp UGber ein PTF-
Standard mit einem Raketenwerfer und sechs
Sprengraketen. Die Soldaten mischen sich fir
gewohnlich nicht in die privaten Belange der
Minenarbeiter und ihrer Familien.

Direkt neben dem Landefeld hat die Erste Kir-
che des Morgensterns eine mobile Missions-
station errichtet. Ein Prediger, zwei Arzte und
ein Koch sorgen fir das geistige und kdrper-
liche Wohlbefinden derjenigen, die sich zu ei-
nem religiosen Gesprach beiihnen einfinden. In
Anbetracht der Tatsache, dafl weder die Ver-
pflegung, noch die medizinische Versorgung in
Pretty Valley besonders gut sind, haben sie
einen regen Zulauf an Interessierten. Als die
Abenteurer mitdem Shuttle auf Scorpions Hole
abgesetzt werden, haben sich bereits fiinfund-
zwanzig Manner und Frauen fir den Flug in die
Glickseligkeit eingeschrieben.

Der weitere Verlauf des Abenteuers hingt zum
Grof3teil von den Aktionen der Charaktere ab.
Es bieten sich eigentlich drei Moglichkeiten,

Das Symbol der "Ersten Kirche des Morgensterns" ist
leicht zu entdecken. Jeder Angehdrige des Ordens
tragt einen Aufnaher und jedes kircheneigene Schiff
ein entsprechend aufgemaltes Zeichen.
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mehr tUber Sarahs Schicksal zu erfahren: Sie
konnen sich als interessierte Reisende in der
Missionsstation einfinden und als offizielle Pas-
sagiere mit der Morgenstern weiterfliegen, sie
konnen versuchen, den Kiichenchef zu beste-
chen, um an Bord gelassen zu werden oder sie
konnensichalsblinde Passagiere auf das Shuttle
der "Morgenstern” einschleichen, um wider-
rechtlich Zugang zum schwarzen Schiff zu er-
langen. Im Falle einer Bestechung erwartet der
Koch mindestens 30 EH (Probe auf "Psycho-
logie", um das herauszufinden), um die Aben-
teurer in seiner geraumigen Ktchenausristung
an Bord zu schmuggeln. Sollte die Gruppe tat-
sachlich versuchen, sich auf dem Shuttle einzu-
schleichen, so sollte der Spielleiter das Vorha-
ben gelingen lassen, durch viele Wiirfelproben
jedoch den Anschein erwecken, die Gruppe
befinde sich in stindiger Gefahr einer Entdek-
kung. So oder so erreichen die Abenteurer
hochstwahrscheinlich ihr Ziel: Sie befinden sich
anBord der "Morgenstern", als diese Scorpions

Hole verlifit.

Die Missionsstation

Im Innenraum der mobilen Missionsstation
herrscht eine angenehme und freundliche At-
mosphire. Einer der Prediger ist in ein intensi-
ves Gesprach mit zwei Minenarbeitern vertieft,
die mit interessiertem Gesichtsausdruck eine
dampfende Schiissel Suppe ausloffeln. Im Hin-
tergrund versorgt der Med-Tech behutsam und
vorsichtig eine verletzte Frau. Der zweite
Prediger kommt eilenden Schrittes, mit strah-
lendem Licheln, auf die vermeintlichen Neu-
ankémmlinge zu:

"Willkommen in unserer bescheidenen Hiitte.
Ihr habt ohne Zweifel eine lange Reise hinter
euch. Der Herr selbst mufl eure Schritte gelenkt

Das Siegel Belials. Der achtundsechzigste Geist ist
Belial. Fr wurde direkt nach Luzifer erschaffen. Er
verweilt keine Stunde in der Wahrheit, aulSer er wird
durch géttliche Gewalt dazu gezwungen.

haben, umjustindem Augenblick einzutreffen,
in dem sich unser Aufenthalt auf dieser Welt
seinem Ende zuneigt."

Der Prediger stellt sich als Pater Caine und
seinen Kollegen als Pater Noir vor. Falls die
Abenteurer echtes Interesse an der Kirche des
Morgensterns zeigen und vortauschen, selbst
mit dem Gedanken an einen Eintritt in die
obskure Glaubensgemeinschaft spielen, erklirt
erfreundlich einige Hintergriinde tiber die gliu-
bige Vereinigung:

"Wirsind eine kleine Gemeinschaft von Auser-
wihlten, die das Licht gesehen haben. Die Zei-
chen der Zeit haben unseren geistigen Fiihrern
gezeigt, dafl der Beginn einer neuen Ara bevor-
steht. Nur die, die reinen Herzens sind und sich
lossagen von der Macht des Geldes und der
Politik, werden ihren Platz in der neuen Welt-
ordnung des Morgensterns einnechmen. Alle
Anderen werden untergehen, wenn der Zorn
des Erlosers tiber sie kommt. Wir sind hier, um
dem Neubeginn der Zeiten beizuwohnen."
Solche und ahnliche Reden gehen dem Pater
ohne Miihe tber die Lippen. Er kann einen
stundenlangen Monolog halten, ohne dabei Luft
zu holen. Erkliren sich die Charaktere bereit,
der Sekte zu folgen, so bekommen sie einen
Platz auf dem Shuttle zugewiesen. Fragen die
Abenteurer direkt nach Sarah Anne, so kann
sich der Pater nicht erinnern, sie auf dem Schiff
gesehen zu haben.

"Bedenkrt, wie grofl die Schar der Gliubigen ist,
meine Kinder. Ihr werdet eure teure Schwester
zu gegebener Zeit wiedertreffen."

Sollten die Charaktere hingegen aggressiv auf-
treten und unter Androhung von Gewalt Ein-
lafl ins Schiff oder die Herausgabe von Sarah
fordern, so rufen die verangstigten Priester per
Funk Reviervorsteher Kesch, der die Unruhe-
stifter erst einmal in eine Zelle sperrt (notfalls
mit Hilfe einiger muskuléser Minenarbeiter).
Falls die Abenteurer Waffengewalt gegen den
Ordnungshiiter einsetzen, mischtsich ein SEK -
Trupp ein, um sie dingfest zu machen.

I1l. Auf dem Weg ins Paradies

Da die Aktionen der Spielercharaktere wih-
rend des Fluges nach Eden kaum vorhersehbar
sind, folgt zunichst eine Beschreibung der Ort-
lichkeiten und Personen an Bord der "Morgen-
stern”. Fur die Reaktionen der verschiedenen
NSC, insbesondere der Guinstlinge, bleibt dem
Spielleiter relativ freie Hand. Ebenso wurden
einige der Raumlichkeiten nur kurz umrissen,
da eine genaue Beschreibung den Rahmen die-
ses Abenteuers sprengen wiirde. In solchen
Fillen bleibt die Einrichtung und Ausstattung

Wer sucht,

soll nicht aufhéren
zu suchen

bis er findet;

und wenn

er findet, wird er
erschiittert sein;
und wenn er
erschiittert worden
ist, wird er

sich wundern

und wird

tber das All
herrschen.

Jesus Christus

Space Gothic - Das schwarze Schiff
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Tor des
Doppelgehdrnten
Alteren Gottes,
6ffne Dich!

Tor der letzten
Stadt der Himmel,
6ffne Dich!

Tor des Geheim-
nisses aller Zeit,
offne Dich!

Etzel

Gestern noch
auf stolzen
Rossen,

heute,

durch die Brust
geschossen,
morgen in das
kiihle Grab.

Wilhelm Hauff
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dem Spielleiter tiberlassen, der lediglich darauf
achten sollte, die Stimmung des Abenteuers zu
wahren. Die Spielercharaktere sollten immer
das Gefiithl haben, sich in einer eigenen Welt zu
bewegen, die die Aspekte der Technologie in
extremer Weise mit denen des Mittelalters ver-
mischt.

Allgemeines

Die "Morgenstern" istein Schiff, das fortschritt-
lich orientierten Charakteren durchaus Be-
klemmungen verursachen kann. Man hat mehr
den Eindruck, sich in einem mittelalterlichen
Kloster zu befinden, als in einem modernen
Raumschiff. Alle Ginge laufen nach oben hin
spitz zu, die Struktur der Winde erinnert an
schwarzen Marmor. In regel-
mafligen Abstinden hingen
Bilder aus antiken Legenden
anden Wanden:Drachen, En-
gel, Ritter und Heilige. Das
indirekte Licht ist immer ein -
wenig dammrig und vermit-
teltein bedriickendes Gefiihl.
Der Spielleiter sollte darauf
achten, durch die richtige
Wortwahl die Stimmung
entsprechend zu gestalten.
Bedriickend klein kommt
sich ein Mensch in diesem
bombastisch angelegten,
fliegenden Tempel vor.
Fast alle NSC, denen die
Abenteurer hierbegegnen,
gehoren der traditions-
bewufiten Richtung an.
DieKleidungistnachan-

tiken Vorbildernangefer-

tigt, Sprache und Gestik orientieren sich am
Mittelalter. So tragen beispielsweise alle Ange-
horigendesSicherheitsdienstes Ritterriistungen
und Stof8speere, die Energiewaffen sind in ihrer
Bauweise alten Steinschlofipistolen nachemp-
funden.

Lifte (L)

L1: Hauptlift

Es handelt sich hier um den zentralen Lift der
"Morgenstern". Die Kabine ist zylindrisch ge-
formt (ungefahr 3 Meter Durchmesser und 2,5
Meter Hohe) und hat jeweils eine Tiir in Rich-
tung Bug und Heck. Sie enthilt eine Notrufan-
lage, die bei Benutzung eine Verbindung zur
Briicke herstellt, sowie eine Wahltafel mit fiinf
verschiedenen Knopfen, die mit "Deck 1" bis
"Deck 5" beschriftet sind. Unter der Tafel be-
findet sich ein herkommlicher ID-Karten-
Schlitz. Der Lift kann auch ohne die Einfiih-
rung von ID-Kartenaktiviert werden, die Funk-
tionstichtigkeit der Tlren ist eingeschriankt:

 eng . Y% at: 002 a

Deck 1:

Beide Tiren konnen geoffnet werden.

Deck 2:

Bugtiir kann nur durch Crewmitglieder ge6tt-
net werden.

Deck 3:

Beide Turen konnen nur durch Crewmitglieder
geoffnet werden.

Deck 4:

Beide Tiiren konnen geoffnet werden.

Deck 5:

Hecktturkann nurdurch Gunstlinge und Crew-
mitglieder geoffnet werden.

Um eine Lifttiir widerrechtlich zu 6ffnen, sind
Fertigkeitsproben auf "Elektrotechnik" und
"Mechanik" mit einem
Modifikator von jeweils
+10 nétg. Mifilingt eine
Probe kritisch, so wird
auf der Briicke Alarm
ausgelost. Falls die Aben-
teurer die Kabinendecke
erreichen, kann eine Aus-
stiegsluke miteiner gelun-
genen GES-Probe geoff-
net werden. Die Kabine
wird mit einem Drahtseil
bewegt, an dem man einen
Modifikator von +10 auf
Kletterproben erhilt. Um
die Tiren zu den jeweiligen
Decks von innen zu 6ffnen,
ist eine Fertigkeitsprobe
"Mechanik" mit einem +10
Modifikator zu bestehen.
MifSlungene Proben diirfen
wiederholtwerden, wobei je-
der Versuch zwei Minuten in Anspruch nimmt.
Nachjeder Probeistjedoch eine GES-Probe zu
bestehen, damit der Abenteurer nicht die Ba-
lance verliert und abstiirzt.

L2: Buglft

Dieser Lift verbindet die Quartiere der Crew
mit dem Fluchtschiff. Da sich die Zuginge so-
wieso in gesperrten Bereichen befinden, ist die
Benutzung nicht von ID-Karten abhingig.

L3: Hecklift

Dieverschiedenen Ebenen des Antriebsbereichs
sind durch diesen Lift verbunden. Nur Mitglie-
der der Crew konnen ithn durch Benutzung
ithrer ID-Karten aktivieren.

Deck 1 (Fracht)

1. Hangar

Hier sind ein Shuttle, vier Terratracs und zwei
Raumjager untergebracht. Shuttle und Terra-
tracs tragen die Kennung der Kirche des Mor-
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gensterns, die Jiger das Siegel Belials. Um die
Auflenschleuse des Hangars zu 6ffnen, muf§ an
einer Kontrollkonsole von einem Crewmitglied
mittels Benutzung der ID-Karte ein Code ein-
gegeben werden. Es erfordert jeweils eine Pro-
be auf "Mechanik" und "Elektrotechnik" mit
+20,um diesen Code zuumgehen. Injedem Fall
wird die Benutzung der Schleuse auf der Briicke
des Schiffs angezeigt.

'

2. Ladedeck

Das Deck hat nach oben hin zwei grofie Lade-
luken und enthilt 7 Ladekrine, 13 Laderoboter
sowie eine Halterung fir insgesamt 7 SAM-
Einheiten, von denen 5 deaktiviert an ihren
Plitzenstehen. Auflerdem lagern hier 81
Container, jeder mit den Maflen 10

Meter x 5Meterx 2 Meter. Alle Con-

tainer tragen das Zeichen der Kir-

che des Morgensterns und sind
nicht verschlossen. Stichpro-
ben ergeben, dafl sie Nah-
rung, landwirtschaftliche
Gerite, Stacheldraht,
Stahlpfostenund klei-

nere Werkzeuge

enthalten. Sollte
die Abenteurer-
gruppe ganz
gezielt nach X
Gegenstanden
suchen, die un-
ter diese Katego-
rien fallen, so
kkann ihnen der
Spielleiter  eine
Chancevon10% pro

Mann und 10 Minu-

ten Suche gewihren,

den gewiinschten Ge-
genstand zu finden. Eine
gelungene Fertigkeits-
probe "Wahrnehmung"

mit einem Modifikator von
+20lafiteinen Abenteurerbe-
merken, dafl fiinf der Contai-
ner nicht das Zeichen der Kir-
che, sondern das Siegel Belials
tragen. Es besteht auflerdem pro 10 Minuten
Suche fiir jeden Abenteurer eine Chance von
5%, einen der Behalter zu entdecken. Diese
Container sind verschlossen und koénnen nur

durch den Kapitin oder seinen ersten Offizier
geoffnet werden (oder eine Probe auf "Elek-
trotechnik" mit +15). Vier der Container ent-
halten jeweils Bauteile fur zwei PTF-Standard,
inclusive Wallenfels MG-X7 Maschinengeweh-
ren (jeweils 4.000 Schufl Munition). Der finfte
enthilt Bauteile fir ein PTF-Nashorn, zuzig-
lich einem Maschinengewehr Abacus & Greiss
"Tornado" (5.000Schufl), einem Raketenwerfer
Williams Hornet (mit 10 TNT "Hellfire I1"-
und 10 Nervengasraketen) sowie einer Energie-
kanone Rottenbach TK2.

Falls die Abenteurer eines der PTF zusammen-
bauen wollen, dauert dies 18 Stunden (6 Stun-
' o den, falls einer der
Charakteredie Lade-
roboter mittels der
Fertigkeit "Robo-
technik" bedienen
kann). Auflerdemsind
insgesamt 4 Proben

"‘ auf "Mechanik" und 2
"_}} Proben auf "Elektro-

technik" zu bestehen
(6 und 4 Proben, falls
das PTF-Nashorn zu-
sammengebaut werden
soll). Méglicherweise
kommen die Abenteu-
rerauchaufdieIdee, die
fur die PTF vorgesehe-
nen Waffen mitsich her-
umzutragen. Dadiese je-
dochnichtunbedingt fiir
den Handgebrauch be-
stimmt sind, erhilt jeder
Benutzer einen Modi-
fikator von +20 auf seine
Waffenfertigkeitswiirfe.

Pro 5 Minuten, die sich
die Abenteurer an den
Containern zu schaffen
machen, besteht eine 10%
Chance, dafl 1W4 der
SAM-Einheiten aktiviert
werden. Es handelt sich bei
thnen um in verbrecherischer Weise veranderte
und ausgestattete Modelle. Sie nahern sich den
Charakteren zunachst ohne Aggression. So-
bald sich diese jedoch im Nahbereich ihrer

Modifizierte SAM-Einbeit:

Bewegung: 4 Meter/Phase. Basis-TP: 12. Riistung: 1 W4+4. Tabelle wie Mensch (Kopf =8, Oberkir-
per=12, Unterletb = 12, Arme =je 9, Beine = je 10), Kontrollzentrum im Kopf. Ausriistung: Infrarot-
Sichtgerdte, 2 x Williams "Hunter" mit Laservisier (60% Trefferchance, Schaden 4W6, Reichweite
10/15/25, 1 SchufS pro Phase, 12 SchufS Munition, Modifikatoren durch Deckung werden halbiert).
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Achtung!
Wachdienst!
Alarm!

Code Z/Blau im
Liftbereich 1
auf Deck 2.
Code Z/Blau im
Liftbereich 1
auf Deck 2.

Pilot v. D.

Wes Brot
ich esse,
des Lied
ich singe.

Kapitan Oswald

Space Gothic - Das schwarze Schiff
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Und es wallet
und siedet
und brauset
und zischt,
wie wenn
Wasser mit
Feuer sich
mengt.

Schiller

Ich habe
die Furcht
gefunden.

Abdul Alhazred

18

Schrotwaffen befinden, klappen die Unterarme
weg, um ein Paar Williams "Hunter" Schrot-
flinten zu offenbaren.

Deck 2 (Briicke, Belials Gemicher)

1. Fluchtschiff/Bricke

Auf der Briicke versehen standig ein Pilot, ein
Funkerund ein Techniker ihren siebenstiindigen
Dienst, wihrend die zweite Schicht sich im
Freizeitbereich und die dritte Schicht schlafend
im Crewbereich aufhalt. Die Besatzung der
Briicke reagiert duflerstallergisch auf Unbefug-
te, die sich Eintritt verschaffen wollen. Sofern
die Abenteurer nichteinen triftigen Grund vor-
bringen, werden die Besatzungsmitglieder das
Panzerschott zur Zentrale keinesfalls 6ffnen.
Sobald sie Geriusche vernehmen, die auf ein
gewaltsames Eindringen schlieffen lassen, zie-
hen sie ihre Waffen. Jeder der Anwesenden
verfiigt Uber eine Walter "Meteor" (Fertig-
keitswert 60) und ein Siegel Kampfmesser. Die
Brucke wird durch einen langen Korridor mit
dem Hauptlift verbunden. Von diesem aus ge-
langt man auflerdem in eine komplett einge-

richtete, zweite Med-Station, ein Notgemach
fiir Belial, Notunterkiinfte fiir die Crew und
einen kleinen Frachtraum sowie einen separa-
ten Maschinenraum, von dem aus die Antriebs-
dusen des absprengbaren Fluchtschiffs gewar-
tet werden konnen.

Der gesamte vordere Bereich dieses Decks stellt
namlich ein Rettungsschiff dar, das hyperraum-
tauglich und sehr wendig ist. Spieltechnisch hat
es dieselben Werte wie ein All-Kampfbomber.
Sobald die "Morgenstern" Gefahr lauft, ver-
nichtet oder ernsthaft beschadigt zu werden,
laflt sich Belial in den vorderen Bereich des
Decks bringen und diesen hermetisch abrie-
geln. Gegebenenfalls wird das Fluchtschiff ab-
gesprengt und der Rest der "Morgenstern” sei-
nem Schicksal tiberlassen. In diesem Fall wer-
den saimtliche Zwischenwinde der tibrigen Be-
reiche von Deck 2 eingefahren, so dafy der
Startschub der Diisen den Inhalt aller Riume
verbrennt. So soll gewihrleistet werden, daf3
nichts von Belials Schitzen in die Hiande seiner

Feinde fallt.

2. Sdulenhalle

Sobald die Abenteurer den Lift verlassen ha-
ben, stehen sie in einer anderen Welt. Sie befin-
densichineinerlangen Halle, die mitbarockem
Prunk uberladen ist. Die Winde sind durch
Fresken verziert, die einen wilden Reigen von
Engeln, Teufeln und Damonen darstellen. In
vielen Nischen mit gotischen Spitzbogen ste-
hen Figuren von Gottern und Gétzen aus fein-
stem Marmor. Wertvolle Olgemilde zieren die
Wande. Insgesamt fithren aufer dem Liftsieben
Tiiren aus der Halle hinaus. Sechs der Ttren

sind aus massivem Eichenholz und haben alt-
modische Schlésser, sind jedoch nicht abge-
schlossen. Die siebte Tiir befindet sich direkt
gegeniiber dem Lift und besteht aus schwarzem
Marmor. Sie ist vollig glatt, weist keinen
Offnungsmechanismus auf und 1i88t sich nur
durch den Einsatz von Sprengstoff offnen. Je
nach Belials Laune befinden sich Wichterinder
Halle. Jedesmal, wenn ein Abenteurer oder eine
Gruppe Abenteurer die Halle betritt, wird auf
die folgende Liste mit 1 W6 gewtirfelt:

1. Einer der Priester ist anwesend und verwik-
kelt die Gruppe in eine Diskussion tber
religiose Themen.

. Die Halle ist leer.

. 1W6 Hetzwolfe greifen an.

. Ein Tigrislowe stiirzt sich auf die neu ange-
kommenen Charaktere.

5. Zwei mittelalterlich gertistete Wachen ste-

hen in der Mitte der Halle und fragen die
Gruppe nach ithrem Begehr. Sie verbieten

N

den Zutritt zu den tbrigen Gemachern.

6. Die anwesenden Spielercharaktere geraten
unter den Einfluf einer Massenillusion. Falls
eine Probe mit W% gegen die Halfte ihrer
aktuellen Psi-Punkte mifilingt, sehen sie ei-
nen bleichen Engel mit zwei Fligelpaaren,
der sie zunichst ignoriert. Greift die Gruppe
den Engel an, so verwandelt er sich in einen
Tigrislowen und attackiert die Abenteurer
(siehe im Grundregelwerk, Kapitel "Das
Grauen zwischen den Sternen"). Der Kampf
dauert 7 Phasen, danach [6st sich die Illusion
auf. Jeder Abenteurer, der TP verliert, erhalt
diese nach dem Kampf zurtck, verliert je-
doch gleichzeitig denselben Betrag an GZ-
Punkten. Nahert sich die Gruppe jedoch
friedlich, so schaut sie der Engel schlief8lich
eindringlich an und beginnt zu reden:

"Seid gegriifst, Suchende. Belial weifS um enre
Not. Doch nur, wennihr den Morgensternim
Herzen tragt, werdet ihr Diejenige finden,
die ihr sucht. Kniet nieder und betet mich an,
und ihr werdet unaussprechliche Freuden
erlangen. Widerserzt euch, und ihr geht zu-
grunde!"

Greifen die Abenteurer nun an, so tritt die
oben genannte Verwandlung ein. Versuchen
sie, der Erscheinung friedlich entgegenzu-
treten, so lacht diese hohl und drohend und
verblaf3t. Knien sie jedoch tatsachlich nieder,
so 6ffnen sich die Ttiren (bis auf die zu Belials
Privatgemichern) der Eingangshalle und ge-
wihren Zugang zu den dahinterliegenden
Freuden. Der Engel lachelt und wiinschtden
Abenteurern zlgelloses und unbekiimmer-
tes Vergntigen . . .
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3. Bibliothek

Unglaubliches bietet sich hier den Augen der
Abenteurer: Auf hohen, verstaubten Regalen
befinden sich hunderte von pfeffrig riechenden,
echten Biichern. Der Raum wirkt, als sei er seit
Jahrhunderten nicht gereinigt worden. Ein gro-
bes Durchsehen der vorhandenen Bande ergibt,
daf§ es sich nahezu ausnahmslos um Werke tiber
Magie, Aberglauben und Dimonenanbetung
handelt. Nimmt sich ein Abenteurer die Zeit
und verbringt mindestens 5 Stunden in der Bi-
bliothek, so steigt sein Wert in "Parapsycho-
logie" um 2W6 Punkte, falls thm eine INT-
Probe gelingt. Pro weitere Stunde erhalter noch-
mals einen Punkt dazu, wobei ebenfalls jeweils
eine INT-Probe bestanden werden muf3. Auf
diese Weise kann der Fertigkeitswert um maxi-
mal 15 Punkte gesteigert werden. Suchen die
Abenteurer gezielt nach bestimmten Stichwor-
ten, so besteht je 10 Minuten Suche pro Aben-
teurer eine 5% Chance, eine der folgenden
Auskiinfte zu erhalten:

Belial : Z\\‘ciéesicll[iéer EHQGL Diimon der Liige.
mf_’;cnslcrn : Jesaja—Passu{;e (Spl@lhllf@ 4)
E(lcn; Das Paradies, in dem Adam. der erste von
Gott erschallene Mensch. bis zum Siindenfall lebte
und aus dem Luziler verstofen wurde.

LL@L’:;; Ein gc[.u”enm' Ex'zenéel. Widersacher.

Versucher und f\nlzléigcr der Menschheit.

Der Aufenthalt in der Bibliothek ist jedoch
nicht ganz ungefahrlich. Nach 5 Minuten wer-
dendie Anwesendenvon 1 W4+2 spinnenartigen
Wesen attackiert, jedes davon so grofd wie eine
Mainnerhand.

Fenertarantel:
Bewegung: 5 Meter/Phase. Basis-TP: 2. Rii-
stung: 0. Angriff: Biff 60% (I TP Schaden,
KON-Probe:3Wé Basis-TP + Wundinfektion/
1W6 Basis-TP).

Feuertaranteln bereiten viel Freude.

4. Sauna

In insgesamt 8 Kabinen (4 x Sauna, 4 x Dampf-
bad) kénnen sich verspannte Abenteurer erho-
len. Doch Vorsicht: Hier schligt der grausame
Belial gnadenlos zu. Finden sich Mitglieder der
Gruppe zu einem Saunabesuch ein, so wird die
Tirhermetischverriegelt, sobald siesichin eine
Kabinebegeben haben. Sofortbeginntdie Tem-
peratur drastisch zu steigen. In jeder Phase, in
der sich Charaktere in der Kabine befinden,
misssen sie eine KON-Probe bestehen. Mif3-
lingtdiese, so erleidenssie einen Kreislautkollaps
und verlieren sowohl das Bewufitsein, als auch
1W6 Basis-TP. Ab der fiinften Phase verlieren
sie in jeder folgenden pro Korperteil einen TP
durch Brandschiden. Esistunmoglich, sich mit
bloflen Hinden aus der Kabine zu befreien.
Sollten die Abenteurer keine Waffen mit hin-
eingenommen haben, so sind sie auf Hilfe von
auflen angewiesen. Die Tir hat 15 Struktur-
punkte und muff durchbrochen werden, umdie
Eingeschlossenen zu retten.

5. Bad

Eshandeltsich hierumein Schwimmbad, dasin
einem pseudo-japanischen Stil eingerichtet ist.
Das drei Meter tiefe Becken ist angenehm tem-
periert, mehrere Springbrunnen erfreuen das
Auge. Zwel asiatische Diener sorgen daftr, daf$
das Wasser frisch bleibt und massieren die Gi-
ste vor oder nach dem Bad. Sollte ein Abenteu-
rer den Wunsch versptiren, ein Bad zu nehmen,
so wird ein tiickisches Attentat auf ihn veriibt.
Sobald er das Schwimmbecken betreten hat,
offnet sich unter Wasser eine Klappe, die einen
aggressiven Raubfisch freilafft. Nur wenn dem
Betreffenden eine Wahrnehmungsprobe mit
einem +15 Modifikator gelingt, erkennt er die
Gefahr rechtzeitig. Falls er anschlieffend eine
GES-Probe besteht, kann er das Becken verlas-
sen, bevor thn der Fisch erreicht. Ansonsten
wird er mit furchtbarer Wildheit attackiert. In
jeder Phase, in der sich der Abenteurer in der
Naihe des Beckenrandes befindet, darf er eine
GES-Probe ablegen. Besteht er sie, so kann er
sich an Land ziehen. Die Asiaten wissen weder,
wo der Fisch herkommt, noch wer ihn freige-
lassen hat.

Raubfisch :

Bewegung: 8 Meter/Phase. Basis-TP: 6. Rii-
stung: 1W4 (Schuppen). Angriff: Biff 70 %
(1W6+3/Wundinfektion). Ist ausgehungert und
kampft bis zum Tod.

6. Wirtshaus

Der grofle Raum ist wie eine Landsknecht-
schinke aus dem dreifligjahrigen Krieg einge-
richtet. Uber offenen Feuerstellen brutzeln gan-
ze Schweine und halbe Ochsen am Spiefi, deren
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In der Mitte
’ geht man am
sichersten.

% Ovid

) Wer das Schwert
nimmt, der soll
" durchs Schwert

umkommen.

Matthdus 26, 52

1 Drei Dinge
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} Kraft, Verstand
g und Willen.
,“ Konteradmiral
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sehr appetitlicher Geruch den Abenteurern das
Wasser im Munde zusammenlaufen 1afit. An
den Tischen ist ein wiistes Gelage im Gange.
Zwanzig Landsknechte fressen, saufen und
wirfeln nach Herzenslust, wobei sie stindig die
prallbusigen Hubschlerinnen beldstigen und
gotteslasterlich fluchen. Die Abenteurer wer-
den mit lautem Hallo begrifitund an die Tische
eingeladen. Es wird gefressen, bis man satt ist,
anschlieflend wird der Magen fir die nachste
Runde mit einem Ginsekiel erleichtert. Dum-
merweise sind die Speisen und Getrinke ver-
seucht. Jeder Abenteurer, der am Gelage teilge-
nommen hat und dem nach 24 Stunden keine
KON-Probegelingt, erkranktaneinemschreck-
lichen Fieber (siehe Sumpffieber unter "Krank-
heiten behandeln" im Grundregelwerk). Der
Spielleiter sollte einige Interaktionen zwischen
den Abenteurern und den Landsknechten
durchfiihren. Falls er sich fiir eine zunftige
Wirtshausschlagerei entscheidet, kimpfen die
Landsknechte mit blofSer Faust, bis sie oderihre
Gegner am Boden liegen. Auch eine Wiirfel-
partie bietet sich an. Hierbei machen alle Betei-
ligten nach dem Einsatz eine Gliicksprobe. Wer
dabei am weitesten unter seinem Gliickswert
liegt, gewinnt das Spiel. Natirlich kann man
versuchen, dem Gliuck mittels "Taschenspieler-
tricks” auf die Springe zu helfen. Fir eine
gelungene Fertigkeitsprobe erhilt der Betriiger
einen Modifikator von -30 auf seine Gliicks-
probe. Wird er jedoch erwischt, bildet sich
schnell ein Standgericht, das den Ungliickli-
chen dazu verurteilt, seine rechte Hand zu ver-
lieren. Leisten die Abenteurer Widerstand, so
haben sie zwanzig mit Schwertern bewaffnete
Landsknechte vor sich . . .

20 Landsknechte (Giinstlinge):

Bewegung: 4 Meter/Phase. Basis-TP: 16. Rii-
stung: 1W4+2 (Lederpanzer). Angriff: Faust
70 % (1W3+1W4), Anderthalbhinder 70 %
(1W10+1W4+2), Wurfdolch 60% (2W4+1)
Besonderheiten des NSC:STK 80 %, KON 80 %,
"Wahrnehmung" 35 %, "Saufen ohne betrun-
ken zu werden" 90 %.

7. Filmraum

Betreten die Abenteurer diesen Raum, so muf$
jedem eine GZ-Probe gelingen, damit er nicht
vor Uberraschung wie angewurzelt stehenbleibr,
um 1W4 Minuten fassungslos auf die unglaub-
liche Szene zu starren. Schlagartig befindet man
sichin einem briitend heiflen, feuchten Dschun-
gel. Auf einer 25 Meter entfernten Lichtung ist
eine junge Frau an einen Pfahl gefesselt und
wird von einigen affenartigen Geschépfen um-
tanzt, die sie mit spitzen Stocken qualen. Schlan-
gen winden sich zwischen den Asten der Ur-
waldriesen und von ferne ist das Briillen eines

gigantischen Raubtiers zu héren. Sollten die
Abenteurer der Frau zu Hilfe eilen, so stellen sie
rasch fest, daff sie sich in einer Holo-Projektion
befinden. Zu ihrer Uberraschung stellt sich je-
doch schnell heraus, dafl es sich bei den Affen-
menschen keineswegs um Filmmonster, son-
dern um echte Gegner handelt, die die Ein-

dringlinge unbarmherzig attackieren.

5 Affenmenschen (Nukes):

Bewegung: 5 Meter/Phase. Basis-TP: 12 (Ta-
belle wie Mensch). Riistung: 1W4 (Fell). An-
griff: Stofispeer 60 % (2We+2/Wundinfektion).
Ergreifen beieindentig iiberlegener Abenteurer-

gruppe die Flucht.

8. Halle der Laster

Hier tummeln sich in einem orientalisch einge-

richteten Gemach zwanzig Manner und Frau-
en, die sich auf weichgepolsterten Kissen, vollig
unter Drogen stehend, allen de Sade'schen Ge-
niissen hingeben. Einige Wasserpfeifen kocheln
vor sich hin und verbreiten ein unangenehmes
Aroma (drogenabhingige Charaktere werden
da wohl anderer Ansicht sein. Hier wird eine
WIK-Probe mit +20 fillig, damit sich die Be-
troffenen nichtsinnlos berauschen). Sollten sich
abartige Abenteurer tatsichlichin diesen Sinnes-
taumel stiirzen, so verlieren sie nach 1W10
Minuten den Bezug zur Realitit. Sie weigern
sich schlichtweg, diesen Raum zu verlassen.
Uberlaflt man sie ihrem Schicksal, so verlieren
sie pro Stunde 1W6 Basis-TP, bis sie sich zu
Tode amiisiert haben.

9. Belials Halle

Die Tir zu diesem Raum besteht aus Titan-
plastik mit einem Uberzug aus Marmor und
kann von auflen nicht gedffnet werden. Dahin-
ter liegt das Reich des Psiters Belial, eine iiber
500 m? grofle Halle mit unzahligen Nischen.
Der Raum ist iiberladen mit wahllos an-
gehiuftem Protz und Prunk aus der terranischen
Frithgeschichte. Herrliche antike Statuen,
bronzene Streitwagen, goldene Sarkophage und
venezianische Glasblisereien wechseln sich ab
mit Elektrogeriten aus dem zwanzigsten Jahr-
hundert und kleineren Automobilen. Prunk-
stlick der Sammlungist das Wrack eines Konigs-
tigers aus dem zweiten Weltkrieg. Auf diesem
befindet sich Belials Thron, eine leuchtende
Kugel (Panzerglas), in welcher der verkriippelte
Psiterin einer Nahrflissigkeit schwimmt. Belial
ist stindig von fiinf Wichtern umgeben und
sein Berater Ragnar ist immer an seiner Seite.
Ragnar betitigt auf Belials Geheifl die grofie
Kontrollwand, an der auf verschiedenen Mo-
nitoren durch verborgene Kameras standig je-
der Teil des Schiffes unter Beobachtung steht.
Auflerdem konnen von hier aus simtliche Funk-
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tionen des Schiffs, vom Schliefmechanismus
fiir Ttiren tiber den Lift bis hin zum Hauptan-
trieb, kontrolliert werden. Gelingtes den Aben-
teurern tatsachlich, in Belials Reich vorzu-
dringen, so wird er sie sofort mit einer Massen-
illusion blenden. Er erscheint dann nicht als das
ckelerregende Geschopf, das er ist, sondern in
der Gestalt eines Konigs mit Engelsfliigeln. Er
gibt sich zunichst majestitisch und versuchrt,
die Eindringlinge durch Drohungen zur Um-
kehr zubewegen. Bewegen sie sich dennoch auf
seinen Thron zu, so hetzt er die Wachen auf sie,
welche in der unmittelbaren Nihe ihres Mei-
sters wie Berserker bis zum Tode kimpfen.
Unterliegen sie, so attackiert Belial die Charak-
tere mit seinen Psi-Fertigkeiten (siche "Licht-
bringer"). Sollte der unwahrscheinliche Fall ein-
treten, daf§ die Spieler tatsichlich das Leben des
Psiters bedrohen, so mufl sie der Spielleiter, falls
er das Abenteuer als Kampagne mit den beiden
folgenden Teilen spielen will, durch ein passen-
des Ereignis davon abbringen. Es ist extrem
wichtig, daf§ Belial zu diesem Zeitpunkt nicht
zu Schaden kommt.

Deck 3 (Leichenhalle)

Ein einziger Raum erstreckt sich iiber die Fli-
che des gesamten Decks. Am Bug befindet sich
eine grofle Maschine, auf die mehrere Flie8ban-
der zufiihren. Im Raum lagern auf Regalen
neben den FlieBbandern insgesamt2.197 Zylin-
deraus schwarzem Metall, jeder ca. 2 Meter lang
und mit einem Durchmesser von 50 Zentime-
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tern. An jedem Behalter befindet sich ein roter
Knopf und eine Temperaturanzeige, die im
Normalfallauf -30° Celsius steht. Wird der rote
Knopf gedriickt, so entweicht mit heftigem
Zischen eiskalte Luft aus dem Behilter. Fine
Minute spiter gleitet ein Deckel zur Seite und
gibt eine schwarze Ristung unbekannten Fa-
brikats frei. Eine gelungene Fertigkeitsprobe
"Waffentechnik" lif3t erkennen, dafl es sich um
eine Abwandlung der Rockwell-Kampfpanzer-
ung handelt, die ein wenig verstirkt (Schutz
1W6+5) und obendrein standardmiflig mit
Nachtsichtgeridten, Motion-Scannern und
Laservisieren ausgerustet wurde. Jede der Rii-
stungen tragt Belials Siegel in Brusthohe. Off-
net ein Abenteurer das Visier einer Riistung, so
ist darunter das unheimliche Gesicht einer Lei-
che zu erkennen. Die genauen Folgen fiir die
Psyche der Anwesenden werden mit der fol-
genden Tabelle ermittelt, die zufillig den Ver-
wesungs-/Verletzungsgrad der vorgefundenen
Leiche bestimmt. Es wird fiir jeden gedffneten
Behilter neu gewtirfelt.

Sollte ein anwesender Med-Tech eine Autopsie
einer Leiche durchfiihren, so erfihrt er durch
eine gelungene INT-Probe, daff das Gewebe
mit einer leicht radioaktiven Fliissigkeit durch-
setzt ist. Offnet er auch den Schidel einer Lei-
che, so entdeckt er dort einen kleinen Mecha-
nismus.

Wird dieser untersucht, so kénnen durch ver-
schiedene Fertigkeitsproben einige Informa-
tionen erlangt werden:
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Ein Augenblick,

gelebt im

Paradiese, wird
nicht zu teuer
mit dem Tod

geblifst.

Schiller
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Welcher Idiot
hat das Licht
ausgemacht?

Q. Burton Hayes

(mit noch
5 Sekunden
&0 verbleibender
Lebenszeit)
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Erste Probe auf "Elektrotechnik" :

Es handelt sich um einen leistungsstarken und
leichten Kleinsender aus Raumfahrtplastik.
Zweite Probe auf "Elektrotechnik": !
Auflerdem gibt das Geridt, wenn es aktiviert
wird, elektrische Impulse ab.

Probe auf "Sprengstotfe":

Das Gerit enthilt hochkonzentrierten Plastik-
sprengstoff (30 Gramm).

Probe auf "Chirurgie":

Der Mechanismus ist mit dem zentralen Ner-
vensystem der Leiche verbunden.

>0

Sollteeiner der Abenteurer nach diesen Entdek-
kungen die Vermutung duflern, dafl die hier
gelagerten Toten mittels des Mechanismus zum
Leben erweckt werden konnten, miissen sofort
alle Anwesenden eine GZ-Probe ablegen, um
diesen grausigen Verdacht zu verkraften. Mif3-
lingtdie Probe, so verliertder Betroffene 1W6+2
Punkte GZ und muff auf die Tabelle "GZ 3"
(Hysterie) wiirfeln. Im vorderen Bereich dieses
Decks befinden sich die fehlenden SAMs aus
dem Frachtbereich. Offnen die Abenteurer mehr
als drei der Sirge, so entfernen die Roboter

selbsttitig die Sicherung fiir die

Beleuchtung des Decks. In der

' Miflingt diese Probe, so wird der Sender durch eine Un-
geschicklichkeit aktiviert. Eine rote Diode fingt an zu
blinken. Wird das Gerit nicht innerhalb von 30 Sekunden
ausgeschaltet (Probe auf Elektrotechnik), detoniert der
enthaltene Sprengstoff (6W6 Schaden, 3 Meter Radius,
1W4 Korperteile sind betroffen). Die Lichter verloschen
im gleichen Augenblick und die SAM-Einheiten werden in
Bewegung gesetzt.

1W6  Zustand der Leiche Verlust GZ Tabelle nunéntstehenden vélligen Duns
1 gut erhalten 1 /0 keine kelheitattackieren sie die Aben-
2 schwere Verletzungen 1W4 /1 keine teurer mit gnadenloser Grau-
3 leicht verwest 1wW4 /1 Schock samkeit. Die Werte der SAMs
4 stark verwest 1W4+2 /1W4  Schock finden sich in der Beschreibung
5 verstiimmelt 1W4+2 /1W4  Panik des Ladedecks (Deck 1).
6 grausig entstellt 1Weé+2 /1W6  Panik

Halten sich die Abenteurer lan-

ger als drei Minuten auf diesem
Deck auf, so vernehmen sie nach und nach ein
leises Wispern, das sich allmédhlich zu einem
vielstimmigen Choral steigert. Nach fiinf Mi-
nuten beginnt die Gerauschkulisse an den Ner-
ven der Charaktere zu zehren. Jeder der Anwe-
senden muf§ eine GZ-Probe bestehen. Mif3lingt
diese, so verliert der Betroffene 1W6 Punkte

Sdrge, Sarge, Sarge . . .
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GZ und mufl auflerdem mit 1W20-2 auf die
Tabelle "GZ 3" (Hysterie) wirfeln. Ein Ergeb-
nis von -1 oder 0 hat keine weiteren Auswir-
kungen.Beigelungener Probe verliertein Aben-
teurer trotzdem einen Punkt seines Geisteszu-
standes.

Deck 4 (Crew- und Freizeitbereich,
Antriebsraum)

a. Crewbereich

Hier befinden sich die Quartiere der Schiffs-
besatzung. Insgesamt 57 Personen sind in die-
sem Bereich untergebracht:je drei Piloten, Fun-
kerund Technikersowievier Antriebstechniker,
zwei Lademeister, drei Med-Tech, zwei Koche,
sieben Priester und dreifSig Wachen. Die Werte
tiir diese NSC sind im Anhang dieses Abenteu-
ers zu finden. Die Einrichtung der Kabinen
variiert und ist der Phantasie des Spielleiters
iberlassen. Falls die Abenteurer einzelne Kabi-
nen durchsuchen, sollte er jedoch deren Inhalt
so beschreiben, dafl man Riickschliisse auf den
verruchten Charakter der Bewohner ziehen
kann. Nach Belieben konnen kleinere techni-
sche Gerite oder Wertgegenstiande in den Kabi-
nen zu finden sein. Auf keinen Fall befinden
sich jedoch Schutzkleidung oder Waffen/Mu-
nition in unbesetzten Kabinen. Dieser Be-
reich des Schiffes enthilt auflerdem einen
Freizeitraum mit Schwimmbad, Fitnefigeriten
und einer kleinen Bar sowie eine komplett ein-
gerichtete Med-Station mit insgesamt sieben
Stasis-Tanks. Die medizinische Station enthalt
einen uppigen Vorrat an Pseudomorphin,

Blitzies und Khirf.

Der Abschnitt "Ereignisse und Personen" im
Anhang beschreibt den normalen Tagesablauf
der Crew und zeigt an, welchen Wachen man
wann und wo begegnen kann.

b. Freizeitbereich

Hier befinden sich Unterhaltungsriume fiir die
Gunstlinge Belials. Dieser Schiffsbereichistver-
schwenderisch ausgestattet mit dicken Teppi-
chen, edlen Ornamenten und in die Wande ein-
gelassenen Aquarien und Terrarien, die eine
Vielfalt von Arachniden, Insekten, Fischen und
Reptilien beherbergen. An Riumlichkeiten fin-
det man ein erstklassiges Restaurant mit separa-
ten Billardriumen, ein Kongreflzimmer, eine
Computerbibliothek, zwei Kinos, einen bota-
nischen Garten und eine Diskothek, in der sich
unter Drogenund Alkoholstehende Giinstlinge
zu den wirren Klingen meditativer Musik be-
wegen.

c. Antriebsraum
Die Hauptschleuse zum Antriebsraum der
"Morgenstern" befindet sich auf diesem Deck.

wpn

Der Antriebsraum selbst erstreckt sich iiber
mehrere Etagen, die durch einen eigenen Lift
verbunden sind (sieche "L 3: Hecklift"). Die
Schleuse enthilt folgendes Hinweisschild:

## Die Schiffsleitung weist Sie darauf hin, daf3
samtliche Sektoren dieses Bereichs starker
radioaktiver Strahlung ausgesetzt sind, die
ohne Schutzkleidung bleibende Schaden im
menschlichen Organismus anrichten bzw. bei
langerer Aussetzung zu einem langsamen,
qualvollen Tod fiihren. Sollten Sie trotzdem
oder gerade deshalb dieses Deck betreten, so
wiinschen wir lhnen viel Vergniigen. Achten
Sie jedoch bitte darauf, keine der Maschinen
in ihren Einstellungen zu veréndern oder zu
beschadigen. Anderenfalls hatten Sie schwer-
wiegendere Folgen als die oben genannten zu
ertragen. Wir danken fir lhr Verstandnis ##

Jeder Abenteurer, der sich ohne speziellen
Schutzanzugin diesem Bereich aufhalg, erleidet
dieim Grundregelwerk unter "Plasmatechnik"
beschriebenen Schiden. In der Schleusen-
kammer befindet sich aufler einer Strahlen-
dusche ein Schrank, der Halterungen fur 2
Schutzanzlge aufweist. Einer der Schutzanzii-
ge ist offenbar gerade in Gebrauch, der zweite
kann von Charakteren mit einer Grofle zwi-
schen 1,75 bis 1,85 Meter und einem Gewicht
zwischen 70 und 90 kg verwendet werden. Der
Antriebsraum enthilt in einem Gewirr von
Stahltragern, undefinierbaren Maschinen, ver-
schlungenen Korridoren, Plattformen und
Kammern einen zentralen Raum, der durch
eine weitere Schleuse abgesichert ist. Hier la-
gertgenug Laesumfiracht Hyperraumspriinge.
Die Kammerist verborgen und kann nur durch
eine Probe auf Gliick und "Wahrnehmung"
nach mindestens zwanzig Minuten Suche ge-
funden werden. Sollten die Charaktere Spreng-
ladungen in diesem Raum anbringen, so besteht
eine Chance von je 10% pro verursachtem
Schadenspunkt, daf§ die Laesumvorrite mit-
samt dem Schiff und allen Passagieren in die
Luft gehen.

Deck 5 (Unterkunft Jiinger,

Unterkunft Giinstlinge)

a. Unterkunft Jinger

Hier halten sich die glaubigen Anhinger der
Kirche des Morgensterns auf, die Beleths Prie-
ster auf ihren Reisen durch die Kolonien an-
geworben haben. Wand an Wand befinden sich
hier kleine und unbequeme Monchszellen, die
aufler einer harten Pritsche und einer Kopie des
Alten Testaments keinerlei Einrichtungs-
gegenstande aufweisen. Ihre kdrglichen Speisen

Uber die Toten
soll man nur
Gutes reden.

Solon

Dem Tod
kann niemand
entgehen.

Cicero

Space Gothic - Das schwarze Schiff
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4 Spielleiter
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Wenn Ihr nicht
werdet wie die
Kinder, so werdet
Ihr nicht ins
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kommen.
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nehmen die Jinger in einem groffen Gemein-
schaftsraum ein, der gleichzeitig auch als An-
dachtsraum dient. Alle sieben Stunden predigt
hier einer der Priester eine wirre Mischung aus
verstiimmelten Bibelzitaten und eigenen Erfin-
dungen, die von den Glaubigen mit Begeiste-
rung aufgenommen wird. Das Essen, das die
Jiinger erhalten, ist mit einer Droge vermischt,
welche die Willenskraft der Betroffenen senkt.
Jedesmal, wenn ein Charakter hier eine Mahl-
zeit einnimmt, muf} er eine Widerstandsprobe
KON gegen STK 80 bestehen. Mifflingt diese,
so sinkt seine WIK um 1W6 Punkte. Der Spiel-
leiter sollte diese Proben so geschickt durch-
fithren (z.B. auf einen spateren Zeitpunkt ver-
legt), dafl der betroffene Abenteurer zunichst
nicht bemerkt, wodurch der Verlust verursacht
wurde. Sobald der Charakter wieder normale
Kost zu sich nimmt, erhilt er pro Woche einen
der verlorenen Punkte zuriick.

b. Unterkunft Gunstlinge

Die Lifttiir zu diesem Bereich lifit sich nur
durch Eingabe der ID-Karte 6ffnen. Ausschliefi-
lich Passagieren dieses Bereichs und Angehori-
gen der Crew ist der Zutritt gestattet. Hier
befinden sich die Quartiere der verbrecheri-
schen Gunstlinge Belials.

Die Tiiren zu den einzelnen Kabinen in diesem
Bereich lassen sich mit Druckplatten in 1,5
Meter Hohe 6ffnen, falls sie nicht vom Bewoh-
ner gesichert wurden (in diesem Fall muf} eine

fiinfstellige Zahlenkombination auf einer Ta-
statur unter der Druckplatte eingegeben wer-
den. Mit einer +15 Probe auf "Elektrotechnik"
lifitsich der Mechanismus kurzschlieflen). Hier
befinden sich insgesamt 70 Kabinen, jede davon
5 Meter x 5 Meter grof§ mit einer 4 Meter hohen
Decke. Winde und Decke sind aus glattem,
schwarzen Plastik, der Boden ist mit flauschi-
gem, roten Teppichboden ausgelegt. Standard-
miflig enthalt jede Kabine eine Nafizelle mit
Dusche und WC, ein 2 Meter x 2 Meter grofies,
franzosisches Doppelbett, einen auf die ID-
Karte des Bewohners programmierbaren Spind
sowle eine Videowand nebst einer Auswahl an
Filmchips. Die Themenbereiche gehen von
Action- und Horrorschockern tiber schlipfri-
ge Sexfilme bis hin zu Biographien grofier Ver-
brecher und Sektenfiihrer.

IV. Anhang

Ereignisse, Plitze und Personen:

Abhiangig davon, auf welche Artsich die Aben-
teurer Zugang zum Schiff verschafft haben,
werden sie ithre Erkundung der Morgenstern
entweder auf dem Frachtdeck, oder in den
Unterktinften der Jiinger beginnen. Der weite-
re Verlauf des Abenteuers besteht in der Reise
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der "Morgenstern" nach Eden, wo der zweite
Teil der Kampagne beginnt. Die Reise sollte fiir
die Abenteurer ereignisreich sein. Wahrschein-
lich werden sie das Schiff erkunden und Nach-
forschungen tiber den Verbleib von Sarah Anne
anstellen. Da sich die Spieler erfahrungsgemaf3
auf unvorhersehbaren Bahnen bewegen, muf}
der Spielleiter anhand der vorgegebenen Werte
fiir die Nichtspielercharaktere, der vorge-
nannten Raumbeschreibungen und seines ge-
sunden Menschenverstandes ein wenig impro-
visieren. Die Reise sollte jedoch zumindest ein
Teil der urspringlichen Gruppe lebend tiber-
stehen, um den Fortbestand der Kampagne si-
cherzustellen (neue Charaktere konnenin Form
von "geldnterten" Glinbigen oder unzufriede-
nen Crewmitgliedern eingebant werden).

Nichtspielercharaktere

Waichter

Von den dreiflig Wachtern patrouillieren je-
weils fiinf durch verschiedene Teile des Schif-
fes, fiinf weitere sind als Belials Leibgarde ein-
gesetzt. Zehn weitere Wichter befinden sich in
Rufbereitschaftim Crewbereich. Die restlichen
zehn schlafen in thren Kabinen. Eine Schicht

dauert jeweils sieben Stunden, danach tber-
nimmt die Rufbereitschaft den aktiven Dienst.
Die Wichter mischen sich kaum in die Belange
der Schiffsbesatzung und der Passagiere, ledig-
lich bei Beschidigungen des Schiffs oder Kimp-
fen, die mit Schuffwaffen ausgetragen werden,
greifen sie ein. Die diensthabenden Wichter
gehen in zwei Zwei-Mann-Teams durch das
Schiff, derfiinfte befindetsichim Freizeitbereich
in der Nihe des Lifts, wo er die sich amtsieren-
den Glinstlinge sehr genau beobachtet.
Pro30Minuten Abenteuerzeitbesteht eine 30%
Chance, dafl die Abenteurer auf eine Wachter-
gruppe treffen. Verhalten sie sich unverdichtig,
so werden sie von dieser ignoriert und kénnen
ihrer Wege gehen. Beim geringsten Anzeichen
von Gewalteréffnen die Wichter das Feuer und
alarmieren tiber ihre Lawcomps die Rufbereit-
schaft, welche innerhalb von 1W6 Minuten am
Ort des Geschehens eintrifft. Wenn die Aben-
teurer Manipulationen am Schiff vornehmen,
Kampfhandlungen mit Passagieren austragen
oder Tiren aufbrechen oder -sprengen, so be-
steht alle fiinf Minuten eine 50 % Chance, daf§
ein Wichterteam eintrifft.

Die Wichter versuchen, Unruhestifter kampf-
unfihig zu machen und gefangenzunehmen.
Gelingt dies, so werden die Betroffenen vor den
Kapitin gefithrt, der sie in einem Schnell-
verfahren verurteilt. War die Tat eher harmlos
(Einbruch, Diebstahl, Korperverletzung), so
werden die Abenteurer bis zum Ende der Reise
in Ketten gelegt und anschlieflend ohne Ausrii-
stung auf Eden ausgesetzt. Bei schwereren Ver-
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gehen (erhebliche Beschadigung des Schiffes,
Totschlag, Mord) gehen sie ohne Raumanzug
durch die Auflenschleuse . . .

Weichter:

Bewegung: 3 Meter/Phase. Basis-TP: 15. Rii-
stung: 1W6+3 (Plattenpanzer). Angriff: Speer
80% (1W6+1W4+2), Energiepistole 80%
(2W6+1).

Besonderbeiten: STK 75%, KON 75%, "Hor-
chen" 50%, "Wahrnehmung" 40%, Lawcomp,
Handschellen.

Gunstlinge

Samtlicher menschlicher Abschaum ist unter
Belials Glinstlingen vertreten: Satanisten, kor-
rupte Polizisten und Politiker, abtriinnige Mili-
tirs sowie Rebellen und Gesetzlose. Sie glau-
ben, dafl die Kirche des Morgensterns eine mich-
tige Verbrecherorganisation reprisentiert, die
den Sturz der Regierung plant. Erschleichen
sich die Charaktere das Vertrauen von Giinst-
lingen, so erfahren sie, daff die Sektenfiihrer
eine grofle Versammlung auf Eden abhalten
werden, wo sie ihren Bundnispartnern eine
Demonstration ihrer unglaublichen Macht zei-
gen wollen.

Alle fiinf Minuten, in denen sich Charaktere in
Bereichen authalten, in denen Gunstlinge ver-
kehren, besteht eine 50% Chance, daf} sie auf
1W4 NSC treffen. Die Artder Begegnung wiir-
felt der Spielleiter mit 1W10 aus:

1 Soldnerinaggressivem, leichtangetrunkenem
Zustand pobeln die Abenteurer an.

2 Regierungsangestellte (Gentlemen) verwik-
keln die Abenteurer in ein Gesprach tber die
"Lage der Nation".

3 Scouts laden die Charaktere zu einem Um-
trunk in einer Bar ein. Prahlen mit Jager-
latein.

4 LeichteMadchen/Jungsanimieren die Aben-
teurer zu einem Diskobesuch.

5 Abtrinnige SEK in weinseliger Laune. Rea-
gieren jedoch aggressiv, wenn sie aktive PTT-
Angestellte treffen.

6 Piratenladen zu einem Trinkwettbewerb ein
(Widerstandsprobe KON gegen KON). Der
Einsatz liegt bei 1 bis 10 EH.

7 Schmuggler bieten zu tiberhéhten Preisen
Khirf und Blitzies an (150% des Listen-
preises).

8 Vollig betrunkene Kriminelle (Soldner) ver-
unreinigen das Schiff.

9 Ein geistig umnachteter Gentlemen nebst
Gefolge fordert einen der Abenteurer zum
Duell auf Leben und Tod mit einer Waffe
nach Wahl.

O Shark Rebellen grohlen verfassungsfeind-
liche Lieder und diskutieren mit den Aben-

teurern Uber die Menschenfeindlichkeit des
Regimes.

Die Spielwerte fir die oben genannten NSC
sind dem Abschnitt "Nichtspielercharaktere"
im Kapitel "Fiirden Spielleiter" des Grundregel-
werks zu entnehmen. Sie tragen die typische
Ausriistung fir Angehorige ithrer Charakter-
klasse.

Gldubige

In den Unterkiinften der Jiinger befinden sich
ca. 100 Personen, die davon tberzeugt sind,
sicheinerfriedlichen Glaubensgemeinschaftan-
geschlossen zu haben. Es handelt sich bei ihnen
vornehmlich um einfache Menschen, die Frie-
den, Harmonie und geregelte Mahlzeiten su-
chen. Die fiinfundzwanzig Neuankdmmlinge
von Scorpions Hole werden freundlich begriifit
und sofort in die Rethen der Gliubigen inte-
griert. Gespriche mit Jingern tiber deren Her-
kunftoderbisheriges Leben sind zum Scheitern
verurteilt. Keiner redet tiber die Vergangenheit,
es zdhlt nur die gliickliche Zukunft in der Kir-
che des Morgensterns. Von den Jiingern hat
keiner irgendwelche Informationen tiber Sarah
Glorie. Die neugeworbenen Anhinger der Kir-
che des Morgensterns stehen vollig unter dem
Bann von Belials Predigern. Falls die Abenteu-
rer versuchen sollten, sie gegen die Schiffs-
besatzung aufzuwiegeln, werden sie auf
Unglauben und Mifmut stoffen. Es ist unmog-
lich, eine Gruppe von Glaubigen von den wah-
ren Zielen der Kirche zu tiberzeugen. Einzelne
kénnen jedoch durch geschicktes Argumentie-
ren zum Nachdenken bewogen werden. Hier-
zu mufl der redefiihrende Abenteurer eine
Widerstandsprobe (eigene WIK gegen einen
Wert von 85) bestehen. Fiir besonders gutes
Argumentieren kann der Spielleiter einen
Modifikator von -5 bis -20 auf diese Probe
zulassen. Die Glaubigen fangen von sich aus
keine aggressiven Handlungen an. Werden sie
angegriffen, so verteidigen sie sich mit halb-
herzigen Faustschligen.

Glinbige:
Bewegung: 6 Meter/Phase. Basis-TP: 11. Rij-
stung: Keine. Angriff: Faust 40 % (1W3).

Crewmitglieder

Die Besatzung der Morgenstern ist Belial treu
ergeben. Falls einzelne Crewmitglieder von den
Abenteurern "umgedreht" werden sollen, gel-
ten die unter dem Abschnitt "Gliubige" be-
schriebenen Regeln.

DieMed-Techder Morgensternsind nekrophile
Wahnsinnige, die fiir den Einbau der seltsamen
Mechanismen in die Kopte der Leichen verant-
wortlich zeichnen. Sollte ein Med-Tech von

Und sehet, der
Geist Gottes
schwebte auf den
Wassern und fegte
die unglaubigen
Feinde hinweg.
Und Maria sagte
den reuigen
Stindern ewige
Lauterung voraus.
Daraufhin kamen
alle, die das
Geschehene
bereuten, ans
Licht .z 4

Auszug einer
Predigt auf
der Morgenstern
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Frage nicht,

was die

Kirche fiir

Dich tun
kann,
sondern frage,

was Du fiir

die Kirche tun
kannst.

Pater

Edwin Block

Die katholischen
Dogmen sind
weniger wert als
ein Kuhfladen.

Etzel

Wer tugendhaft
lebt, wird
geehrt aber
nicht beneidet.

Norman Mclntyre
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den Abenteurern verhort werden, so stammelt
ernur sinnlose Phrasen, wie z.B.: "Er bezweckt
die Geburt einer elitiren Herrscherrasse. Die
Welten werden erzittern, wenn der neue Pro-
metheus tber sie kommt."

Es ist unmoglich, aufschlufireiche Antworten
von diesen kranken Genies zu erhalten.

Fiir Crewmitglieder gelten die jeweiligen Werte
derbetreffenden Charakterklassenim Abschnitt
"Nichtspielercharaktere" des Kapitels "Fiirden
Spielleiter” im Grundregelwerk.

Ragnar

Ragnar 1st Belials Adjutant und seinem Herrn
in sklavischer Treueergeben. Er fihrtdas Kom-
mando tiber alle Wichter im Schiff. Falls sein
Herr angegriffen wird, kimpft er wie ein Ber-
serker (siehe "Spezielle Eigenschaften" im
Grundregelwerk) bis zum Tode.

Ragnar:

Bewegung: 4 Meter/Phase. Basis-TP: 16. Rii-
stung: 1Wé+4 (Rockwell Spezial). Angriff:
Energiepistole 85 % (2W6+1), Vibromesser 75 %
(3W6+2)

Besonderbeiten: STK 85 %, KON 85 %, "Aus-
weichen" 50 %, "Wahrnehmung" 50 %, "Com-
puter bedienen" 80 %, "Elektrotechnik" 60 %,
"Berserker".

Die "Morgenstern”

Eigner: Thaintrics Forerunner Foundation -
Typ: Mehrzweckraumer

Linge: inkl. Triebwerke 169 Meter

Breite: 77 Meter

Hohe: 49 Meter

Antrieb:SharkInv. "Speed King" Linearantrieb
(Manéverwerte wie leichter Kreuzer),
Sprungantrieb: Shark Inv. "Transall" Sprung-
generator (Reichweite 25 Lichtjahre), Shark Inv.
"Last Chance" Notsprunggenerator
Bewaffnung: 4 Siegel SIK IT Ionenkanonen, 8
Rottenbach FL 2 Ficherlaser, 1 Bug-, Heck-,
BB- und SB-Torpedoschacht, Je 15 MBI
"Warhawk"-Torpedos mit integrierten Gravi-
ton- und Sprengkopfen

Ladekapazitit: 50.000 m’ im Ladedeck
Extras: Autopilot, Feuerleitstand, Funk, Hyper-
funk, Raum-und Raumfernabtastung, Stabili-
sationsgenerator, Med-Station, Hangar mit ei-
nem Shuttle, 4 Terratracs und 2 Raumjigern,
integriertes Fluchtschiff (modifizierter All-
Kampfbomber)

Anmerkungen fiir den Spielleiter

Soll das Abenteuer unabhingig von der Kam-
pagne gespielt werden, so sind einige Anderun-
genvorzunehmen. Die "Morgenstern" istiden-
tisch mitder "Armageddon", es gibt keine wei-
teren schwarzen Schiffe. Sarah Anne befindet

Searan )Q@f’eaéﬁbﬁ@ﬁ

sich an Bord in Belials Gemach und muf} geret-
tet werden. Blanke Waffengewalt ist nattrlich
denkbarungeeignet. Hier sind gewitzte Rollen-
spieler gefordert. Moglichkeiten wiren z. B. die
Ubernahme des Schiffes, um die Herausgabe
des Madchens zu erpressen, ein Notruf an die
Kreuzritter (unter Hinweis auf konspirative
Rebellenaktivitit), das Anbringen von Spreng-
stoff an zentralen Stellen, um die Crew unter
Druck zu setzen, etc.

An einigen Stellen muf$ der Spielleiter gegebe-
nenfalls improvisieren oder Anderungen vor-
nehmen.

Soll das Abenteuer mit einer Gruppe militdri-
scher Charaktere gespielt werden, so entfilltdie
Vorgeschichte mit Sarah Anne Glorie. Die
Abenteurer sind nach einer Schlacht mit Rebel-
len auf einem abgelegenen Planeten von der
"Morgenstern" als vermeintliche Leichen aut-
gelesen worden. Sie erwachen im Med-Labor,
wo sich ein wahnsinniger Med-Tech gerade am
Schidel einer Leiche zu schaffen macht. Nach-
dem sie diesen Uberwiltigt haben, missen sie
das Schiff erkunden und eine Méglichkeit zur
Flucht suchen. Die Ausrustung der Charaktere
wurde zurlckgelassen, sie haben also als einzi-
ge Anfangsausstattung je ein Leichentuch zur
Verfugung . . .
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Der Kreuzritterorden steht Sekten wie der "Ersten
Kirche des Morgensterns" kritisch gegentiber.
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Ein Reigen,
in dem sich Engel

und Auserwahlte

abwechseln, im
Garten Eden, in
dessen Hinter-
grund sich die
Tore des
himmlischen
Jerusalem
erheben, das

in goldenem
Licht erstrahlt.

Fra Angelico

28

Jeder Mensch
hat seinen Preis.

Etzel
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I. Am Anfang war Eden . . .

. eine lebensfeindliche Welt aus der ersten
Kolonisationswelle, ehemals toter Felsbrocken,
der mittels Terraforming-Projekten zumindest
eine atembare Atmosphire und die Grundziige
einer kirglichen Flora erhalten hat. Grofle Lae-
sum-Vorkommen sorgen fiir ein reges Interesse
an der sonst trostlosen Kugel. Nach langem
Ringen bekommt der Raumschiffsbauer Ro-
land Dunkelherz im Jahre 2098 die alleinigen
Schiirfrechte fiir Eden. Hier grindet er mit den
Ertrigen der Minen die Schiffswerft "Dunkel-
herz Enterprises”. Sein Hauptabnehmer ist der
Konzern Shark Investments, dessen Aufsichts-
ratsmitglieder luxuriése Yachten in Auftrag ge-
ben. Das Geschaft floriert prachtig zur Freude
der Betreiber.

Im Jahre 2153 erhalt der mittlerweile 83jahrige
Ingenieur Besuch durch eine Gruppe finsterer
Minner, die sich ihm als Reprisentanten der
"Thaintrics Forerunner Foundation" vorstel-
len. Siebestellen sieben absolutidentische Raum-
yachtenund bringen eigene Konstruktionspline
mit, die auf seltsame Weise von allen herkomm-
lichen Mustern abweichen. Die vereinbarte Be-
zahlung ist jedoch hoch genug, um Dunkelherz
saimtliche Fragen und Bedenken hinsichtlich
der Hintergriinde seiner Auftraggeber verges-
sen zu lassen. Allein, Roland Dunkelherz erlebt
die Fertigstellung der merkwiirdigen Flotte
nicht. Als er 2158 im Alter von 88 Jahren stirbrt,
legt er sein Unternehmen in die Hinde seines
Sohnes Richard, der die Konstruktion der
Yachten nach zwei weiteren Jahren Bauzeit
vollendet. Er tibergibt den Reprisentanten von
Thaintrics sieben schwarze Schiffe, erhilt eine
Bezahlung von ungefihr 10 Mrd. ECU (die
gleiche Summe hatte sein Vater zu Beginn der
Arbeiten bereits bekommen) und glaubt, die
unangenehmen Fremden vergessen und fortan
wieder ungestort fiir seine Shark-Partner arbei-
ten zu konnen.

Als im Jahre 2180 die Spuren der "Adams" auf
Eden gefunden werden, vergroflert sich der
Reichtum der Familie Dunkelherz ins Uner-
mefiliche. Richard organisiert sowohl die Ver-
sorgung und die Unterbringung der Wissen-
schaftler, als auch Touristenreisen zu den
Ausgrabungsstatten und erhilt von der Regie-
rung der TSU eine Auszeichnung fiir seine Be-
muhungen um die Archiologie. 2181 wird er
zum "Rittervon Terra" geschlagen. Im gleichen
Jahr tauchen die Thaintrics-Reprisentanten
wieder auf. Sie geben zu erkennen, die Mitglie-
der einer Sekte zu sein, die in den Adams die
Vorviter der Menschheit sieht und bitten
Dunkelherz um die Erlaubnis, in der Nihe der
Fundstitten eine Kirche errichten zu dtrfen. Sir
Richard, seineszeichens glaubiger Katholik,
lehnt zunichst ab. Wieder wird ihm eine unge-

" 4 i Rt .

heure Summe Geld angeboten und er erteilt
zogernd seine Zustimmung. Dieser Fehler soll-
te sein letzter sein . . .

Kurz nach Errichtung der Kirche verschwin-
den Kinder aus einer benachbarten Arbeiter-
siedlung. Natiirlich fillt der Verdacht auf die
Neuankommlinge, es werden jedoch bei einer
Untersuchung durch den PTI-Sicherheitsdienst
keinerlei Beweismittel gegen die "Erste Kirche
des Morgensterns" gefunden. Drei Monate spa-
ter konvertiert der mit den Ermittlungen be-
treute Sicherheitschef Ilias Rust zu dieser Sekte,
mit thm drei weitere Sicherheitsoffiziere von
PTI. Mittlerweile macht sich unter den Arbei-
tern Hass auf die Kirche breit. Man munkelt
von dusteren Orgien, gotteslisterlichen Mes-
sen und sogar von unvorstellbaren Menschen-
opfern. Am 07.04.2183 entlddt sich die an-
gestaute Aggression in einer einzigen blutigen
Nacht, in der dreiundachtzig Sektenmitglieder
von einem aufgebrachten Mob lebendig ver-
branntwerden. Nur wenige konnenin die Weite
des Alls entkommen. Es kostet Sir Richard
Dunkelherz all seinen Einfluf}, um umfangrei-
che Polizeiaktionen gegen seine Arbeiter zu
verhindern.

Damit scheint der Gliicksstern von Dunkel-
herz Enterprises zu sinken. Als Sir Richard
2197 im Alter von 75 Jahren als todkranker
Mannsein Unternechmen an seinen iltesten Sohn
Arthur weitergibt, hat sich das Kapital der Fir-
ma halbiert. Auch Arthur gelingt es zunachst
nicht, an die Erfolge der Vergangenheit anzu-
kniipfen. Durch eine Reform bei Shark Invest-
ments geht dort der Bedarf nach Luxusyachten
zuriick. Andere Kunden konnen kaum gewon-
nen werden, da sich der Markt fest in Hinden
der PTI- Tochter Galactic Aerospace befindet.
Arthur beschliefit, die Produktion auf militiri-
sche Schiffe umzustellen, womit er unbewuf3t
aufs richtige Pferd gesetzt hat. In den Jahren
2215 bis 2234 flieflen immer wieder geheime
Auftrige von Shark Investments an seine Werft.
Er baut in dieser Zeit eine beachtliche Flotte
von Kriegsschiffen fiir den PTI-Konkurrenten.
Im Jahre 2235, zu Beginn der Konzernkriege,
gestattet er die Errichtung eines Stiitzpunktes
der Shark-Streitkrafte auf Eden. Durch gliickli-
ches Geschick wird der Standort dieser Basis
niemals bekannt. Nachdem Ende der Konzern-
kriege wird Dunkelherz Enterprises zwar fiir
nachweisliche Vorkriegskooperationen mit
Shark zu enormen Reparationsleistungen ver-
urteilt, die geheime Rebellenbasis und somitder
Beweis fiir Arthurs Hochverrat bleibt unent-
deckt. Nichtsdestotrotz ist Dunkelherz Enter-
prises nun endgtltig ruiniert. Arthur verkauft
die Werksanlagen an eine Verschrottungstirma
und zieht sich mit seinen Angehéorigen nach
Thai-Pan zuriick, wo die Familie Dunkelherz
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bei einer mysteriosen Explosion unter nicht
geklarten Umstanden in einem Spielcasino im
Jahre 2240 ums Leben kommt.

Mittlerweile verfillt Eden zusehends. Armut
und Hunger sind die stindigen Begleiter der
Heere von Arbeitslosen, die durch den Bank-
rott von Dunkelherz Enterprises thre Existenz-
grundlage verloren haben. Paradise City, die
Hauptstadt, verkommt zusehends. Nur etwa
10 % der ehemaligen Werksangehorigen finden
Arbeit bei "Ling-Ho's Abfallverwertungen".
Gewalt, Korruption und Verbrechen blithen,
die ausgehungerten Menschen schrecken sogar
vor Kannibalismus nicht mehr zurtck.

Am 06.02.2242 erreicht ein schwarzes Raum-
schiff den Orbit von Eden und bleibt sieben
Tage. Die Schiffsfithrung erkundigt sich einge-
hend nach dem Verbleib der Familie Dunkel-
herz und organisiert eine dreitigige Expedition
zu den seit langem stilliegenden Ausgrabungs-
stitten der "Adams". Flir einen siebenstelligen
Betrag wechselt schliefSlich der gesamte Aus-
grabungsbereich den Besitzer, und vor Abflug
des Schiffes werden 100 Besatzungsmitglieder
auf dem Gelande in eiligst errichteten Notun-
terkiinften zuriickgelassen. Als im April des
gleichen Jahres ein weiteres schwarzes Schiff
ankommt, befinden sich dort bereits militarisch
anmutende Befestigungsanlagen. Auch das zwei-
te Schiff bleibt sieben Tage, es liefert neue Ma-
terialien und gutausgertstete Bautrupps. Nach
seinem Abflug behauptet ein alter Eremit aus
der Wiiste, dafl "die alte Teufelskirche" wieder
in Betrieb sei. Er stirbt wenige Tage spiter an
einer unbekannten Krankheit.

Zwei Monate danach trifft ein weiteres schwar-
zes Schiff ein. Wihrend seines siebentigigen
Aufenthaltes im Orbit kommt eine Abordnung
der Schiffsbesatzung bei Ling-Ho vorbei und
macht ihm ein stattliches Angebot fiir die
Nutzungsrechte an Eden. Da die Verhandlun-
gen und Petitionen bei den zustindigen Stellen
der TSU einiges an Zeit verschlingen werden,
schligt der Kapitin des schwarzen Schiffs vor,
die Ubergabe auf den Januar des folgenden
Jahres festzulegen. Nach der Ankunft des vier-
ten Schiffes am 06. Januar 2243 unterzeichnen
Ling-Ho als Verkdufer und die Thaintrics
Forerunner Foundation als Kaufer, vertreten

. durch Kapitin Samuel Frost, den Abtretungs-

vertrag. 100 schwerbewatfnete, schwarzge-
ristete Mitglieder der Schiffsbesatzung lésen
als Sicherheitskrafte die kleine PTI-Garnison
auf Eden ab. Das fiinfte schwarze Schiff trifft
ein Jahr spater ein und bringt weitere Truppen
mit sich. Mittlerweile macht sich unter der
lethargischen Bevolkerung ein erstaunlich hef-
tiger Widerstand gegen die neuen Herren von
Eden breit. Alle aufkeimenden Revolten wer-
den jedoch brutal im Keim erstickt. Als sechste

~ T

im Bunde erscheint schlieffilich die "Arma-
geddon" unter Kapitin Kasimir Seraph1m Orbit
von Eden. Die Bewohner von Eden sind mitt-
lerweile in zwei Lager gespalten. Etwa 4/5 der
Kolonisten stehen geschlossen hinter der Kir-
che des Morgensterns und verehren die gele-
gentlich auf Sanften durch die Stadt getragenen
Sektenfihrer wie Gotter. Die tibrigen arbeiten
insgeheim in einer Art Untergrundbewegung
gegen die neuen Herren von Eden, werden
hierfiir jedoch riicksichtslos verfolgt.

Zeittafel fiir Eden

2098 Roland Dunkelherz erhilt Schiirf-
rechte fiir Eden

2099 Roland Dunkelherz griindet die
Werft "Dunkelherz Enterprises”

2153 Thaintrics Forerunner Foundation
gibt Schiffe in Auftrag

2158 Roland Dunkelherz stirbt im Alter
von 88 Jahren

2160 Richard Dunkelherz vollendet den
Bau der Schiffe

2180 Ruinen der "Adams" werden auf
Eden ausgegraben

2181 Richard Dunkelherz wird zum

Ritter geschlagen. Thaintrics Fore-
runner Foundation griindet auf
Eden die "Erste Kirche des Mor-
gensterns”

07.04.2183 Kirche wird von aufgebrachten
Biirgern gebrandschatzt

2197 Sir Richard Dunkelherz stirbt im
Alter von 75 Jahren

2215-2234 Arthur Dunkelherz baut Kriegs-
schiffe fiir Shark Investments

2235 Shark errichtet geheime Basis auf
dem Planeten Eden

2235-2237 Konzernkriege

26.05.2239 Arthur Dunkelherz verkauft alle
Rechtean Edenan "Ling-Ho's Ab-
fallverwertungen"

28.06.2240 Arthur, seine Frau und seine Kin-
derkommen beieinem Sprengstoft-
anschlag auf Thai-Pan ums Leben

Geschiftslogo von "Dunkelherz Enterprises".

In unserer Mitte
steht der

Baum der
Erkenntnis.

Wir werden

von ihm ohne
Unterlal$ ernten,
bis alle
Unglaubigen
bekehrt sindl.

Pater
Raymond deFleur

Space Gothic - Armageddon




A O W A T e BT
L

Jow — S r
)

R e ——

Beginn des Rituals nur zwei Tage Zeit, die zum Lift, um das Hangardeck zu erreichen. :
Erweckung zu verhindern . .. Sollten sich die Charaktere unauffillig ein-
geschlichen haben, so konnen sie sich diesen '
unbemerkt anschliefen. Lediglich am Eingang A
des Shuttles stehen zwei Wichter, welche die
## einsteigende Menge auf verdichtige Personen s
1 System Zeta Doradus (Nr. 84) untersuchen. Falls die Abenteurer mit der Be- \
3.1 WeiBe Sonne der Klasse F, 4 Planeten. satzung der Morgenstern in Konflikt geraten )
: 1. Abyss sein sollten, werden die Wachen versuchen, sie
! Feuerkugel in Sonnennéhe, unbewohnbar. Keine Monde. festzunehmen, sobald sie ihrer gewahr werden
8 2. Hades (Probe mit +10 auf "Wahrnehmung" fir beide
HeiBer Sumpfplanet mit giftiger Atmosphéare, pflanzliches Wichter). Intelligente Spieler werden versu- )
» Leben, 1 Mond (Zerberus) ohne Atmosphére. chen, sich zu verkleiden ("Tarnung") oder die ,
3. Eden Wachen abzulenken. Im Falle einer gewalttati-
Wiistenplanet, kolonisiert. Atembare Atmosphéare, Tempera- gen Auseinandersetzung werden innerhalb von
turen zwischen 35° und 60° Celsius. 1 Stadt (Paradise City) mit 1W4 Kampfrunden die SAM-Einheiten im ’
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Es glanze wie ein

Il. Vorwort

In diesem Teil des Abenteuers sehen sich die
Charaktere mit der Heimat "Luzifers", des le-
benden Monolithen konfrontiert: Dem Plane-
ten Eden im System Zeta Doradus, auf dem sich
auch die Ruinen der untergegangenen Zivilisa-
tion der "Adams" befinden. Eden ist mittler-
weile fest in der Hand der Ersten Kirche des
Morgensterns, welche die Ausgrabungsstitte
zu ihrem Hauptstiitzpunkt gemacht hat. Im
Zentrum des Lagers steht Luzifer, der finstere

1. Ankunft

Am 01.04.2245 um 11.30 Uhr TSZ erreicht die
Morgensternden Orbitvon Eden. Inden Quar-
tieren der Glinstlinge und auf Deck 4 ertont
folgende Ansage aus den Deckenlautsprechern:

"Verehrte Passagiere, die Schiffsleitung hofft,
dafl Sie einen angenehmen Flug hatten. Bitte
begeben Sie sich nun in den Hangar, wo ein
Shuttle darauf wartet, Sie in Empfang zu neh-
men. Sie werden auf dem Raumhafen von

— oo

Jaspisstein, Monolith, der ein Fokus unglaublicher Kraft- Paradise City landen. Von dort aus bringen Sie i
T 1 1 ;o [y T o S o
_umgeben von felder ist und unter den richtigen Umstidnden T'ransportgleiterin die Hotelanlage Eden Plaza,
einer Mauer mit O . . e . il ; : ;
SRl T gl die Macht eines Psiters ins UnermefSliche und wo fiir jeden von Thnen ein Zimmer bereitsteht. \
FRgs i Unbegreifliche steigern kann. Die "Arma- Gegen 22.00 Uhr wird ein Abgesandter unseres I8

erhebe sich der

Thron des
Flirsten der
ewigen
Dunkelheit.

So soll es sein.

Paiman

geddon" hatBael, das sechste Mitglied des Psiter-
zirkels, nach Eden gebracht. Sobald das letzte
der sieben Mitglieder den Reigen vervollstin-
digt, wird der Zirkel ein blutiges Ritual abhal-
ten, anschlieflend den Monolithen aktivieren,
der die zuvor tiber der Ausgrabungsstitte abge-
worfenen Leichen in seinem Licht baden und
zu grifllichem, untoten Leben erwecken soll.
Getreu nach den alten Prophezeiungen erreicht
das letzte Schiff, die "Morgenstern", Eden am
01.April 2245. Die Charaktere haben bis zum

ca. 100.000 Einwohnern, stillgelegte Raumschiffswerft, meh-
rere erschopfte Platinminen, Ausgrabungsstatte der "Adams".
Kakteen und Flechten, saurierartige Reptilien, Wasser in
unterirdischen Kavernen. 2 Monde [Adam und Eva) mit giftiger
Atmosphare, die rotes (A) und griines (E) Licht reflektieren.
Der Einfachheit halber gehen wir davon aus, daB ein Tag auf
Eden 24 Stunden hat. Sonnenaufgang ist 6.30 Uhr, Sonnenun-
tergang 19.30 Uhr. Adam erhebt sich 20.35 Uhr und Eva
21.15 Uhr am Horizont. Die Monde erreichen ihr Zenit kurz vor
Mitternacht. Sie verbreiten ein diisteres Licht, grausige Vor-
ahnungen verweisen auf den kurz bevorstehenden Tag, an dem
sich ihre Rander beriihren werden.

4. Nirwana

Gasriese vom Jupitertyp, unbewohnbar. 7 Monde, einer davon
mit hochgiftiger Atmosphéare und rudimentarem pflanzlichen
Leben.

#i#

30

Herrschers zu Thnen sprechen. Bis dahin stehen
Thnen die umfassenden Freizeiteinrichtungen
desPlaza zur Verfiigung. Bitte vermeiden Sie zu
Threr eigenen Sicherheit jeden Kontakt mit den
Finheimischen. Die Leute sind aufgrund einer
andauernden Dirreperiode gereizt und duflerst
angriffslustig. Sollten Sie weitere Fragen haben,
so wird Thnen das Management des Eden Plaza
gerne zur Verfligung stehen."

Nach dieser Ansage begebensich die Giinstlinge

Frachtdeck aktiviert.

Sollten die Charaktere zur Zeit der Ankunft
nicht an einem der oben genannten Orte
verweilen, so verpassen sie wahrscheinlich das
Shuttle. In diesem Fall miissen sie entweder
einen Terratrac kapern und moglichst unautfil-
lig aulerhalb von Paradise City in der Wiiste
landen, oder einen anderen Weg finden, auf die
Planetenoberfliche zu gelangen. Sofern keine
unvorhergesehenen Ereignisse eintreten, wer-
den die Gliubigen erst in der Nacht des
03.04.2245 mit dem Shuttle abgeholt und auf
den Raumhafen gebracht. Der Flug im Shuttle
dauert nur 3 Minuten. Jeder Abenteurer, dem
eine Wahrnehmungsprobe und eine Gliicks-
probe (aufler der Reihe) gelingen, hat einen
gunstigen Sitzplatz bekommen, von dem aus er

die Dunkelherz-Werft und die Ausgrabungs-
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stitte sehen kann. Geben Sie den Spielern in
diesem Fall eine grobe Beschreibung der Anla-
gen aus der Vogelperspektive.

IV. Paradise City

Allgemeine Beschreibung

Geschichte

Paradise City ist die einzige Stadt auf Eden. An
ihrem 6stlichen Rand liegt der Raumhafen. Die
Stadt hatte zur Zeit der Ausgrabungen einen
regelrechten Boom, der jedoch mit dem abflau-
enden Interesse der Wissenschaftler drastisch
zurlickging. Die Bevolkerung erlitt hierdurch
enorme wirtschaftliche Einbufien, konnte sich
jedoch durch Arbeitin der Werft zumindestam
Leben erhalten. Mit dem Verkauf der Werft an
Ling-Ho brachdie Katastrophe tiber die Edener
herein. Da kaum 10% der Einheimischen in der
Abfallverwertung eine Arbeit fanden, herrsch-
ten bald Verzweiflung und bittere Armut. Weil
auch keine regulire Fluggesellschaft mehr Schiffe
nach Eden schickte, konnten sie ithrem Schick-
sal nicht entgehen. Als schlieflich auch Ling-
Ho Eden aufgab und an die Kirche des Morgen-
sterns verkaufte, versank die Stadt in Krimina-
litit, Gewalt und Kannibalismus!

Um nicht selbst zugrunde zu gehen, begannen
die Uberlebenden, die Toten zu essen. Heute
sind die Nachkommen der Kolonisten grofiten-
teils wahnsinnige Menschenfresser, welche die
Psiter und ihre Getreuen wie Gotter verehren.
Nur wenige, die stark genug waren, scharten
sichum den "Gouverneur" (siehe Anhang) und
fliichteten in die unterirdischen Bewasserungs-
kanile, von denen aus sie nachts Streifztige
unternehmen, um kleinere Wiistentiere zu er-
legen oder Posten der Sekte zu tiberfallen. Die
Anzahlder "Schattenkrieger”, wiesiesich selbst
nennen, betrdgt etwa 30 Personen.

Das Wirken der Sekte

Nachdem am 06. Januar 2243 die Kirche des
Morgensterns die Kontrolle tiber Eden iiber-
nommen hatte, wurde sie von den Kolonisten in
der Hoffnung auf bessere Lebensumstinde zu-
nachst freudig begrufit. Die bedauernswerten
Menschen wurden jedoch bitter enttduscht. Die
neuen Herren des Planeten kiimmerten sich
nicht um die hungernde Bevolkerung, sondern
traten ihr mit kalter Verachtung entgegen. So-
bald die Sekte Besitz vom Raumhafen, der che-
maligen Zentralbehdrde, dem Hotelkomplex
Eden Plaza und der Ausgrabungsstitte ergrif-
fen hatte, wurden diese Ortlichkeiten mit Sta-
cheldraht, Elektrozaunen und Selbstschuflan-
lagen gesichert. Den Kolonisten wurde der
Zutritt untersagt, Ubertretungen dieses Ver-
bots mit Waffengewalt geahndet. Alsjedoch die
Zahl der blutigen Aufstinde immer mehr an-
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stieg, setzten die bereits anwesenden Psiter thre
Krifte ein, um die Kolonisten in eine Art religi-
Ssen Rausch zu versetzen. Thnen wurde indok-
triniert, daf§ all ihre Leiden nur eine Prifung
darstellten, um die Stirksten unter thnen auf
das Reich Luzifers vorzubereiten.

"Der Lichtbringer sagt: Der Starke soll den
Schwachen verzehren, anf daf$ er Unsterblich-
keit erlange. Nebhmt also die Leiber eurer Brii-
der und labt euren Hunger daran, anf dafs ibr
das Licht des Morgensterns schauen moget."

Zur Zeit fiebern alle Anhinger der Sekte dem
groflen Ereignis entgegen, das in der Nacht des
dritten April, wenn die beiden Monde "Adam"
und "Eva" im Zenit tiber dem Monolithen ste-
hen, eintreten soll. Die Fiihrer der Kirche haben
ihre Gunstlinge im Eden Plaza versammelt, wo
diese im Luxus schwelgen und ein unglaubli-
ches Spektakel erwarten. In der Stadt werden
regelmaflig Prozessionen abgehalten, bei denen
sich die Psiter durch die Straflen tragen lassen
und der staunenden Menge der Kolonisten die
absonderlichsten Tllusionen vorgaukeln.

Der Raumhafen

Fir die Abenteurer

Sobald die Charaktere das Shuttle verlassen,
schldgt ihnen der heifle Wiistenwind von Eden
entgegen. Ein Geruch von Verwesung liegt in

der Luft, einige vogelartige Kreaturen kreisen
tiber der Stadt. Der Raumhatfen ist von einem 4
Meter hohen Drahtzaun umgeben, der von ei-
ner Lage Stacheldraht gekront wird. Hinter
dem Zaun erstreckt sich eine heruntergekom-
mene Grofistadt, deren Gebaude schmutzigund
verfallensind. Anjedemdervier Eckpunkte des
Raumhafens befindet sich ein Wachturm mit
einem Suchscheinwerfer und einer MG-Stel-
lung. Ein grofles Tor fihrt zur Stadt hinaus und
wird von vier Soldaten in schwarzen Ristun-
gen bewacht. Jenseits des Tores dringen sich
verwahrlostaussehende, schmutzige Menschen,
die offenbar Zutritt zum Raumhafen erlangen
wollen. Lautes Schreien ist aus der Menge zu
horen. Fiinf weitere Shuttlesund zwei Terratracs
befinden sich auf dem Landefeld.

Der Strom der Gilinstlinge bewegt sich auf das
Abfertigungsgebiude zu, liber dem ein machti-
ges Banner mit dem Zeichen des Morgensterns
weht. Dort stehen mehrere Gravtransporter
mit der Aufschrift: "Willkommen im Paradies -
Eden Plaza!" Nachdem alle Reisenden Platz in
den Gleitern gefunden haben, eroffnet einer der
Wachtiirme ohne Warnung das Feuer auf die
Menge vor dem Tor. Gnadenlos werden alle
niedergemacht, die nicht rechtzeitig das Weite
suchen. Die Wichter 6ffnen unbeeindrucktvon
diesem grafilichen Gemetzel das Tor und die

Keiner bewegt
sich, keiner wird
verletzt!

Der Gouverneur

Satanische
Rituale?

Fragt mal meine
Kala, was sie
davon halt!

General
Adnan Glil
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Das Gesetz
bin ich!

Rudolf Schmand,
Polizeichef von
Paradise City

Zwei Tote

am Elektrozaun,
flinfzehn
Erschossene am
Tor. Eine ganz
normale Schicht.

i Wache am
| Raumhafen
VK bei Wachab-
J lésung

3P

Bt 8, X . A " .

Gleiter verlassen das Raumhafengelinde. Auf
einem freien Platz vor dem Raumhafen sind
mehrere Kreuze errichtet, an denen die ver-
renkten Korper ungliicklicher Kolonisten in
der Sonne schmoren. Eine grofie Tafel verkiin-
det: "Sie stindigten wider den Morgenstern!"
Ohne Umwege und Zwischenstopps fahren die
Gleiter zum Eden Plaza. Auf die Stinden der
Hingerichteten angesprochen, erwidertder Fah-
rer unberithre: "Sie haben versucht, das einfache
Volk gegen die Herren autzuwiegeln. Thre Stra-
fe war eine Gnade."

Spielleiterinfo

Die Ziune stehen unter Hochspannung, der
Generator befindet sich im Abfertigungsge-
biude. Jeder Charakter, der einen Zaun be-
rithrt, mufl sofort eine KON-Probe mit +15
bestehen (normale KON-Probe, wenn er eine
Panzerung trigt, die die Arme einschlieflt).
Mifilingt die Probe, so stirbt der Betrotfene am
Schock. Gelingt die Probe, so erleidet er 2 TP
Schaden an allen Korperteilen und hat fiir 1Wé
Tage +20 auf alle Aktionen. Der Raumhafen
wird rund um die Uhrvon 18 Soldaten der Sekte
bewacht. Von diesen befinden sich jeweils zwei
auf den Tiirmen, vier am Tor, zwei in der Ab-
fertigungshalle und vier auf Patrouille auf dem
Landefeld. Die Wachen werden alle vier Stun-
den abgelost, wobei die Ablésung mit einem
Transportgleiter von der Zentralbehérde
kommt. Sobald sich verdichtige Subjekte dem
Raumhafen nihern, werden diese per Lautspre-
cher aufgefordert umzukehren. Danach wird
ohne weitere Warnung schartf geschossen. Jeder

AR,

T

der Wichter triagt ein Fernglas mit Nachtsicht-
gerit. Im Inneren der Abfertigungshalle befin-
den sich zwei zivile Sektenmitglieder, die den
Flugverkehriiberwachen und eingehende Funk-
botschaften bearbeiten und weiterleiten. Wird
der Raumhafen mit Waffengewalt angegriffen,
sofordernsie Luftunterstiitzung aus dem Orbit
an, die innerhalb von fiinf Minuten in Form von
zwei Raumjigern eintrifft. Versucht ein Schiff,
ohne Erlaubnis zu landen, so eroffnen die Wach-
tiirme schonungslos das Feuer auf alle ausstei-
genden Passagiere.

Das Eden Plaza

Fiir die Abenteurer

Die Hotelanlage liegt am nérdlichen Rand von
Paradise City und erstreckt sich tiber eine Fla-
che von 10.000 m* Der gesamte Komplex ist
von einem Zaun umgeben, der dem des Raum-
hafens gleicht. Die Einfahrt besteht aus einem
groffen Tor, neben dem sich ein Wachhiuschen
befindet. Dahinter erstreckt sich eine Anlage,
diein dieser Umgebungso deplaziert wirke, wie
ein Schneeball in der Wiiste: Golfplitze mit
gepflegtem Rasen, Schwimmbider und Cock-
tailbars. Inmitten dieser Pracht erhebt sich das
eigentliche Hotel, ein mehrstockiger Prachtbau
aus Marmor und Glas. Neben dem Tor, aufler-
halb des Gelindes, scharen sich weitere Elends-
gestalten und halten die Hinde flehentlich in
Richtung der angekommenen Transportgleiter
ausgestreckt. Mutter heben ihre unterernihrten
Kinder in die Hohe und schreien nach Nah-
rung. Zwei schwerbewaffnete Wichter l6sen
sich aus dem Wachhiuschen und gehen auf das
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Torzu. Einer der beiden jagt mitseiner Maschi-
nenpistole eine Salve iiber die Képfe der hung-
rigen Kolonisten, worauf diese rasch die Flucht
ergreifen. Ein Fahrersteigt aus und wechseltein
paar Worte mit einem der Soldaten. Dieser
nickt, offnet das Tor und winkt die Gleiter
durch. Schliefilich endet die Reise vor dem Por-
tal des Plaza. Sofort eilen eifrige Pagen herbei,
um das Gepick der Passagiere zu tibernehmen.
Ein elegant gekleideter Herr mittleren Alters
mit einem Mikrophon in der Hand betritt die
Szene:

"Verehrte Giste, das Eden Plaza freut sich, Sie
begriiffen zu durfen. Ich bin Gordon Schaum-
way und als Manager fiir Thr Wohlergehen
zustandig. Betrachten Sie diesen Ort als eine
Oase der Vergnligungen, wo Sie sich nach Her-
zenslust auf Kosten der Geschiftsleitung amii-
sieren konnen. Genieflen Sie Thren Aufenthalt
bis zum groflen Ereignis."

Die Gaste werden, nachdem man ihnen an der
Rezeption einen Hotelpal ausgehandigt hat, zu
denluxuriosen Zimmern gefiihrt, in denen esan
nichts mangelt. Wire da nicht die grausame
Verachtung gegentiber den bedauernswerten
Menschen in der Stadt und der Grund ihres
Aufenthaltes, konnten sich die Abenteurer tat-
sachlich wie im Paradies fithlen . ..

Spielleiterinfo

Fiur den Zaun des Plaza gelten die gleichen
Regeln wie am Raumhafen (siehe "Der Raum-
hafen"). Auf dem Geldnde patrouillieren stin-
dig zehn Wachsoldaten, die alle vier Stunden
abgelost werden. Sollte irgendjemand versu-
chen, sich mit Gewalt Zutritt zur Hotelanlage
zu verschaffen, wird sofort das Feuer eroffnet.
Das Hotelpersonal begegnet den Gisten mit
unterwurfiger Hoflichkeit. Der Manager Gor-
don Schaumway ist stets bereit, Fragen tiber das
Hotel und die Freizeitangebote zu beantwor-
ten. Weder er noch seine Angestellten kennen
jedoch Sarah Anne Glorie oder haben von ihr
gehort. Verlassen die Abenteurer das Plaza, so
werden sie von den Wachen am Tor davor
gewarnt, die Stadt zu betreten. Die Kolonisten
seien gewalttatig und schon mancher Reisende
in den dunklen Gassen von Paradise City ver-
schwunden. "Man sagt, sie essen Menschen-
fleisch!" Bestehen die Abenteurer jedoch dar-
auf, die Stadt zu betreten, so werden sie nicht
zurlckgehalten. Um wieder auf das Gelinde zu
gelangen, miissen sie die Hotelpésse vorweisen.

Fiir die Abenteurer

Punkt 22.00 Uhr versammeln sich die Giste in
der groflen Konferenzhalle des Plaza. Nach-
dem alle Platz genommen haben, betritt ein

junger Mann in einem strahlend weiflen Anzug
mit eingesticktem Sektensignet den Raum. Er
wird von zwei Soldaten flankiert. Nachdem er
am Rednerpult Stellung bezogen hat, beginnt
er, mit wohlklingender Stimme zu sprechen:

"Verehrte Damen, werte Herren, im Namen
meiner Organisation begriifle ich alle, die her-
gekommen sind, um dem groflten Ereignis die-
ses Jahrhunderts, ja vielleicht sogar in der Ge-
schichte der Menschheit beizuwohnen. Sie alle
reprasentieren Gruppen von Unterdrlckten
oder Verfolgten, die unter dem grausamen Joch
der sogenannten Terranischen Staatenunion zu
leiden haben. In zwei Tagen werden wir Thnen
zeigen, dafy wir die Mittel haben, diese Tyrannei
ein fur allemal zu beenden. Die Paliste der
Michtigen werden zu Staub zerfallen und die
Planeten werden erzittern, wenn der Licht-
bringer die Szene betritt!"

Applaus brandetauf, und der Sprecher betrach-
tet mit leuchtenden Augen die Menge. Schlief3-
lich fihrt er fort: "Sie alle werden sicher viele
Fragen haben und mit meinen Herren reden
wollen. Ich mufl Sie jedoch bis zum Zeitpunkt
des Festes vertrosten. Danach wird ausreichend
Gelegenheit sein, sich tiber den Fortgang der
Ereignisse zu informieren. Ich danke Thnen fiir
Thre Aufmerksamkeit und wiinsche Ihnen eine
Zeit voller Freude und Genuff, voller Lust und
Laster. Tue was Du willst - das soll sein das
ganze Gesetz!"

Mit diesen Worten beendet er seine Rede und
verlafit im Schutz seiner Begleiter unter tosen-
dem Beifall das Gebaude. Wenn thm die Aben-
teurer folgen sehen sie, dafl er vor dem Hotel
einen Landgraver besteigt. Falls sie aus irgend-
welchen Griinden im Besitz eines Fahrzeuges
sein sollten, konnen sie dem Landgraver in die
Wiste folgen (er fahrt zur Ausgrabungsstatte).
Sobald die Wachter bemerken, daf§ thnen ein
Fahrzeug folgt, fordern sie tiber Funk vier Po-
lizisten auf Gravradern an, um die Verfolger
aufzuhalten.

Gespriach mit dem Manager

Betrachtetein Abenteurer den Manager Gordon
Schaumway erfolgreich mittels "Wahrneh-
mung" oder "Psychologie", so fallt auf, dafl
dessen Hoflichkeit nur aufgesetzt wirkt. Es hat
den Anschein, als wiare ihm seine Aufgabe zu-

wider. Nimmtman Schaumway in einemstillen
Moment beiseite und tiberzeugt ihn davon, daf$
man zu den Gegnern der Sekte gehdrt, bzw.
einen entfUhrten Angehorigen sucht, so fihrt
erdie Charaktere ins Badezimmer seiner Privat-
raume, wo er Dusche und Wasserhihne auf-
dreht ("Hier haben die Wiande Ohren!"). End-

lich beginnt er, mit leiser Stimme zu sprechen.

— o

selbst voll ist,
in dem hat Gott
keinen Raum

Pater Ramon
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Stunden bestehen
kleinen Minuten.

Peter van Zandlt,
Chief Captain SEK
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Aaaaaaaaahhrig!
(Hautiges Ge-
rausch in den

Stralsen von

Paradise City)

Erwarte nicht
zuviel.

White Eagle

Wer authort
besser zu werden,
hat aufgehért

gut zu sein.

Will Jenkins,
Koptgeldjager
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Gordon findet, daf§ es eine Schande ist, was auf
diesem Planeten passiert. Priester der Sekte hét-
ten nach der Ubernahme des Planeten der Be-
legschaft des Plaza beachtliche Summen fiir die
Weiterfiihrung des Hotels geboten. Die Unter-
zeichnung des Vertrages hitte sich jedoch als
Fehler erwiesen. Das Plazasei ein Schlupfwinkel
fiir Morder und Geichtete aus der ganzen TSU
geworden, die hier wie Ehrengiste beherbergt
wiirden. Die Bevolkerung von Eden hingegen
werde grausam unterdriickt. Er habe sich schon
lange tiberlegt, der Widerstandsbewegung der
"Schattenkrieger" beizutreten, wiifite jedoch
nicht, wie er mit ithnen in Kontakt treten solle.
Diese seien eine Gruppe entschlossener Kolo-
nisten, die unter der Fiihrung eines Unbekann-
ten immer wieder gegen die Sekte vorgingen. Er
empfiehlt den Charakteren, sich unauffillig zu
verhalten und bei Gelegenheit vorsichtig Er-
kundigungen unter der Bevélkerung einzuzie-
hen. Fragt man Gordon nach dem bevorstehen-
den Ereignis, so vermutet er, dafl die Sekte ein
grafiliches Blutritual an der alten Ausgrabungs-
stitte vollziehen wolle. Alle geladenen Perso-
nen seien potentielle Bindnispartner der Sekte,
die verschiedene Banden und Verbrecherorga-
nisationen der TSU reprasentieren. Die Sekten-
fihrung wolle sie durch eine Machtdemonstra-
tion zu einer Zusammenarbeit bewegen.

Die Zentralbehorde

Das chemalige Gebiude der Zentralbehorde
von Paradise City dient nun der Sekte als Stadt-
quartier (das Hauptquartier befindet sich bei
der Ausgrabungsstitte). Hier lagern Vorrite
und Ausriistungsgegenstande sowie die Ablo-
sungen fir die Wachsoldaten. Auflerdem befin-
detsich hier die Einsatzleitung der Stadtpolizei,
die stindig mit jedem Streifenpolizisten von
Paradise City in Verbindung steht. Das Gebau-
de enthilt neben Biiros, Schlafriumen, Zellen
und Lagerhallen einige Freizeitriume, in denen
sich die Soldaten und Polizisten, die zur Zeit
dienstfrei haben, entspannen kénnen.

Es befinden sich folgende Personen im Gebdu-
de: 60 Soldaten als Ablosung fiir den Raum-
hafen und das Plaza (je 30 dienstfreiund je 30 in
Bereitschaft), 9 Soldaten als Wachmannschaft
fiir die Zentralbehorde (3 auf Wache, 3 dienst-
frei, 3 in Bereitschaft), 30 Streifenpolizisten (je
15 dienstfrei und je 15 in Bereitschaft), 10
Verwaltungspolizisten, 10 Techniker und 15
Koche, Kiichenhilfenund Reinigungskrafte. Der
Eingang wird von jeweils drei Soldaten mit
Maschinenpistolen bewacht, die aufjeden schie-
en, der sich der Behorde unaufgefordert auf
mehr als 20 Meter nihert. Das Gebaude selbst
hat eine Grundfliche von 30 x 50 Meter und ist
vier Etagen hoch. Die Toreinfahrt fithrt zu
einem Innenhof, auf dem ein Transportgleiter,
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drei Landgraver und funf Gravrider abgestellt
sind. Auflerdem sind Stellplitze und Wartungs-
garagen fiir die Streifenfahrzeuge vorhanden.
Ein offener Angriff auf das Gebiude ist auf-
grund der vielen Insassen zum Scheitern verur-
teilt. Die Fenster im Erdgeschof§ sind zu-
gemauert, die der ersten Etage befinden sich in
8 Meter Hohe. Versuchen die Abenteurer, durch
die Fenster ins Gebdude zu gelangen, so besteht
eine 50% Chance (bei Nacht 25 %), dafl sie
dabei bemerkt und von anderen Fenstern aus
beschossen werden.

Die Stadt

Die verkommenen Straflen von Paradise City
sind voll Hunger, Elend und Armut. An jeder
Ecke lauern ausgemergelte Gestalten, die die
Abenteurer mit gierigen Blicken betrachten.
Gespriche mitdiesen Kolonisten ergeben kaum
etwas Sinnvolles. Sofern die erbarmungswiir-
digen Geschopfe nicht flichen (50 % Chance
pro Annaherung) oder angreifen, stammeln sie
von den "Engeln des Lichts", die sie bald von
ihren Leiden erlosen wiirden. Es besteht jedoch
eine Chance, von weniger degenerierten Indivi-
duen Gertichte iiber den Gouverneur zu erfah-
ren (siche "Nichtspielercharaktere").

Falls die Abenteurer in Gebaude eindringen
wollen, so wiirfelt der Spielleiter auf folgender
Liste fiir den Zustand des Hauses, bzw. seine
Bewohner.

1 Verlassen und baufillig. Je 10 Minuten Auf-
enthalt besteht eine 20% Chance, daff einem
Abenteurer Triimmer auf den Kopf fallen
(1W6+2 TP Schaden).

2 Verlassen.

3 Von 1W6 Kolonisten bewohnt, die vor der
Gruppe die Flucht ergreifen.

4 Von1W6Kolonisten bewohnt, die die Grup-
pe ignorieren.

5 Von 1Wé+2 Kolonisten bewohnt, die die
Gruppe angreifen.

6 Nest mit 1W6+2 Feuertaranteln, die die

Gruppe angreifen (siche Seite 19).

sieche 2

sieche 3

siehe 4

Gruppe findet ntitzlichen Gegenstand oder

Hinweis nach Wahl des Spielleiters.

O O, 00 N

Suchen die Charaktere die Kanalisation, so be-
stehenfolgende Chancen, einen geeigneten Ein-
stieg zu finden:

Straflen: 50 % pro 10 Minuten Suche
Hinterhofe: 30% pro 10 Minuten Suche
Haiuser: 20 % pro durchsuchtem Haus

Pro 15 Minuten, indenen sich die Abenteurerin
der Stadt aufhalten, wiirfelt der Spielleiter mit
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1'Wé. Ein Ergebnis von 1-3 ergibt einen Wurf
auf die folgende Ereignistabelle mit 1W10:

1 Alte Frau mit Korb bietet im Austausch fiir

Trinkwasser "besondere Leckereien" an.

Enthiillt Korb, der bis zum Rand mit fri-

schen Menschenaugen gefullt ist! (GZ-Pro-

be, -1W6+Schock/0)

2W6 Kolonisten tiberfallen Abenteurer.

Kontrolle durch zwei Streifenpolizisten.

Abenteurer erfahren Gerticht iber Gouver-

neur (siehe "Nichtspielercharaktere").

5 2Wé Kolonisten iiberfallen einen Streifen-
polizisten.

6 Abenteurer finden die Kathedrale.

7 Prozession mit Psiter und 3W10+20 Glaubi-
gen zieht mit Bewachung durch die Straflen.

B LN

siche 4

o

siehe 2
1 W4 vermummte Schattenkrieger tiberfallen
einen Streifenpolizisten.

(@ JaNo

Die Kathedrale

Inmitten eines Blocks verfallener Hochhauser
steht auf einem 3.000 m? groffen Platz die alte
Kathedrale von Paradise City. Das Gotteshaus
ist in Kreuzform angelegt (50 auf 40 Meter), der
Turm ist 30 Meter hoch. Die Kathedrale ist im
neugotischen Stil gebaut und in einem erbirm-
lichen Zustand: Der Eingang ist mit Brettern
vernagelt, die Glasfenster sind zerbrochen und
grofle Teile des Glockenturms eingesttirzt. Eine
seltsame Aura herrscht auf dem Platz um die
Kirche. Alle Geriusche von Paradise City schei-
nen wie durch einen Wattebausch an die Ohren
der Abenteurer zu dringen, und die Hochhau-
serverhindern auch am Tag, daff die Umgebung

erhellt wird. Um sich Zugang zur Kathedrale
zu verschaffen, konnen die Charaktere entwe-
der die Bretter vom Eingang entfernen (was
2W6 Minuten dauert und so viel Lirm verur-
sacht, dafl innerhalb von finf Minuten ein
Streifenpolizist auftaucht), oder mittels eines
Seils miteinemimprovisierten Wurfanker durch
eines der Fenster eindringen, die sich fiinf Me-
ter iiber dem Boden befinden. Hierzu ist zu-
nichst eine Probe auf "Werfen" mit +15 und
anschlieflend fiirjeden Abenteurereine Kletter-
probe zu bestehen. Im Inneren des Gottes-
hauses ist die Atmosphire noch bedriickender
als auf dem Platz. Jeder Abenteurer, dem eine
GZ-Probe mifilingt, wird duflerst nervds und
hat das Gefthl, von unsichtbaren Augen beob-
achtet zu werden. Die Banke sind zertriimmert,
die Heiligenbilder beschmiert oder zerstdrtund
der Altar auf unziichtige Weise entweiht. Das
grofle Marmorkreuz hinter dem Altar wurde
umgedreht, an thm hingt ein verwester Leich-
nam. Alle Charaktere miissen die im Grund-
regelwerk beschriebenen GZ-Proben fiir tiber-
raschende Leichenfunde ausfithren, wobei ka-
tholische Abenteurer einen Modifikator von
+15 erhalten. Ein Med-Tech kann feststellen,
dafl es sich um einen minnlichen Leichnam
fortgeschrittenen Alters handelt und daf der
Tod vor ca. 12 Monaten eingetreten ist. Nimmt
sich die Gruppe mindestens eine Stunde Zeit,
die Kirche zu durchsuchen, so fithren Sie fiir
alle eine Probe auf "Wahrnehmung" mit +15
durch. Ein erfolgreicher Abenteurer entdeckt
an einer Siule in der Nihe des Altars einen
getarnten Druckknopf. Betdtigt man diesen
Knopf, so ist bei einer gelungenen Probe auf
"Horchen" vom Altar her ein Knacken zu ver-

Geheimer Ausstieg
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Ausgrabungsstdtte

1000

Wrack

® = Basis von Shark Investments

Werft I - 0 5 Kilometer

&

\

Eden Plaza

Paradise City
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Nur tiber meine
Leiche! Lalst ab
vom Altar!

Pater Ramon

Wer Einblick
genommen hat
weils, dals er
niemanden
ernsthaft ver-
urteilen kann.

White Eagle
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Ich habe nichts
zu bieten als
Blut, Schweils
und Tranen.

Churchill

Ein Begrébnis
erster Klasse.

Tristan Wohlfeil

Besser offener
Feind als
zweideutiger
Freund.

General
Adnan Gl
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nehmen. Der Altar l4f3t sich nun leicht beiseite
drehen und offenbart ein finsteres Loch, in dem
eine eiserne Sprossenleiter in die Tiefe fiihrt.

Die Krypta

Ein eisiger Hauch weht aus der dunklen Off-
nung und liffit die Abenteurer frosteln. Die
Leiter fithrt 20 Meter in die Tiefe und erfordert
von wagemutigen Charakteren eine Kletter-
probe mit einem Modifikator von -20. Am Fufl
der Leiter befindetsich ein 16 m? grofier, feuch-
ter und kalter Raum, in dem sich mehrere Tru-
hen, ein Schreibtisch sowie ein Regal befinden,
auf dem etwa fiinfzig schimmelige Buicher ste-
hen. Hierbei handelt es sich um die Chroniken
der Kolonie. Uberfliegen die Abenteurer die
Eintragungen mindestens eine Stunde lang, kon-
nen sie in groben Zugen die Geschichte des
Planeten Eden (siche "Am Anfang war Eden")
verfolgen. Falls sich die Gruppe mindestens
drei Stunden mit dem Studium der Kirchen-
biicher beschaftigt, haben die Spieler genaue
Kenntnisse iiber die Vorginge (wesentliche
Passagen vorlesen!). Die Truhen enthalten Ge-
winder, Mef3geritschaften, Bibeln, einige Kruzi-
fixe und Rosenkrinze sowie etliche Heiligen-
bilder. Auf dem Schreibtisch liegt das Tagebuch
von Pater Ramon, dem letzten Priester der Ka-
thedrale. Leider sind die Seiten fast vollig ver-
schimmelt, nur die letzten Eintragungen sind

leserlich (Spielhilfe 5 / Seite 46).

T

Tagebuch des Pater Ramon (Spielhilfe 5)
21.07.2244

Wel smin vnd sl smeimen Sclidlcber, Aeran der Tewfel bt minn
endgiliiy Eippug iinneime Gemeinde gebillen. Kavom eimer
bernelt mebn die Gotleadienate, sellnt hemals glivbige
MWWM&@MWWM&MHM. Sie
verthnen i Bt mever. Gotlen, wern Aiese sicl vorn bnen
Lavsen. Gestern ol sich emen Uner scbuparger Scherger
bednol, vor des Gottesdieniten /-QAW o
232.07.2244

[l abime i, wn sie plonen. Gott stel. vmn allen bel, 1ie
planen die Apohalypae. Wabalich, er vind die gefalleres
Engel, dic i dis Antlity des Universums besndelsn. Die
Toten werden gich aws ibnen Grilenn eriebes! Eq sceind,
A ich die Kinder dea Hain vom Hillle ersiclen smiff, oluwolld
ik . Nl line sie] Den Mok strémd in dias Hava des Herrm.
No ders, el min bes, dud daf ich Desmen Altar berclityen
bt vonr dew Saué{(/m’

Die Kanile

Die unterirdischen Kanile dienten frither der
Wasserversorgung von Paradise City. Heute
sind sie eine im Schnitt 80 cm tiefe Jauchegrube
mit 180 bis 200 cm hoher Decke, die sich unter
der gesamten Stadt hindurchzieht. Ein 40 cm
breiter Fuflweg erstreckt sich auf beiden Seiten
der ekelhaften Briihe, die so furchtbar stinkt,
dafl jeder Abenteurer beim Betreten der Kana-
lisation eine KON-Probe bestehen mufl, um
sich nicht zu iibergeben. Sind die Abenteurer
auf der Suche nach dem
Gouverneur, so gelten die
unter "Nichtspielercharak-
tere/Der Gouverneur" be-
schriebenen Regeln. An-
sonsten besteht pro 30 Mi-
nuten Aufenthalt eine 10 %
Chance, die Verbindungs-
leitung zu finden, durch

welche die Kanile mit der

Ruine der Dunkelherz-

Werftin der Wiiste verbun-

den sind. Diese ist ausge-

trocknet und hat einen

Durchmesser von 180 cm.

Der Weg unter der Wiiste

4,

hindurchist 10 kmlang. Da

die Reise anstrengend ist,
konnen die Abenteurer nur
mit 1/3 threr normalen Be-
wegungsweite vorankom-
men. Pro dreiflig Minuten
Marsch mufl jeder Charak-
ter, der keine Filtermaske
tragt, eine KON-Probe be-
stehen. Mifilingt diese, so
verlierter 1 W4+2 Basis-TP
durch das Einatmen von
Gasen, die sich in der nicht
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mehr beliifteten Kanalisation gebildet haben. In
der Verbindungsleitung besteht am Tag pro
Stunde eine 5% Chance und bei Nacht eine
20 % Chance, dafl die Charaktere einem um-
herstreifenden Stofitrupp der Schattenkrieger
begegnen.

Das Abenteuer geht weiter

Mittlerweile sollten die Abenteurer bereits ah-
nen, dafl sie es mit einer Gruppe wahnsinniger
Satanisten zu tun haben. Daihre Gruppe wahr-
scheinlich aus zivilen Charakteren besteht, ist
es an der Zeit, sich einen starken Verbiindeten
zu suchen. Sollten sie zu diesem Zeitpunkt be-
reits vom Gouverneur gehdrt haben, so ist er
der wahrscheinlichste Anlaufpunkt. Gertichte
der Kolonisten besagen, daff man am ehesten
beider Dunkelherz-Werft nach thm und seinen
Schattenkriegern suchen sollte. So oder so, der
Weg der Abenteurer wird irgendwann in die
Wiiste fiihren, spatestens dann wenn sie fest-
stellen, dafl sich Sarah Anne nicht in Paradise
City aufhilt. Gesprachen mit Angehdérigen der
Sekte kann man entnehmen, daf eine grofle
Zahl neugewonnener Junger im Lager an der
Ausgrabungsstitte untergebrachtist. Diese liegt
etwa 12 km von der Stadt entfernt am Fuf} eines
Gebirges in der Wiiste. Den Auferungen der
Kultisten lifit sich jedoch entnehmen, daf} es
sich bei der Anlage um eine Art Sperrgebiet
handelt. Nur auf Anweisung der Oberen st der
Zutritt gestattet.

V. Durch die Wiiste

Allgemeines

Nicht umsonst nannten die Kolonisten die
Wiiste die "Gottesstrafe". Hier herrschen am
Tag Temperaturen von bis zu 60° Celsius im
Schatten (in welchem Schatten ?!). Sollten die
Abenteurer tatsichlich so verriickt sein, beil
dieser Hitze ohne entsprechende Schutzklei-
dung (Wistenkombi) die "Gottesstrafe” zu
durchqueren, so kommen sie nur mit 1/4 ihrer
normalen Bewegungsweite vorwirts. Aufler-
dem muf§ jeder Charakter eine KON-Probe
pro Stunde bestehen. Falls er nicht genug Was-
ser bei sich hat, um mindestens 1/2 Liter pro
Stunde zu trinken, wird auf diese KON-Proben
eine kumulativer Modifikator von jeweils +10
angewendet. Mif8lingt eine Probe, so verliert er
1W4+2 Basis-TP und seine Bewegungsweite
pro Runde sinkt um 2 Meter. Auf diese Weise
verlorene TP regenerieren sich mit einer Rate
von 4 pro Tag, wenn sich der Betroffene wieder
in normaler Umgebung befindet. Sinken die
Basis-TP des Charakters unter 1, so bricht er
zusammen und kann sich nicht mehr aus eige-
ner Kraftfortbewegen. Diesistjedoch nicht der
einzige Schrecken, den die "Gottesstrafe" be-

reithilt. Pro 30 Minuten, in denen sich die
Abenteurer in der Wiiste aufhalten, wiirfelt der
Spielleiter mit 1Wé. Ein Ergebnis von 1-2 hat
einen Wurf auf die unten abgedruckte Ereignis-

tabelle (1W10) zur Folge.

1 Gruppegeritineinen Sandsturm (1W10x 10

Minuten), der jegliche Bewegung unméglich

macht. Glicksprobe fiir alle losen Aus-

ristungsgegenstande, die nichtausdricklich

befestigt wurden (bei Miflerfolg weggeweht).

Flugechse greift Gruppe an.

3 1W4 verwilderte Hetzwolfe greifen Grup-
pe an.

4 Gruppe findet Skelett mit brauchbarer Aus-
ristung (Wahl des Spielleiters).

5 Gruppe wird von Sektenpatrouille kontrol-

liert und zurtck zur Stadt geschickt (bei

Nacht siehe 3).

Gruppe trifft auf Rebellentrupp.

Gruppe trifft auf Sandteufel.

Gruppe findet eflbare Kaktusfriichte.

Gruppe findet giftige Kaktusfrichte (-4We/

1W4 Basis-TP).

0 Raubechse greift Gruppe an.

[N}

O 0 N O

Flugechsen

Diese riesigen Reptilien gleiten tiber den Him-
mel, standig auf der Suche nach Efibarem (z.B.
Charaktere). Der Spielleiter sollte den Aben-
teurern schon zu Beginn der Reise gelegentlich
von grofien, fliegenden Schatten berichten. So-
bald das Ereignis erwiirfelt wird, stoffen die
Echsen herab. Jeder Abenteurer, dem eine
Wahrnehmungsprobe gelingt, hat eine Kampf-
runde Zeit, dem Angriff zu begegnen. Die
EchsenbeginnenihrenSturztlugaus einer Hohe
von 150 Metern. Bei einem gegliickten Angriff
erleidet das Opfer den Klauenschaden. Die
Echse steigt 2 Runden lang und beginnt einen
neuen Sturzflug. Bei einem kritischen Erfolg
wurde das Opfer gepacktund wird weggetragen.
Aus eigener Kraft kann es sich hochstens mit
einem Vibromesser befreien. Nach einer Kampf-
runde Flugdauer wird es aus einer Hohe von
4W10+5 Meter fallengelassen.

Flugechse (Trophdenwert=35 EH):

Bewegung 30 Meter/Phase (15 Meter im Steig-
flug), Basis-TP 18, Riistung 1W6+4. Angriff:
Klanen 60 % (2W8+4 Schaden/Wundinfektion),
Fallenlassen.

Treffertabelle: 1-3 Kopf (15 TP), 4-7 linke
Schwinge (12 TP), 8-11 rechte Schwinge (12
TP),12-16 Korper (18 TP), 17-18 linkes Bein (10
TP), 19-20 rechtes Bein (10 TP).

Sandteufel
Diese heimtiickischen Kreaturen shneln ins
riesenhafte vergrofferten Ameisenléwen. Sie

Das Alte stiirzt; es
andert sich die
Zeit, und neues
Leben bliiht aus
den Ruinen.

Schiller

Kara Ben Nemsi
ist ein Dreck
gegen mich.

Charly Hogan
(nach einem Ritt
auf einer
Flugechse)
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Auf jeden Abend
folgt ein Morgen.
Vielleicht!

Kapitdn Seraph

Wer A sagt muls
auch Goodbye
sagen.

b2

In schmerzlicher
Erinnerung an
Gabriel Cash
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lavern unter dem Sand in ihren Hohlen auf
unachtsame Kreaturen. Fiihren Sie fiir den vor-
dersten Charakter der Gruppe eine verdeckte
Wahrnehmungsprobe durch. Gelingt diese, so
erkennt er eine seltsam geformte Erhebung im
Sand in Marschrichtung. Nihert man sich die-
ser Erhebung auf mehr als 3 Meter, so beginnt
derSand abzusinken und derungliickliche Cha-
rakter rutscht in die Hohle des Sandteufels.
Selbstbeiverzweifelten Gegenbewegungen dau-
ert es nur 1 W6 Phasen (2W6 bei gelungener
GES-Probe), bis er das Maul des Teufels er-
reicht. Am Ende der Reise wartet der Tod. Der
Teufelattackiertden Betroffenen aufierdem mit
1W4 seiner 2,5 Meter langen Tentakel, wobei
der Hauptkorper unter dem Sand verborgen
bleibt. Ein gezielter Schufl auf das Zentrum
trifft automatisch den Hauptkorper, ansonsten
wird mit 1 W20 die Lokalisation ausgewtirfelt.
Wird ein Teufel getotet, so findet man in seiner
Hohle gelegentlich interessante Gegenstiande,
die friheren Opfern gehort haben und nicht
verdaut worden sind (Wahl des Spielleiters).

Sandreufel (Trophdenwert=20 EH):
Bewegung 0, Basis-1P 15, Riistung 1 W4+2. An-
griff: Tentakel 70 % (festhalten STK 90), BifS
100 % gegen abgerutschie/gefesselte Opfer
(2W6+6 Schaden).

Treffertabelle: 1-4, 5-8, 9-12, 13-16 je ein
Tentakel (je 8 TP), 17-20 Hauptkorper (15 TP).

Raubechse

Raubechsen sind 12 Meter lange und 4 Meter
hohe, saurierartige Geschopfe mit einer un-
stillbaren Gier nach Fleisch, die vereinzelt die
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Wiste durchstreifen. Schon von weitem sptirt
man die Erde unter ithren Fiflen beben. Raub-
echsen wittern thre Beute auf eine Distanz von
1,5 Kilometer. Aufgrund ihrer massiven Schup-
penpanzerung sind sie nur schwer zu verletzen.
Sie fuirchten jedoch offenes Feuer und ergreifen
mit 50 % Wahrscheinlichkeit die Flucht, wenn
auch nur eine kleine Fackel geschwenkt wird.
Thre Bewegungen wirken zwar trage, aufgrund
ihrer groflen Schrittweite sind sie jedoch tiber-
raschend schnell.

Raubechse (Trophdenwert=150 EH):
Bewegung 10Meter/Phase, Basis-TP 40, Rii-
stung 1 W8+8. Angriff: Bifs 60 % (3W6+6 Scha-
den).

Treffertabelle: 1-3 Kopf (30 TP)4-5, 6-7 linkes/
rechtes Vorderbein (je 15 TP), 8-11 Oberkorper
(40 TP) 12-14 Unterleib (35 TP), 15-17, 18-20
linkes/rechtes Hinterbein (je 25 TP).

Die Absturzstelle

Am Fuf} des Aarongebirges befindet sich ein
eingezaunter Bereich, der die Absturzstelle ei-
nes Kleinraumers markiert. Nihern sich die
Abenteurer der Umzidunung, so stellen sie ent-
setzt fest, dafl auf jedem der Zaunpfihle ein
grinsender Totenschiddel aufgespiefit ist (GZ-
Probe: -1W6/1). Der Zaun ist leicht zu tiber-
winden, da er nur die abergliubischen Kolo-
nisten abschrecken soll. Untersuchtdie Gruppe
die Absturzstelle genauer, so findet sie zwi-
schen den Trimmern Ristungsteile, die auf
Angehorige des Kreuzritterordens hinweisen.
Hier fand die "Pilum", ein Truppentransporter
derKreuzritter, vor vierzehn Tagen thrunrithm-
liches Ende. Das Schiff befand sich auf einem
Inspektionsflug und wurde tiber Eden abgefan-
gen, bevor es einen Notruf absenden konnte.
Diewenigen Uberlebenden des Absturzes wur-
den von einer Abteilung Wachsoldaten gefan-
gengenommen und grausam ermordet. Falls die
Abenteurergruppe zu diesem Zeitpunkt bereits
Verluste hinnehmen mufite, kann hier ein neuer
Charakter in Form eines Gberlebenden Kreuz-
ritters eingebaut werden, der sich in den Aus-
liufern des Gebirges versteckt gehalten hat und
verzweifelt Kontakt zu den ersten "normalen”
Menschen aufnimmt, die thm begegnen.

53%

VI. Die Werft

Drohend erheben sich die Ruinen der Boden-
anlagen der Dunkelherz-Werft in der Wiiste.
Der Komplex ist verfallen, lediglich eine Re-
paraturhalle und ein Turm machen einen eini-
germafien erhaltenen Eindruck. Alle 10 Minu-
ten Abenteuerzeit wurfelt der Spielleiter 1W6.

Ein Ergebnis von 1 fiihrt zu einem Wurf auf die
folgende Liste (1W6):
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4
Zufillig ermittelter Abenteurer stlrzt in 4 65) gedffnet werden konnen. Sie enthalten eini- |

ge Datenchips mit Informationen tber Eden,
20 Med-Pflaster, einen Raketenwerfer (Williams :
"Hornet"),25 Raketen eingeschlagen in Wachs-
papier (MGX "Panzerbrecher"), 5 Bolzen-
gewehre (Williams "Assassin"), je 5 Magazine
Spreng-und Stahlbolzen sowie 20 Tagesrationen i
Nahrungskonzentrat.

Meter tiefes, verborgenes Loch, falls keine
GES-Probe mit +20 gelingt.
2 Abenteurer finden niitzlichen Gegenstand
nach Wahl des Spielleiters.
3 1W4+2 Hetzwolfe greifen Abenteurer an.
4 Kontrolle durch Wachpatrouille (siche
"Nichtspielercharaktere").
5 1W4+2 Schattenkrieger tiberfallen Gruppe.
& 6 Gruppe findet einen getarnten Eingang zur
Bunkeranlage.

Das Fernglas hat einen Restlichtverstarker und
eine extreme Reichweite. Es ist zu groff und
sperrig, um mobil eingesetzt zu werden.

— o

Die ein Herz \
zu Flammen
fachen, oder
frostig starrend
machen, haben
Mittel doch zur
Hand gegen des

Die Reparaturhalle

Die Ausmafle dieser riesigen Halle betragen 120
Meter x 80 Meter. Das gesamte Erdgeschof$
fehlt. Um den 10 Meter tiefer liegenden Keller-
boden zu erreichen, mufy geklettert werden.

Sender
Um mit diesem Sender eine Nachricht an die
Randstation von Zeta Doradus zu senden, ist

Der Boden ist von Triimmern tbersat. Hier
befindet sich der Zugang zur Kanalisation, der
von einem 50 kg schweren Deckel in der Mitte
des Raums abgedeckt wird. Durchsuchen die
Abenteurer den Keller mindestens 10 Minuten
lang, so konnen sie mittels einer Probe auf
"Wahrnehmung" einen geheimen Eingang in
die Bunkeranlage finden. Beim Betreten der

Anlage wird in der Zentrale Alarm ausgel6st.

Der Turm

eine Probe "Raumnavigation" mit -20 notwen-
dig. Die Station ist jedoch in der Hand der
Kirche des Morgensterns. Nattrlich werden
selbst als vertraulich gekennzeichnete Nach-
richten von den dort stationierten Sektenan-
gehorigen nicht weitergeleitet, sondern gelesen
und ausgewertet. Will ein Abenteurer einen
Funkspruch ohne Hilfe der Station direkt an
sein Ziel senden, so mufl er eine Fertigkeits-
probe "Raumnavigation" mit einem Modifi-
kator von +30 bestehen. Der Sender hat eine

Fluches Brand.

et o nellhd Tl | e s
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Wer wirklich
nachdenkt,
hélt den Mund.

40 Meter hoch und 15 Meter im Durchmesser
ist dieser etwas angeschlagene Turm, der frither

Reichweite von 25 Lichtjahren. Sobald der Sen-
der in Betrieb genommen wird, besteht eine
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ein Bestandteil der Werksanlage bildete. Stark
verschmutzte Glasscheiben sind in der obersten
Etage zu erkennen. Versuchen die Abenteurer,
den Turm von Auflen zu erklettern, so sind
zweierfolgreiche Proben notwendig. Die Schei-
ben bestehen aus Panzerglas. Eine Wendeltrep-
pe im Inneren fihrt durch zwei Etagen, die
aufler einigen Triimmern vollig leer sind.

Schlief8lich blockiert eine Einsturzstelle das
Fortkommen. Die Trimmerstiicke machenden
Eindruck, als sei es ohne schweres Gerat un-
moglich, sich einen Durchgang zu verschatfen.
Untersuchen die Abenteurer die Triimmer ni-
her, so stellen sie bet einer erfolgreichen Wahr-
nehmungsprobe fest, dafl eine 1 x 1 Meter grofle
Stelle lediglich eine gut getarnte Tiir ist. Mit
einer Probe auf "Mechanik" a8t sich die Tiir
ohne weiteres offnen und gibt den Durchgang
frei. Das Obergeschof§ bildet zur Uberraschung
der Charaktere ein 20 Meter durchmessender
Raum, der sauber, ordentlich und modern ein-
gerichtet ist. Hier befinden sich zwei Schrinke,
ein elektronisches Prizisionsfernglas, das auf
einer Schiene gelagert ist, die an der gesamten
Fensterfront entlangfiihrt, sowie ein intakter

Hyperfunksender.

40 % Chance, dafl er von einem der Schiffe im
Orbit angepeilt wird. In diesem Fall treffen
innerhalb von 2W4+2 Minuten drei Raumjager
der Sekte ein, die den gesamten Turm in Schutt
und Asche legen.

Die Bunkeranlage

Eine geheime Bunkeranlage erstreckt sich un-
ter den Ruinen der Werft. Hier ist der Stiitz-
punktdes Gouverneurs. Sobald Abenteurer die
Anlage betreten, wird in der Zentrale des Bun-
kers Alarmausgelost. 5 Schattenkrieger eilen an
die betreffende Stelle. Ergeben sich die Aben-
teurer, so werden sie gefangengenommen, ent-
waffnetund wieunter "Nichtspielercharaktere"
beschrieben verhort. Leisten sie Widerstand, so
eroffnen die Schattenkrieger das Feuer. Sollte
es zu einem Kampf kommen, stehen die Ver-
handlungschancen der Abenteurer mit dem
Gouverneur logischerweise unter einem un-
glinstigen Stern.

In der Anlage selbst leben 30 Schattenkrieger
mit ihren Familien. Es existieren insgesamt 25
Riume, die mit Gingen verbunden sind. In der
Zentrale residiert der Gouverneur. Der Raum
ist mit einem Schreibtisch, einem Feldbett und

Der Gouverneur

Space Gothic - Armageddon
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einem leistungsfihigen Computer ausgestattet.
Nesterenkow hat Zugriff auf Teile der Dateien
der Dunkelherz-Werft. Falls er sich mit den

Schrinke
DieSchrinke haben einfache Schlosser, die mit-
tels "Mechanik" oder eines Brecheisens (STK

-
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Die Dummen
werden
nicht alle.

Tristan Wohlfeil

Abenteurern geeinigt hat, gestattet er die Be-
nutzung seines Computers. Eine Probe auf
"Computer bedienen" mit +20 gibt Charakte-
ren, die Informationen iiber die Thaintrics
Forerunner Foundation oder die schwarzen
Schiffe suchen, Auskunftiiber das Bestelldatum,
die Bauzeiten und Namen der Schiffe sowie
einen Grundrifiplan und eine Schiffsbeschrei-
bung fiir ein typisches Modell.

VII. Der Rebellenstiitzpunkt

Gut versteckt in den Erloserbergen befindet
sich in einer ehemaligen Silbermine Stiitzpunkt
B27 des Shark Investments Konzern. Es han-
delt sich hierbei keineswegs um eine Rebellen-
basis. Diese Station unter dem Kommando von
Shark-Sicherheitschef Adnan Gulbestand schon
vor Beginn der Konzernkriege und wurde nie
entdeckt. Der Stitzpunkt wurde im Jahre 2235

Haben Sie als Forschungsstation fur neue Panzerungen
irgendwelche fiir die Sicherheitskrifte des Konzerns errichtet
Weftsachep und war so geheim, daf§ sogar auf hochster
dabei? K ) ;
Fihrungsebene nur wenige davon wuflten. Hier
Wolferl ist aufler einem Stab von 200 Wissenschaftlern,
Technikern und Assistenten eine Kampfeinheit
von 2.500 Mann stationiert. Ein riesiger Stadt-
komplex ist in die Stollen der ehemaligen Mine
installiert worden, der modern eingerichtet ist.
Schon zu Beginn des Krieges ist sich General
Gl der Wichtigkeit eines unentdeckten Stiitz-
punkts bewufit. Er entscheidet, nicht in die
Kampfhandlungen einzugreifen sondern zu-
nachst die Entwicklung der Dinge abzuwarten.
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Der Truppentransporter "Pilum" im Anflug auf Eden.
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Als klar wird, daff Shark eine verheerende Nie-
derlage erleidet, beschlief3t er, dafl es wichtiger
ist, unentdeckt zu bleiben und nach dem Krieg
eine Zentrale fiir den Widerstand zu bilden, als
seine wenigen Soldaten in einem sinnlosen Auf-
begehren zu opfern.

Dader Stttzpunkt optional ist, ist seine genaue
Ausarbeitung dem Spielleiter iberlassen. Er muf3
entscheiden, ob er im Falle des Versagens der
Charaktere die Rebellen als "Retter in der Not"
auftauchen a8, um die Erweckung zu verhin-
dern oder die auf Eden zuriickgebliebenen Un-
toten zu vernichten.

VIIl. Das Ritual

Der folgende Abschnitt bildet den ersten Ho-
hepunkt der Kampagne. Die Abenteurer soll-
ten sich entweder auf einem kleinen Felsvor-
sprung am Fuf des Erlosergebirges in Deckung
befinden, oder sich unauffillig unter den Zug
der Gunstlinge gemischt haben, der sich von
Paradise City durch die Wiiste zur Ausgra-
bungsstatte bewegt.

Am Spatnachmittag des 3. April 2245 bricht in
Paradise City geschaftiges Treiben an. Die letz-
ten Gliubigen werden mit dem Shuttle von der
Morgenstern zum Raumhafen gebracht, wo sie
in gespannter Erwartung ithres Meisters harren.
Punkt 17.00 Uhr treffen die Shuttles der Psiter
Curson, Balam und Asmodai auf dem Lande-
feld ein. Die tibrigen Psiter befinden sich zu
dieser Zeitin der Ausgrabungsstitte. Belial trifft
inder Stadtder Adams die letzten Vorbereitun-
gen; bei thm ist die geistig verwirrte Sarah Anne

Glorie.

Um 18.00 Uhrbrichtein Fackelzugvom Lande-
feld aus auf, vorbei an der Zentralbehorde, wo
sich Polizisten und Soldaten dem Zug anschlie-
len. Die Psiter werden von Gliaubigen auf
Sanften getragen, sie haben mittels Massenillu-
sion strahlende Lichtgestalten angenommen.
Schliefflich erreicht man das Eden Plaza, wo der
Sprecher der Sekte die Giinstlinge auffordert,
sich der Prozession anzuschlieflen, welche nun
die Stadt verlifit und sich durch die Wiiste auf
die Ausgrabungsstatte zubewegt. PTF und Ji-
ger eskortieren die Menschenmasse, um sie ge-
gen Angriffevon Wiistenbewohnern oder Schat-
tenkriegern zu schitzen. Die Prozession er-
reicht kurz vor Mitternacht die Ausgrabungs-
stitte. Sechs der Psiter versammeln sich auf
einer von Wachsoldaten gesicherten Plattform,
zusammen mit den wichtigsten Glaubigen und
einer Auswahl von Gtinstlingen (Reprisentan-
ten der machtigsten Verbrecherbanden der

TSU). Der Sprecher der Sekte ergreift ein Mi-
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krophon und beginnt, eine lange Rede iiber die
Michte des Lichts und der Finsternis zu halten.
Er klagt die TSU und die allkatholische Kirche
an, den Geistder Menschen mit Lugen verwirrt
zu haben und verspricht die Liuterung der
Betrtger durch Feuer und Schwert.

Mitternacht. Uber der Ausgrabungsstitte be-
rithren sich die Monde und baden die Ebene in
einemunwirklichen Licht. Die Sanften dersechs
Psiter sind instrahlende Auren gehtillt. Schlief3-
lich werden am Himmel tausende von Fall-
schirmen sichtbar, die tiber dem Ausgrabungs-
gebiet, den Auslaufern des Gebirges und der
umliegenden Wiiste zu Boden gehen. Anjedem
der Fallschirme hangt ein zylindrischer Behil-
ter. Der Monolith beginnt zu pulsieren, ein
Choral erklingt aus den Kehlen der Glaubigen.
Als alle Behilter gelandet sind, gleiten sie auf
und der Choral verstummt. Ein als Hoher Prie-
ster gekleideter Glaubiger tritt an den vorderen
Rand der Plattform:

"Sehet das Wunder des Morgensterns. Sehetdie
Toten, gefallen vor Jahren, bereit, sich zu erhe-
ben und fur den Lichtbringer zu streiten. Hier
sind sie versammelt, im Angesicht der Fiirsten
BELETH, CURSON, BALAM, PAIMAN,
ASMODATI und BAEL! Herren der Finster-

N

N

ey
v,

nis, gebt ithnen die Kraft. BELTAL kniet IHM
zu Fuflen. Hilf uns nun, Herr der Fliegen! Ich
rufe Dich, Prinz der Verdammnis ! Steh uns bei,
Lucifuge Rofocale! Erhére mich, FUNFTER
BINGELL

Ein Aufschrei des Entsetzens gellt bei diesen
Worten durch die getduschten Glaubigen. In
diesem Moment verandern die Psiter die Illusi-
on und nehmen ihre Diamonengestalten an.
Verstort beginnen die verratenen Jinger, in die
Wiste zu {fliehen, als plotzlich eine drohende
Stimme in den Kopfen der Anwesenden er-
klingt:

"HALTET EIN, MENSCHENKINDER!
IHRHABTMICHGERUFEN,HIER BIN
LCE¥SEH BT NVEN S WILE I ENDIE {E R+
WECKESWELCERRADIES TATI EIN DER
MACHTIGENZUSTAUB ZERTRETEN
WERDEN. KNIET NIEDER UND BE-
TELMIGH ANSWIDERSENZ LEL@ETT
UNDIHRWERDETDIEQUALENEWI-
GER VERDAMMNIS ERLEIDEN!"

Ein Knistern wievon enormer elektrischer Span-
nung erfillt die Luft, und die Flichtigen er-
starren in der Bewegung. Farbige Strahlen 16-
sen sich aus den Sanften der Psiter und treffen

— o -

Die sieben i
Madchte miissen
erwachen!

Bael ' :

Und wenn sie

erwachen, dann

denken sie nur:

Toten, toten, !
toten, toten . . .

Paiman
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auf den Monolithen. Die Auren der verruchten Beschiitzer aller Menschen auf Eden und hat
Kreaturen erloschen, dafiir bricht grelles Licht eine Art Robin-Hood-Mentalitit entwickelt.
aus dem Stein hervor, das wie eine zahflissige Um in Paradise City in Kontakt mit dem
Masse iiber die Ausgrabungsstitte flutet. Alses Gouverneur zu treten, missen die Abenteurer
auf die Leichen in ihren Sirgen trifft, beginnen natirlich zunichst von dessen Existenz erfah-
diese, sich zu regen. Schlagartig erléscht das ren. Jedesmal, wenn sich Charaktere mit Kolo-
Licht und die Untoten erheben sich schwan- nisten unterhalten, wirfelt der Spielleiter mit
kend. Bewegung kommt in die erstarrte Menge 1W %. Bei einem Ergebnis von 01 bis 20 wird
der Gunstlinge und Glaubigen auf der Ebene, ein Gerucht erwahnt, das mit 1W6 anhand der
Wirklich als die Zombies ohne Warnung ihre Sturm- folgende Liste ausgewahlt wird:
_ lberzeugend! gewehre anlegen und gnadenlos in die Menge
Ah/'; i e(zjlc F/'age feuern. Innerhalb weniger Minuten sind die 1 Unter der Stadt gibt es Kanile. Dort ist das
hm;’;g;;?gﬁg einzigen Uberlebenden auf der Ebene die Per- Reich des Gouverneurs.
irgendwann mal sonen auf der Plattform. Abenteurern, die sich 2 Ein geheimnisvoller Mann, den man den
pinkeln ? zu diesem Zeitpunkt unter den Gunstlingen Gouverneur nennt, herrscht tber die freien
oder Gldubigen befinden, sollte der Spielleiter Bewohner von Eden.
Timmy the Wimp die Gelegenheit geben, in der allgemeinen Ver- 3 Der Gouverneur weif} alles tiber Eden und
(Gesandter . 3 RN e SRR AN T Ay !
der GmbH) wirrung rechtzeitigin die Auslaufer der Erloser- die Sekte.
berge zu fliechen und dort eine geeignete Dek- 4 Die Adams sind nicht wirklich ausgestor-
kung zu suchen. ben. Thr Anfihrer, der Gouverneur, kimpft
5 gegen alle Menschen auf Eden.
Abschlufl des Abenteuers 5 IndenRuinender Dunkelherz-Werften geht
Nun wird fiir jeden Charakter, der Zeuge der der Geist des ehemaligen Stadtkomman-
Geschehnisse geworden ist, eine GZ-Probe fil- danten um, den man den Gouverneur nennt.
lig. Ein Milerfolg flihrt zum Verlustvon 1 W6+2 6 Der Gouverneuristder Herrscher von Eden.
Brillant! Punkten GZ und einem Wurfauf Tabelle "GZ3"
A B0 (Panik). Im Kampagnenspiel sollte der Spiel- Falls die Abenteurer aufgrund dieser Informa-
Kapitan Seraph leiter mit diesem spektakuldren Schauspiel das tionen in Kontakt mit P;o[l‘ Nesterenkow tre-
Abenteuer beenden und den Spielern bis zur ten wollen, gibt es mehrere Moglichkeiten.
nachsten Sitzung Gelegenheit geben, die Vor-
fialle zu verdauen und Pline zu schmieden. a) Sie konnen so lange Kolonisten befragen, bis
sie auf einen Sympathisanten der Schatten-
) krieger stoflen (5% Chance pro Gesprich).
3.1 IX. Anhdnge Dieser fuhrt sie gegen etwas Wasser und
: Nichtspielercharaktere Nahrung in die Bewisserungskanile, wo er
] Der Gouverneur eine Reihe von lauten Pfiffen ausstofit. Nach
Nichtalle Angehorigen deralten PTI-Garnison 2W10 Minuten Warten erscheinen zwei
verlieflen nach der Abtretung von Eden an die Schattenkrieger auf einem Floff und begin-
Kirche des Morgensterns den Planeten. Field nen, die Charaktere zuverhoren. Wenn diese
Hatten wir Captain Pjotr Nesterenkow, dem die Sekte ithre Vertrauenswurdigkeitbeweisen konnen
gewuBt, dals Thre merkwiirdig vorkam, wollte die thm anvertrau- und sich als Feinde der Sekte zu erkennen
Mittel nicht te Bevolkerung nicht schutzlos den neuen Be- geben, werden sie in die Ruinen der Werft zu
/<athor;7;tclc7/§2 satzern aus'liefern'. Zusammen mit fiinf seiner Nesterenkow gebracht.
Dogmen Giber- Soldaten ging er in den Untergrund und ver- b) Sie konnen auf eigene Faust die Kanile durch-
einstimmen, steckte sich in einer geheimen Bunkeranlage kimmen. Pro 30 Minuten Suche besteht eine
wdren wir unter der Dunkelherz-Werft. Sie benutzen die 5% Chance, dafi sie von einer Patrouille der
niemals zy dieser Bewisserungsanlagen, die zwischen Paradise Schattenkrieger entdeckt und wie unter a)
B/ci(;;/g/gfig City. und der D}mkelherz—\Wer.ft verlaufen als befragt werden.
gekommen. Das Passierweg. Offiziell wurden die "verschwun- ¢) Abenteurer, die sich bei Nacht in der Wiiste
Geschaft ist denen" Soldaten fiir tot erklart. Nach und nach oder der Fabrik aufhalten, konnen durch
geplatzt! sammelte Nesterenkow eine Gruppe von taten- einen Wurf auf die Ereignistabelle Schatten-
Aber . . . was durstigen Miannernund Frauen umsich, dieden kriegern begegnen.
Aaaarh . ... Wachtruppen der Sekte schaden, wo sie nur
Lk Tordlii konnen. Nesterenkow zeigt sich nie in der Of- Interaktion mit dem Gouverneur:
‘Gasandter ds fentlichkeit, trotzdem kennen ihn fast alle Ein- Nachdem die Abenteurer auf den Gouverneur
Sizilianer) wohner von Paradise City dem Horensagen getroffen sind, besteht die Moglichkeit, mit
nach: Der Gouverneur, ein machtiger Kimp- diesem zusammen gegen die Kirche des Morgen-
fer, der alle Geheimnisse von Eden kennt und sterns vorzugehen. Falls sich unter den Charak-
mit seinen Getreuen unter der Stadt in einer teren ein InSic-Agent oder ein SEK-Offizier
geheimen Festung haust. Er selbst sieht sich als befindet und dies dem Gouverneur offenbart,
42
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bietet dieser von sich aus an, die Gruppe zu
unterstitzen. Er schlief§t sich zusammen mit
fiinf Schattenkriegern den Abenteurern an und
stellt sowohl einen ausgezeichneten Kimpfer,
als auch einen fahigen ortskundigen Fihrer dar.
Wenn sich keine Charaktere der oben genann-
ten Art in der Gruppe befinden, miissen die
Abenteurer Nesterenkow mit Argumenten zur
Mitarbeit bewegen. Geben sie sich als Feinde
der Sekte zu erkennen, so gibt er ithnen bereit-
willig Auskunft tiber die Geschichte des Plane-
ten und der Stadt. Er weif§ jedoch nichts tber
die Anfiihrer der Kirche des Morgensterns oder
die Rebellenbasis. Falls die Argumente der
Abenteurer besonders gut sind (Ermessen des
Spielleiters), bietet er ithnen an, die Gruppe
zumindest einige Zeit lang zu begleiten.

Ex-SEK Field Captain

Pjotr Nesterenkow, der Gouverneur:
Basiseigenschaften o 80 %, Berufsfertigkeiten
SEK 9 80 %, "Horchen" 60 %, "Orientierung"
60 %, "Survival" 75 %, Maschinengewehr 85 %,
Bewegung 4 Meter/Phase, Schadensbonus 1 We,
GZ 65, Basis-TP 17, Riistung 1 Wé6+4.
Ausriistung: Rockwell MG3, 3 Spreng-, Split-
ter-, 2 Rauchgranaten, Revolver Colt "Man-
stopper" mit 4 Ersatztrommeln, Siegel Kampf-
messer, Rockwell SEK-Kampfpanzerung mit
Kommandohelm (Wiisten-Tarnfarbe), Motion-
Scanner, Taschenlampe, Survival-Pack, Feld-
flasche.

Schattenkrieger

Ehemalige Kolonisten, die jetzt fanatische An-
hinger des Gouverneurs sind. Jeder ecinzelne
von ihnen wiirde sein Leben geben, um seinen
Herrn zu beschiitzen. Die Schattenkrieger has-
sen alle Angehorigen und Anhanger der Kirche
des Morgensterns. Sie veriiben Anschlige und
Raubiiberfille, wo immer sich die Gelegenheit
bietet. Auf die degenerierten Kolonisten sehen
sie mit Verachtung herab.

Schattenkrieger, Anhinger des Gouverneurs:
Basiseigenschaften o 70 %, Berufsfertigkeiten
Scout @ 65 %, Bolzengewehr 80 %, Berserker,
Bewegung 5 Meter/Phase, Schadensbonus 1 W4,
GZ 40, Basis-TP 14, Ristung 1 W4+3.
Aunsriistung : Bolzengewehr Williams " Assassin"
mit 2 Ersatztrommeln (1 Spreng/1 Normal),
Bolzenpistole Williams "Warlock " mit 2 Evsatz-
magazinen, Sibel "Commander", Bollmann
Kampfkombi (Wiisten-Tarnfarbe), Pin, Ta-
schenlampe, Survival-Pack, Feldflasche.

General Adnan Giil

Adnan Gil, ein kerniger Fiinfzigjdhriger, hat
seine 2.500 Rebellen fest im Griff. Fiirthnistder
Krieg noch lange nicht zu Ende. Wenn die

Abenteurerihmiiber die Ziele der Sekte berich-
ten, hater nur ein Hohnlachen tibrig. Es liegtim
Ermessen des Spielleiters, ob die Argumente
der Gruppe ausreichen, ihn zur Kooperation
zu bewegen. Falls ja, riistet er ein Kommando
von 100 Soldaten und fiinf PTF-Nashorn aus,
um das Ritual zu beenden.

General Adnan Giil, Rebellenfiihrer:
Basiseigenschaften o 80 %, Berufsfertigkeiten
Rebell: Waffen o 95 %/andere 75 %, "Compu-
ter bedienen" 70 %, "Psychologie" 50 %, Bewe-
gung 4 Meter/Phase, Schadensbonus 1Wé, GZ
75, Basis-TP 17, Riistung 1W6+5.
Auwsriistung: Sturmgewebr Kalaschnikov AK
240 mit Granatwerfer, 2 Ersatzmagazine, 2
Magazine Plasma-, 2 Magazine Sprenggranaten,
Automatikpistole Luger "Auntomag" mit 3 Er-
satzmagazinen, Siegel Kampfmesser, "Rebel
Yell" Spezialpanzerung mit Kommandobelm
(Wiisten-Tarnfarbe), Laptop, Motion-Scanner,
Survival-Pack, Feldflasche.

Rebellen
Ehemalige Soldaten von Shark, die zum Zeit-
punkt der Kapitulation unter Giils Befehl stan-

den. Alles handfeste Haudegen.

Rebellen:

Basiseigenschaften o 60 %, Berufsfertigkeiten
Rebell: Waffeno75 %/andere 60 %, "Survival"
70 %, Bewegung 4 Meter/Phase, Schadensbonus
1W4, GZ 70, Basis-TP 13, Ristung 1W6+5.
Ausriistung: Sturmgewehr Mauser SK 200 mit
Granatwerfer, 2 Ersatzmagazine, 2 Magazine
Spreng-, 2 Magazine Splitter-, 2 Magazine
Rauchgranaten, Automatikpistole Walter Q38,
mit 3 Ersatzmagazinen, Siegel Kampfmesser,
"Rebel Yell" Spezialpanzerung mit Kommando-
helm (Wiisten-Tarnfarbe), Survival-Pack, Feld-
flasche.

Wachsoldaten

Es handelt sich durch die Bank um skrupellose
Séldner oder Verriter aus den Reithen der Ma-
rine und des SEK. Die Soldaten sind entweder
an festen Orten stationiert (siche Beschreibung
von Paradise City), oder sie befinden sich auf
Patrouille in der Wiiste. Eine Patrouille besteht
in der Regel aus funf Mann auf einem Land-
graver, der mit einem leichten MG ausgeriistet
ist. Trifft eine Patrouille in der Wiiste oder bei
der Werft auf Charaktere, so werden diese kon-
trolliert. Konnen sie Spezialausweise fiir den
Hotelkomplex Eden Plaza vorweisen, so wer-
den sie aufgefordert, in die Stadt zurtickzu-
kehren. Kénnen sich die Abenteurer nicht aus-
weisen oder verhalten sie sich verdichtig, so
werden sie gefangengenommen (siehe Abschnitt
"Gefangennahme").

Nehmen Sie die
Menschen wie
sie sind, andere

gibt es gerade

nicht.

Feldwebel
Schleiffer

Ein Befehlshaber
ist jemand, der
anderer bedarf.

Der Gouverneur

Space Gothic - Armageddon

43

P -

— o

et i V) e P

. 2o



Ha!

Belial

Schreiben Sie bei
Todesursache:
Auf der Flucht

erschossen.

Rudolf Schmand,
Polizeichef von
Paradise City

Tue deine Pflicht
so lange, bis sie
deine Freude

wird.

General Gl

44

N S

3 P VALY S TR

Wachsoldaten :

Basiseigenschaften o 70 %, Berufsfertigkeiten
Séldner o 80 %, "Survival" 50 %, Bewegung 4
Meter/Phase, Schadensbonus 1 W4, GZ 55, Ba-
sis-1TP 14, Riistung 1 We6+4.

Ausriistung : Maschinenpistole H&EK "Sarg-
nagel" mit 2 Ersatzmagazinen, 2 Splitter-, 2
Phosphorgranaten, Siegel Kampfmesser, Rock-
well Kampfpanzerung mit Kommandohelm
(schwarz), Survival-Pack, Feldflasche.

Polizisten

Bei den Polizisten von Paradise City handeltes
sich ausnahmslos um ehemalige PTT-Angeho-
rige, die fur eine betrichtliche Ablosesumme
bei der Ubergabe des Planeten "aufgekauft”
wurden. Die Sektenfuhrer legten daber Wert
auf besonders brutale und sadistische Beamte.
Diese gefallen sich in der Rolle der "schwarzen
Sheriffs" und sehenihre Machtposition als Frei-
brief, die geknechteten Kolonisten zu mif$han-
deln oder "in Notwehr" zu toten.

Falls in der Stadt Kdmpfe ausbrechen, besteht
eine 50 % Chance, dafl innerhalb von 1W5 Mi-
nuten ein Streifenpolizist auf seinem Gravrad
auftaucht, um unter Schuf§waftfengebrauch fiir
Ruhe zu sorgen. Sollten sich Charaktere ver-
dachtig benehmen oder durch einen Wurf auf
die Ereignistabelle in eine Polizeikontrolle ge-
raten, so werden sie ausgiebig verhort. Leisten
sie Widerstand, so wird iiber Funk Amtshilfe
angefordert, um sie zu verhaften und auf die
Zentralbehorde zu bringen, wo sie 1 W6 Stun-
den vernommen, geschlagen (-1 TP pro Kor-
perteil) und schliefflich auf die Strafle geworfen
werden (ohne Waffen!).

Jeder Polizist ist tiber seinen Lawcomp mit der
Einsatzzentrale verbunden (siehe "Lexikon der

TSLT]

Polizist :

Basiseigenschaften o 65 %, Berufsfertigkeiten
Polizist o 70 %, Bewegung 5 Meter/Phase,
Schadensbonus 1\W4, GZ 55, Basis-TP 13, Rii-
stung 1 W4+3/Kopf 1 W6+2.

Ausriistung : Schrotflinte Rockwell "Hailstorm",
Revolver Colt "Mercenary" mit 2 Ersatz-
trommeln, Ramirez Schockstab, Bollmann
Kampfkombi (schwarz), Scouthelm, Gravrad
Nikita "Katana", Lawcomp, Handschellen,
Survival-Pack, Feldflasche.

Kolonisten
Die Bewohner des Planeten Eden haben ein
freudloses und hartes Leben.

Kolonisten:

Basiseigenschaften o 50 %, "Horchen" 40 %,
"Orientierung" 40 %, "Wabrnehmung" 50 %,
"Werfen" 60 %, "Survival" 65 %, "Faust" 70 %,

" e .
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"Trirt" 60 %, "Messer" 60 %, "Keule" 60 %,
Bewegung 5 Meter/Phase, GZ 20, Basis-TP 10,
Riistung 0.

Ausriistung : (1 W6 wiirfeln)

1-2 = Nagelkenle (1W6+2), 3-5 = Keule (1W6),
6 = Siegel Kampfmesser, 1W4 Pflastersteine
(1W3+2), Umhbdingetasche.

Gefangennahme

Sollten die Abenteurer wihrend des Spiels in
Gefangenschaft geraten, so werden sie auf dem
schnellsten Wegindie Zentralbeh6rde gebracht.
Alle Ausrtstung und Schutzkleidung wird 1h-
nen abgenommen und sie werden ausgiebig
verhort, wobei jeder Charakter 1 TP an jedem
Korperteil verliert. Anschlieflend werden sie in
gesicherte Zellen in der zweiten Etage gebracht.
Der Zellentrakt wird jeweils von zwei Polizi-
sten bewacht, die alle 4 Stunden abgeldst wer-
den. Jede der 1,5 Meter breiten, 2 Meter langen
und 2 Meter hohen, fensterlosen Zellen verftgt
iiber einen Eimer, in dem die Notdurft zu ver-
richtenist, sowie iibereinim Boden verankertes
Feldbett mit einer diinnen Decke. Alle 6 Stun-
den wird jede Zelle durch einen Polizisten ge-
offnet, der eine Schale mit Nahrung und etwas
Wasser hereinbringt, wihrend ihm der zweite
mitentsicherter Waffe Deckung gibt. Gelingtes
den Abenteurern, die Wachter zu Ubertolpeln,
so kdnnen sie mit zusammengebundenen Bett-
decken aus einem unvergitterten Fenster vom
Gang aus fliehen. Es besteht jedoch eine 30%
Chance, daff der Ausbruchsversuch vorzeitig
entdeckt wird und ein Trupp von funf bewaff-
neten Polizisten die Fliichtlinge festnimmt, um
sie mit den oben genannten Folgen erneut zu
verhoren. Wollen die Abenteurer nicht durch
ein Fenster flichen, so muf} der Spielleiter den
Hergang des Ausbruchs improvisieren. Die
Ausrtistung der Gruppe befindet sich in einem
Lagerraum im Keller des Gebdudes.

Spiel als Einzelabenteuer

Wird Armageddon als unabhingiges Einzel-
abenteuer gespielt, so mufl der Spielleiter zu-
nachsteine geeignete Methode finden, die Aben-
teurer in das Geschehen auf Eden zu verkniip-
fen. Die Spieler konnten beispielsweise Besat-
zungsmitglieder des Kreuzritterschiffs (siche
"Die Absturzstelle") reprasentieren, dievordem
Angriff durch die Wachsoldaten der Sekte in die
Berge geflohen sind. Von einem Einsiedler im
Aarongebirge erfahren sie Einzelheiten des
Rituals und werden angefleht, dem Treiben der
Sekte ein Ende zu setzen. Nach einem ereignis-
reichen Marsch durch die Wiste (eventuell ver-
kntpft mit einem Besuch beim Gouverneur
oder einem Vorstof§ nach Paradise City) errei-
chen sie die Ausgrabungsstitte (Details hierzu

siche Modul "Lichtbringer"). Wihrend des
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Rituals kénnen die Abenteurer nun entweder
versuchen, die beteiligten Psiter zu toten oder
den Monolithen zu sprengen. Dazu miissen

~ s

Liste der schwarzen Schiffe
1) "Stein der Schopfung”

Schiffsherr: Beleth

mindestens 111 Punkte Strukturschaden ange- Ankunft im Orbit von Eden: 06.02.2242 ‘
richtet werden. Die Zerstérung des Monolithen "Silbermond"

hatdas Ende desRituals, den Tod der Psiter und Schiffsherr: Curson

die geistige Umnachtung aller Glaubigen zur Ankunft im Orbit von Eden: 04.04.2242

Folge. "Blutmond" ‘
Weiterhin kénnten die Abenteurer Giinstlinge Schiffsherr: Balam ‘
sein, die einen Verbrecherboss vertreten. Das Ankunft im Orbit von Eden: 11.06.2242 M}
Abenteuer beginnt mit der Ankunft auf Eden 4) "Nachtmahr" |

und der Unterbringung im Plaza. Bei einem Schiffsherr: Paiman

e R !
Ausflugindie Slums von Paradise City erfahren Ankunft im Orbit von Eden: 06.01.2243
sie von den wahren Zielen der Sekte durch ein 5) "Lichtbringer" Die Lage war
Gesprach mit einem geflohenen Mefidiener der Schiffsherr: Asmodai noch nie so g

Kathedrale. Nun miissen sie entscheiden, ob sie Ankunftim Orbit von Eden: 23.01.2244 ernst.
versuchen, das Ritual zu verhindern. Ignorieren 6) "Armageddon"

sie die Warnungen des verangstigten Kirchen- Schiffsherr: Bael

dieners, so werden sie als Beteiligte am Ritual An ke im OrbiE vonsEdenT00.0310245

Der Gouverneur

. wahrscheinlich den Tod durch die Hande der 7) "Morgenstern”
289 Untoten erleiden. Schiffsherr: Belial
Ankunft im Orbit von Eden: 01.04.2245

Alternative Abenteuerausginge
a) Deus ex machina
Gerade als das Ritual abgeschlossen ist, werden
die Beteiligten auf Blitze am Firmament auf-
merksam. Offensichtlich findet tiber Eden eine
Raumschlacht statt. Kurz darauf landen einige
Landungsboote der Kreuzritter, aus denen sich
mehrere tausend mobile Infanteristen auf die
Untoten und die Sektenanhinger stiirzen. In
einer blutigen Schlacht werden die Zombies in
i Stlicke geschossen, der verfluchte Monolith ge-
3 sprengt und die erschopften Psiter in die Enge
' getrieben und exekutiert.

M-‘b} >4

Viel Feind.
viel Ehr'. s

Mike Stone

N b) Luzifers Lachen
\ Ersetzen Sie die Rede des Monolithen durch die
r Worte:

"HABT IHR WURMER TATSACHLICH
GEGLAUBT, IHR KONNTET MIR GE-
BIETEN ? WAHRLICH, ICH HABE NUR
DARAUF GEWARTET, EURE WERTLO-
SEN SEELEN ZU FRESSEN!"

%
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Lichtstrahlen brechen aus dem Monolithen und
treffen die Sinften der Psiter. Aus den Tiefen
der Erde ist ein grausiges Schreien zu héren.
Gleichzeitig explodieren die Kopfe der Untoten
und der Psiter in ihren Behiltern. Mit ohrenbe-
tiubendem Krachen 16st sich der Monolith aus
dem Boden und schiefit einer Rakete gleich gen
Himmel, wo er auf Nimmerwiedersehen ver-
schwindet. Die liberlebenden Glaubigen sinken
als wimmernde Schwachsinnige zu Boden, die
Gunstlingefliehen zurtick durch die Wiiste nach
Paradise City, um die Shuttles der Sekte zu
kapern und miteinem der Schwarzen Schiffe zu

fliehen.

e
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Spielhilfen fiir die Kampagne "Der fiinfte Engel"

Bitte kopieren Sie die Seite, schneiden die Spielhilfen aus und geben Sie IThren Spielern die Ausschnitte zum richtigen

Zeitpunkt (Anmerkungen im Text).

P

(Spielhilfe 2) (Spielhilfe 3)
TSPA Edinburgh, Nova Scotia 03/02/2245 TSZ TSPA Edinburgh, Nova Scotia 22/02/2245 TSZ 8
Fragwiirdige Glaubensgemeinschaft Schwarzes Schiff

findet regen Zustrom

i Die Morgenstunden des heutigen Tages wurden Zeuge
duflerst bedenklicher Ereignisse. Nachdem die Raum-
Uiberwachung wenige Stunden zuvor die Ankunft eines
Schiffs unbekannter Herkunft im Orbit unserer gesegne-
ten Kolonie gemeldet hatte, trafen mehrere Terratracs
auf dem Raumhafen von Edinburgh ein. Ihnen entstiegen
ca. 15 in merkwiirdige Gewdnder gehtllte Midnner und
Frauen und begannen sogleich damit, in der N&he des
Festgeldndes ein Zelt zu errichten. Vor diesem sah man
die exotische Gruppe kurz darauf singen und musizieren,
wobei sie allen Passanten mit frohlichem Licheln mitteil-
ten, die "Erneuerung der Weltordnung" durch den soge-
nannten "Zirkel des Morgensterns" stehe unmittelbar
: bevor, und sie seien als dessen Junger hier, um "die
= Auserwédhlten" einzuladen, ihnen zum Ort der Prophezei-
ungen zu folgen.

Erstaunlicherweise fanden sich viele unbescholtene Buir-
ger dazu bereit, einem der Prediger in das Zelt zu folgen,
um sich die gottesldsterlichen Reden der Teufelsjinger
anzuhoren. Denn das sind sie zweifellos, da ihre Worte im
Gegensatz zu denen unseres Heiligen Vaters auf Vatikan
stehen. Der Verfasser vermag es nicht, seinem Erstaunen
dartber Ausdruck zu verleihen, daR die lokale Sicherheits-
truppe nicht eingegriffen hat, um die verfassungsfeind-
lichen Subjekte zu vertreiben. Wir werden weiter Uber die
Machenschaften dieser Sekte berichten.

entfiihrt schottische Biirger

Treue Leser dieser Zeitung werden bereits mit dem
seltsamen Phédnomen der unbehelligten Té&tigkeit der
sogenannten "Ersten Kirche des Morgensterns" vertraut
sein. Den Gipfel erreichte dieser skandaldse Vorfall, als
das Missionsschiff der Sekte gestern Abend mit tiber
dreiRig "konvertierten" Blrgern von Edinburgh mit
unbekanntem Ziel den Raumhafen verlief3. Der Leiter der
Stadtmiliz, Norman McIntyre, kommentierte die Fragen
der Presse mit Ausfllichten wie: "Innerhalb der TSU
herrscht Freiheit der Religionsausiibung. Es steht nicht in
unserer Macht, diejenigen aufzuhalten, die ihr Glick in
den Lehren dieser Kirche zu finden hoffen. Unsere Miliz
hat zu jeder Zeit Ruhe und Ordnung in dieser Stadt
gewahrt."

Viel eher ist zu vermuten, dafl sich unsere Behérden
durch Schmiergelder veranlat sahen, untitig zu bleiben.
Jeder, der Familienangehorige oder Freunde an diese
blenderische Sekte verloren hat, kann ob solcher Hand-
lungen nur unglédubig den Kopf schiitteln. Wir alle hoffen,
daR sich dieses ungeheuerliche Verhalten in den Ergebnis-
sen der demnéchst stattfindenden Stadtverordnetenwahlen
niederschlagen wird.
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1 Datei Jesaja (Spielhilfe 4) \
2 L‘ "Wie bist du vom Himmcl gc{‘a”cn, du schéner Morgenstern; wie ‘
VK bist du zur Erde gefillt, der du die Heiden schwiichest! Gedachtest b}
' du doch in deinem Herzen: >Ich will in den Himmel steigen und )
i meinen Stuhl iiber die Sterne Gottes erhshen. Ich will mich setzen )
auf den Bcrg der \"’crsammluné in der fernsten Mitternacht. Ich 1
’ Y bschiedsbiief (Spielhilf will iiber die hohen Wolken ‘{"aln’en und éle'l'('l’l sein dem
. arahs Abschiedsbrie ( RIsLLE 1> Al]crl‘;iicl‘nsl’enx D()Cl’l zur Hii“e {'ziln'st clu, zur tie{sten Grul)e.“ 4
i Werte Elters, Liebiter Bruden, ¢
w . KZ . ‘;‘g :.. t A Mﬂ/ f
‘ Aoch. il fincltere, o windet :M.e;,,e Tagebuch des Pater Ramon (Spielhilfe 5) |
- E&WW wicld verstelen
t Y, Ji 21.01.2244
f P 3 b s Wel, min and &bl meiem Scbidelern, dewsn der Teudlel bt s endgiliiy Eipyug im s
! MLIW{ XM{OZXW' (e b s i Teil den meime Gemeinde gelalien. Kavam eimer berunell mebn die Gotlesdiensite w&d%v&
Glick AMZ ﬁM.O: 5 llen. 2 ot MM glénlige Meradbennedenmitibler Zumge wider dewHervin. Sieverelnem mim e e
f : 7l sl dal s Gtier, wern Aiese vich vor hnenverfluclion Anbémgern durdd. die Shafes ragen vand
. meiner mewen Familie werde ick. . W F
# i {tiern Lassen. Gedtern bat mich cimen ner scbuaryen Schergen bedrolt, von des
Allerfieligiien der Aller entgegenstreber, Gottesdisgitin abgsbarmtn
s Berewt anch [ln Ewe Ve, , desn 232.01.2204
die Stunde des Jimgaten Gerichts int nakbe. lef dlone i, s sie plamen. Gort steh wny allen b, die planem die Apokalypae.
E Die Ebaindigen werdem bommen v dem Walick, es sind dic gelllemom Engel, dic min s Auitlizy desUniversimm besideln K
Morgenatern g Aienern, wnd ich werde Die Toten werden sich. auns siren Gritbenm erlelen | Ex scheint, aff ich die Kinder des :
I wnten e Scbidern seinm. [l bete fin Evne Hain v Hillle ersucliom ma, obollich.. . . |b bine sie] Der Mok strimit in dos Havs
L !Swéww " der Horrn. Noa deps, stel i bei, ud A ich Deimen Aliin besclictyom b vor den
‘ » i e Simdern |
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Jede Haut hat
ihren Preis.

Buftalo Bill

Sie haben eine
ganze Person
gefunden?
Merkwiirdig.

Ich habe nur
einen Kopf
gesehen. Wo ist
ihrer Meinung
nach der Rest

hingekommen ¢

Dr. Lecter

Ich werde Dich
lehren zu sehen,
die Zeichen des
Bosen zu deuten.
Das Feuer sagt,
dals Du die
wilde Kraft hast.
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Belial

I. Vorgeschichte

AlsSoldat Roy Bean erwachte, qualte ein seltsa-
mes Licht seine Augen. Mit dem Licht kam der
Schmerz und mitdem Schmerz die Erinnerung.
Nur mit Mihe unterdriickte er einen lauten
Aufschrei, als er neben sich den verrenkten
Leichnam von Feldwebel Schleiffer sah. Sie
waren gegen Mitternacht vom Stiitzpunkt aus
aufgebrochen. Einhundert freiwillige Méanner
und Frauen der glorreichen A-Kompanie der
Shark-Streitkrifte. Begleitet von funf schweren
PTF erwarteten sie, auf eine Versammlung ge-
walttitiger, aber leicht zu uberwiltigender
Satansanbeter zu stofien.

Nun, in zwei Punkten hatten sie recht behalten.
Es handelte sich tatsichlich um gewalttitige
Satansjlinger, und sie hielten auch eine Art Ver-
sammlung ab. Worauf sie jedoch nicht vorbe-
reitet gewesen waren war, daf§ die Kultisten
offenbar Unterstiitzung von threm finsteren
Herrn erhielten. Es begann damit, daff die PTF
wendeten und das Feuer auf die eigenen Rethen
eroffneten. Eilig brachten sich die tiberraschten
Soldaten in improvisierte Deckung. Kaum war
jedoch der Schock tiber den unerwarteten Ver-
rat halbwegs iiberwunden, als ein noch grofle-
res Grauen begann. Der Himmel 6ffnete seine
Pforten und ein Regen aus groflen, aufgedun-
senen Giftspinnen brach hervor. Der krabbeln-
de Horror war tberall, in den Helmen, unter
den Rustungen. Diejenigen, die gebissen wur-
den, bekamen Schaum vor den Mund und fin-
gen an, ohne Riicksicht auf ihre Kameraden
wild um sich zu feuern. Innerhalb von fiinf
Minuten waren nur noch etwa fiinfzehn Rebel-
lenam Leben, die thr Heil in der Flucht suchten.
Schlieflich kamen die Schmerzen. Bean und
Schleiffer hatten sich hinter dem Felsen in Dek-
kung gebrachtund betrachteten durch ein Fern-
glas den Ort des brutalen Massakers, als der
Feldwebel unvermittelt zu schreien begann.
Seine Augen traten blutend aus den Hohlenund
sein Gesicht verfarbte sich bliulich. Auch Roy
versplirte Schmerzen, als wiirde sein Gehirnaus
dem Kopf gezogen. Zuletzt nahm er mitschwin-
denden Sinnen wahr, daff tausende von matt-
glinzenden Metallzylindern an Fallschirmen
vom Himmel schwebten.

Nun war Feldwebel Schleiffer tot. Dahingerafft
von einem tiickischen Angriff, den Roy weder
begreifen konnte noch wollte. Der Soldatschlof}
seinem Unteroffizier die blutigen, gebrochenen
Augen und murmelte ein Gebet. Seltsam. Die
Worte gingen tber seine Lippen, ohne daf§ er
einen Sinn darinfeststellenkonnte. Thn frostelte.
Plotzlich bemerkte er, dafy nur wenige Meter
von ihm entfernt einer der Zylinder aufgekom-
men war. Es handelte sich um eine schwarze,
annihernd 2 Meter lange Rohre. Neugierig ge-
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worden ging Roy darauf zu. Auf einmal flog
krachend der Deckel auf. Verblufft sprang der
Rebell zuriick. Da erhob sich aus dem Inneren
eine schwarzgertstete Gestalt. "Er tragt das
gleiche Wappen wie der Feind!" dachte Bean,
und rif§ ohne Zogern sein Sturmgewehr hoch.
Sein Feuerstof} traf die Brustpanzerung, durch-
schlug sie und riff ein klaffendes Loch in den
Brustkorb des Gegners. Unbeeindruckt 6ffnete
dieser langsam sein Helmvisier. Der wimmernd
zu Boden sinkende Rebell starrte in die einge-
fallenen Augenhohlen eines Toten.

Wihrend sich der Soldatvor Entsetzen sabbernd
in seinen eigenen Fakalien wand, zog der wan-
delnde Leichnam beddchtigeinlanges, gezacktes
Messer und ging mit abgehackten Schritten auf
sein hilfloses Opfer zu.

Il. Einleitung

Dieses Abenteuer kniipft unmittelbar an die
Ereignissein "Armageddon" an. Die Charakte-
re, welche gerade mit ungliubigem Staunen
oder nacktem Entsetzen die grauenhaften Ge-
schehnisse auf der Ebene vor der Ausgrabungs-
statte verfolgt haben, befinden sich in Deckung
in den Ausliufern der Erloserberge. Wihrend
gerade mehrere Dutzend Terratracs landenund
grofle Kontingente der erweckten Zombies in
sich aufnehmen, bemerkt einer der Abenteurer,
daf§ sich in etwa 20 Meter Entfernung vom
Standort der Gruppe eine getarnte Luke von 1
Meter Durchmesser im Boden 6ffnet.

Spielleiterinfo

Es handeltsichum den verborgenen Eingang in

einen von den Forschern unentdeckten Teil der

Stadt der Adams. Hier hat der Psiter Belial sein

Quartier eingerichtet. Ein Wachsoldat ist eben

dabei, sich den Weg ins Freie zu bahnen.

Es sollte fiir eine geschickte Gruppe ein leichtes

sein, den vollig iberraschten Wachter zu tiber-

wiltigen. Der Mann ist ein fanatischer Anhin-

ger der Kirche des Morgensterns und demzu-

folge auflerst verstocke, falls er ausgefragt wer-

densollte. Verhoren die Abenteurer den Gefan-

genen mit brutaler Gewalt, so ist nach einge-

hender Befragung folgendes aus thm herauszu-

holen:

1. Der Gang fithrt in die Stadt der Alten.

. Die Stadt dient dem Meister als Wohnsitz.

. Es sind insgesamt 20 Wichter in der Stadt.

. Eine unbefleckte Jungfrau wird im Morgen-
grauen dem Meister als Opfer dargebracht.

N

PN

I1l. Die Ausgrabungsstatte

Das Gelinde erstrecktsichiiber eine Flache von
rund 10 km?. Die Anlage ist von einem Stachel-
drahtzaun umgeben, der von insgesamt sechs
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Wachtiirmen unterbrochen wird. Von diesen
ist jeder von zwei Wachtern besetzt, die tiber je
ein schweres MG verfugen. In der Ostseite
befindet sich ein Tor, das zusitzlich von zwei
Soldaten bewacht wird. Im Zentrum des Lagers
liegt ein 150 x 100 Meter grofies, betoniertes
Landefeld. Am nordostlichen Rand des Gelan-
des befindet sich eine 15 Meter hohe Plattform,
die ca. 100 Personen Platz bietet.

An schwerer Ausrtstung sind im Lager finf
Landgraver, finf PTF-Standard und ein PTF-
Nashorn stationiert. Jeder der anwesenden
Wachter verflgt neben den in "Armageddon"
beschriebenen Werten tiber "Kanonier" auf
60 %, "Gravgleiter fliegen" auf 70 % und "PTF
fahren" auf 60 %.

Innerhalb des Zauns befindet sich der Eingang
zum von den Forschern entdeckten Teil der
unterirdischen Stadt. Um den Eingangsbereich
herum wurde die Erde abgetragen und zeigt
einige Oberflichenkonstruktionen der Adams,
seltsame Gebaude, deren Verwendungszweck
unklar ist. Dazwischen wurden mehrere ein-
stockige Gebaude aus Hartplastik errichtet, die
insgesamt 200 Menschen Unterkunft bieten
konnen. Zu Beginn des Abenteuers sind sie von
21 Wichtern (14 als Ablosung und 7 als Reser-
ve) und ungefihr 100 Gliubigen bewohnt.
Weiterhin befindet sich hier eine kleine Kapelle
im neugotischen Stil. Das Innere der Kapelle
steht jedoch in krassem Widerspruch zu den
Dogmen der allkatholischen Kirche. Spatestens
nach den Ereignissen in "Armageddon” ist je-
dem Abenteurer, der die Kapelle betritt klar,
dafl hier der Teufel angebetet wird.

Am nordwestlichen Rand der Ausgrabungs-
stitte erhebt sich drohend der Monolith. Er ist
zur Zeit inaktiv und pulsiert kaum merklich in
disterem Licht. Eine Aura des Bosen ist zu
spuren, wenn man sich auf 20 Meter nahert.
Der Einstieg zum erforschten Teil der unterir-
dischen Stadtist von windsicher aufgespannten
Planen tiberdacht. Die Anlagen selbst sind ein
genaues Spiegelbild des unerforschten Teils (sie-
he "TV. Die Stadt der Adams"). Die Fallen sind
jedoch deaktiviert worden und es sind keinerlet
Fundgegenstiande in den Raumen und Gingen
verblieben.

IV. Die Stadt der Adams

Allgemeines

Die Stadt ist in vier Ebenen unterteilt: Den
Abstiegund die Ebenender Arbeiter, der Krieger
und der Priester. Ein Teil der Stadt wurde bei
den lange zuriickliegenden Ausgrabungsar-
beiten entdeckt; tiber die Hilfte der imposanten
Anlage blieb den Forschern jedoch verborgen,
was zum Teil wohl daran liegt, dafl die Adams
seltsame und unbekannte Materialien verwen-
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deten, die den Ortungs- und Meflgeriten der
terranischen Wissenschaftler trotzten.

Sofern im Text nichts anderes erwihnt wird,
sind die Rdume in der Stadt jeweils 3,5 Meter
hoch. Durchginge in den Raumen sind dreiek-
kig, 2,5 Meter hoch und an der Basis 2,5 Meter
breit. Samtliche Ginge laufen an der Decke
spitz zu, sind an der Basis 3 Meter breit und 3
Meter hoch. Alle Winde sind mit einer Glasur
aus unbekanntem Material tiberzogen und ma-
chen einen leicht schlipfrigen Eindruck. Die
Basreliefs ragen ca. 1 bis 3 cm aus den Winden
hervor. In jedem Raum haben Mitglieder der
Sekte zwei Fackelhalter angebracht, in denen
Spezialfackeln mit 24 Stunden Brenndauer flak-
kerndes Licht spenden.

1. Abstieg (Zugangstunnel)

Der relativsteile Tunnel istfugenlos glattin den
Fels gebohrt. Die Winde sind schmucklos und
bieten kaum Griffmoglichkeiten. In engen Spi-
ralen windetsich der Gangdem Planeteninneren
entgegen, um nach 500 Metern abruptvon einer
mit Basreliefs geschmiickten Wand zu enden,
die humanoide Insekten bei seltsamen Beschaf-
tigungen darstellt.

Alle 50 Meter muf} jeder Charakter eine GES-
Probe absolvieren. Mifilingt diese, so gleitet er
ausund rutscht 1 W100 Meter weit, bevor er die
nachste Probe ablegen darf. Wenn diese gelingt,
so rutscht er noch 1W100/2 Meter weiter, be-
vorer mit Hinden und Fiiflen abbremsen kann.
Bringt die berechnete Rutschstrecke den Cha-
rakter iiber das Ende des Tunnels heraus, so
erleidet er 1/5 der Ubersteigenden Strecke an
Schaden, der gleichmaflig auf alle Korperteile
verteilt wird (Ristung schiitzt, Ergebnisse wer-
denaufgerundet). Auflerdem verlierter fir ent-
sprechend viele Minuten das Bewuftsein, falls
eine KON-Probe mifilingt.

v Beispiel: Sir Duncan Glorie hat 400 Meterim
Tunnel zuriickgelegt, als seine GES-Probe mifs-
lingt und er ausgleitet. Zundchst ermitteln wir
mit 1W% die Rutschstrecke und erzielen ein
Ergebnis von 76. Nach 76 Metern wird eine
weitere Probe abgelegt, die ebenfalls mifSlingt.
Diesmal zeigen die Wiirfel 85, so daff weitere 85
Meter zur Strecke addiert werden. SchliefSlich
gelingt die nachste Probe, es wird nochmals
IW% gewiirfelt und das Ergebnis von 82 hal-
biert und zur Strecke addiert. 400+ 76 + 85 + 41
= 602. Sir Duncan ist also 102 Meter iiber das
Ziel hinausgeschossen. 1/5 von 102 ist 20,4; anf-
gerundet 21. 21 geteilt durch sieben Korperteile
ergibt pro Korperteil einen Schaden von 3. Die
KON-Probe des Gentleman mifSlingt und er
verliert fiir 21 Minuten das BewufStsein.

Falls ein Abenteurer betont langsam und vor-
sichtig (maximal B1) den Gang hinabsteigt, er-

Ihr haltet Mythen
flir Kindermérchen.
Ihr verbindet sie
mit alten Religio-
nen. lhr versteht
sie nicht. Wir
waren die Bewoh-
ner des Paradises.
Es war eine
magische Zeit.
Die Sterne began-
nen zu leuchten
und die Stinde
wurde ignoriert.
Wir sind die
Erinnerung von
dem, was lhr
vergessen habt.
Wir lachen
dartiber, was Ihr
Zivilisation nennt.
thr mdifst sterben !

Belial

Space Gothic - Lichtbringer
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hilt er einen Modifikator von -15 auf seine

GES-Proben.

2. Ebene der Arbeiter

Raum 1

Vom Eingangstunnel aus gelangt man durch
einen rechtwinklig von der Wand abgehenden
Gang in einen 33 x 53 Meter groflen Raum.
Dieser ist mit seltsamen Relikten der unterge-
gangenen Kultur iibersit. An den Winden, die
mit Reliefs von Adams bei den unterschiedlich-
sten Arbeiten geschmiickt sind, lagern Kriige
und Bruchstlicke fremdartiger Werkzeuge. In
der Mitte des Raums finden sich etwa 200 farbi-
ge, faustgrofle Steine, deren Verwendungszweck
unklar ist. Diese Steine stellen einen immensen
Wert dar. Jeder einzelne von ihnen wiirde bei
einem Liebhaber der Adams-Kultur einen Preis
von 50 bis 100 EH erzielen. Zu schade, daff der
Handel mit Adams-Relikten gesetzlich verbo-
tenist...

Am, dem Gang gegenuberliegenden, Ende des
Raums ist ein Durchgang zu erkennen. Gelingt
einem Abenteurer, der sich diesem nihert, eine
Wahrnehmungsprobe, so erkennt er ein kleines
Kistchen, das rechts neben der Offnung an der
Mauer angebracht ist und eindeutig menschli-
chen Ursprungs ist. Das Kistchen hat einen
Schalter, den man nach oben und unten stellen
kann (steht in unterer Position) und ist in die
Wand gediibelt. Schraubt man es von der Wand
los, so erkennt man, dafl von dem Kistchen aus
Kabel in ein Loch in der Wand fiihren.

Spielleiterinfo

Das Kistchen ist ein Motion-Scanner, der mit
drei Energiestrahlern gekoppelt ist, die sich im
Durchgang befinden. Belial hat die Installation
der Falle vor ca. drei Wochen befohlen. Durch-
quert ein Abenteurer die Tiir, ohne daff zuvor
der Schalter in eine andere Position gebracht
worden ist, so wird er von den Energiestrahlen
getroffen. DieStrahler befindensichin 0,6 Meter,
1,2 Meter und 1,8 Meter Hohe in der rechten
Seite des Durchgangs. Jeder verursacht einen
Schaden von 2W6+6 Punkten. Je nachdem, wie
sich der Abenteurer durch den Durchgang be-
wegt, setzt der Spielleiter unter Berticksichti-
gung von dessen Korpergrofle fest, wo er ge-
troffen wird. Mittels Wahrnehmung kénnen
die Linsen der Strahler entdeckt werden, wenn
ein Abenteurer ausdriicklich den Durchgang
absucht. Die den Linsen gegeniiberliegende
Wand weist keinerlei Spuren auf, da diese Falle
zuvor noch nicht ausgeldst worden ist.

Raum 2

Dieser Raum gleicht Raum 1 in allen Belangen
(33 x 58 Meter), abgesehen davon, daf} sich im
Durchgang zu Raum 3 keine Energiefalle befin-
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det. Auflerdem sind in der Mitte der linken und
der rechten Wand Offnungen, die in weitere
Ginge fithren. Links neben der Tir in der
Wand zu Raum 1 ist ebenfalls ein Schalter zur
Aktivierung/Deaktivierung des Motion-Scan-
ners angebracht. Der Schalter befindet sich in
unterer Position.

Des weiteren fithrt in der Mitte des Raumes
eine Rampe im 45° Winkel in die Tiefe. Auf
dieser Rampeisteine tiickische Falle der Adams
angebracht. Nach 10 Metern Wegstrecke er-
reicht man ein 6 Meter langes Gangstlick, das in
der Mitte auf einer Achse gelagert ist. Mit einer
Wahrnehmungsprobe kann die Spalte entdeckt
werden, die quer durch den Gang verlauft.
Mifllingt die Probe oder wird die Spalte igno-
riert, so aktiviert der erste Abenteurer, der den
Gang betritt die Falle. Der Boden klappt unter
seinen Fuflen weg und er stlirzt in ein 5 Meter
tiefes Loch, dessen Boden mit 20 cm langen
Metalldornen gespickt ist. Der Gestlirzte wird
von 1Wé+1 Dornen getroffen, die jeweils
1 W6+4 Punkte Schaden anrichten. Uber thm
dreht sich das Gangstiick um 180° und schlief3t
den Unglticklichen ein.

Raum 3 (Grabkammer)

Der Raum ist 55 Meter lang und 45 Meter breit.
Die Winde sind von wabenartigen Platten be-
deckt, diejeweils 1 Meter durchmessen. Driickt
man eine der Platten genau im Zentrum, so ist
ein Klicken zu horen und sie gibt ein Loch frei,
in dem die sterblichen Uberreste eines Adams
liegen. Insgesamtsind 250 dieser Grabkammern
in diesem Raum untergebracht. In der Mitte des
Raums steht ein dreieckiger Block, in dessen
Zentrum sich ein 3 Meter hohes, ekelhaft ge-
formtes Gotzenbild erhebt. Es besteht aus
fremdartigem Metall und wiegt ca. 1,5 Tonnen.
Anderdem Eingang gegentiberliegenden Wand
befindet sich eine dreieckige Platte, welche die
Ausmafle eines Durchgangs hat. Driickt man in
die Mitte der Platte, so sinkt sie in die Wand ein
und gibt einen langen Gang frei. Dieser ist
vollig gerade. Nach ca. 150 Meternistdie Decke
eingestlrzt. Es ist unmoglich, die Triimmer zu
beseitigen.

Raum 4 - 15 (Wohn- und Aufenthaltsriume)

Samtliche Raume sind nach demselben Schema
aufgebaut, die Anordnung der Durchginge ist
dem Stadtplan zu entnehmen. Die Raume sind
jeweils 10 x 10 Meter groff und enthalten meh-
rere 2 Meter lange und 80 cm breite Kuhlen, die
15 cm in den Boden eingelassen sind (sie dien-
tenden Adamsals Schlaf-/Ruheplitze). AufSer-
dem liegen uberall Bruchstiicke von seltsamen
Einrichtungsgegenstinden herum. Die Winde
sind mit abstrakten Dreiecksmustern verziert.

Seltsame Rampe.
Wo es wohl hier
weitergeht.
Aaaahh . ..

Angus McLeod

Hier Gruppe 2.
Scheint 'ne Grab-
kammer zu sein.
Zweiter Ausgang
verschlittet. Wir
gehen weiter
runter. Over und
aus.

Robur Kazmériche

Space Gothic - Lichtbringer
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Eripuit coelo
fulmen, mox
sceptra tyrannis.

Belial

i Achtung, ein
| Beiiiillllll . . .

Angus McLeod

Gottes Mtihlen
mahlen langsam,
mahlen aber
trefflich klein.
Ob aus Langmut
er sich sdumet,
bringt mit Schérf'
er alles ein.
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3. Ebene der Krieger

Raum 16

Der Raum ist 33 x 53 Meter grof3. Die Darstel-
lungen an den Winden zeigen mit seltsamen
Stangen bewaffnete Insektoiden, teilweise in
Kampfszenen mit riesigen Reptilien, ansonsten
im Kampf gegenandere Adams. Im Raum selbst
befinden sich Bruchstiicke ehemaliger Einrich-
tungsgegenstande, sowie einige achtlos hin-
geworfene Nahrungsreste und Fackeln mensch-
lichen Ursprungs. Abgesehen davon ist der
Raum leer. Aufler der Rampe zur 2. Ebene
enthiltereinen Durchgang, der ohne Schwierig-
keiten passiert werden kann.

Raum 17

Die Ausmafle des Raums gleichen denen von
Raum 2. Er hataufler der Verbindung zu Raum
16 drei weitere Ausginge. An den Winden
befinden sich Reliefs von Adams, die diese in
Kontakt mit anderen, merkwiirdig geriisteten
Insektoiden darstellen, die aus fliegenden Schif-
fen steigen. Auch dieser Raum weist Abfille
menschlichen Ursprungs auf, besonders vor
den Durchgingenanden mit Unratverschmier-
ten Seitenwanden.

Im Zentrum des Raums befindet sich eine nach
unten fiihrende Rampe. Nach etwa 10 Meter
Wegstrecke fihrt der Spielleiter eine verdeckte
Wahrnehmungsprobe firdenvordersten Aben-
teurer aus. Gelingt diese, so bemerkt er eine
etwas hervorstehende, 1,5 Meter lange Boden-
platte, die sich Uber die gesamte Breite des
Gangs erstreckt. Trittein Abenteurer auf diesen
Ausléser, so schwingt sich eine Art Fallbeil aus
der Decke. Es attackiert den Betroffenen mit
einer Trefferchance von 60 % und richtet einen
Schadenvon 1 W8+4 an (Lokalisation mit 1W10
auswiirfeln). Gelingt dem Angegriffenen eine
Probe auf "Ausweichen", so kann er sich mit
einem hastigen Sprung in Sicherheit bringen.

Raum 18

Erist33x55Meter grofl und gleicht Raum 3 der
zweiten Ebene, enthilt jedoch nur 150 Grab-
kammern. Auch hier befindet sich gegeniiber
dem Eingang eine Platte mit einem dahinter-
liegenden Gang. Dieser endet nach 110 Metern
vor einem Einsturz.

Riume 19 - 22

Alle Zimmer sind 10 x 10 Meter grof8 und ent-
halten die schon in der ersten Ebene erwihnten
Kuhlen im Boden. Dariiberhinaus wurden in
jedem Raum 5 Feldbetten aufgestellt. Vor je-
dem Feldbett befindetsich eine Truhe, die Klei-
dung, Nahrungskonzentrat, Videobrillen und
Datenchips mit billigen Porno- und Gewalt-
filmen enthilt. Bei einer oberflichlichen Durch-
suchung der Truhen haben die Abenteurer eine
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30% Chance, in einer eine Walter Q38 mit 2
Ersatzmagazinen zu finden.

An den Winden der Riume sind jeweils 1W+4
merkwurdig geformte Keulen mit spitzen Zak-
ken achtlos hingeworfen. Werden sie von ei-
nem Charakter als Waffe benutzt, so richten sie
einen Schaden von 1W8+2 an (Fertigkeitswert
Keule-15). Schwarzmarktwertje 50 EH. Raum
19 enthilt zusitzlich eine Kiste mit der Auf-
schrift: Vorsicht! Explosivstoffe! Die Kiste
enthilt 50 Portionen Dynamit 2244 und 30
Sprenggranaten. Inden Raumen 21 und 22 schla-
fen jeweils vier Wachsoldaten der Sekte. Ihre
Rustungen und Waffen liegen in den Truhen
vor ihren Feldbetten. Die Soldaten sind vollig
erschopft und nur durch laute Gerdusche zu
wecken. Haben die Abenteurer bei ithren Er-
kundigungen auf dieser Ebene extremen Lirm
(hysterisches Schreien, Explosionen) verursacht,
so besteht eine 50 % Chance, dafy 1W4 der
Soldaten aufgewacht sind und gerade ihre Rii-
stungen anlegen, als die Spielercharaktere ein-
treffen.

4. Ebene der Priester

Sobald die Charaktere diese Ebene erreichen,
horen sie seltsame Gesange, die aus der Tiefe zu
kommen scheinen. Jeder mufl eine GZ-Probe
bestehen, um nicht von nervoser Angst gepackt
zu werden (+10 auf alle Aktionen, solange der
Gesang zu horen ist). Die Riume dieser Ebene
tragen seltsame Reliefs, die sehr zierliche Adams
in Interaktionen mit absonderlichen, grausig
anzusehenden Wesen zeigen, die an grauenhat-
te Dimonengestalten aus der terranischen My-
thologie erinnern.

Raum 23

Der Raum ist 54 Meter lang und 34 Meter breit.
An den Winden befinden sich Darstellungen
von vergleichsweise zierlichen Insektenge-
schopfen, die in anbetender Haltung vor grau-
sigen, dimonenartigen Ungeheuern knien. Im
Zentrum des Raums sind sieben Pfihle im Bo-
denverankert, auf diejeweils ein verstimmelter
Mensch gespiefit ist. Ein Med-Tech kann mit-
tels "Medicompanalyse" oder einer gelungenen
INT-Probe mit +10 erkennen, daff diese seit ca.
8 Stunden tot sind (GZ-Probe fiir iberraschen-
den Leichenfund). Die Pfihle wurden nicht
nachtriglich von der Sekte aufgestellt, sondern
gehoren offensichtlich zur Einrichtung des
Raums. Es gibt aufler der Rampe nur einen
weiteren Ausgang. In diesen ist mit fluores-
zierender Farbe ein 2,5 Meter durchmessender
Kreis gemalt, der genau mitder Wand abschlief3t.
In den Kreis ist ein Pentagramm gezeichnet, in
dessen Zentrum ein menschlicher Schidel liegt,
an dem noch vereinzelt Blut- und Fleischreste

kleben.

—— 2 S ) s e N
= VRS e WaE =

-

y)
z—

—— S .



o ) D
—— . g — — —

)

—

Ed ad

"
=

P T

Y

ICS7 ™,

2 r— Ny -

e
-

Ebene der Arbeiter

Zugangstunnel

Eingestiirzter
Tunnel

Ebene der Krieger Eingesttirzter
19 (—’ [—‘ 20 Tunnel
16 1.7 18
T
Aufstieg Abstieg Altar
Ebene der Priester -
£
Balkon
23 24
27
]
Aufstieg Altar
2
e Wendeltreppe
Zellen
S e a '
i G
b @
: i e NERRRR R mmmm = |3 Meter

Hier Gruppe 2.
Ein Ausfall
wegen einer
Beiltalle.
McLeod hat's
erwischt. Wir
gehen weiter.

Robur Kazmériche
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Tue was Du
willst, sei das
ganze Geselz.

Aleister Crowley

Sooft nun der
Wahnsinn Saul
tiberfiel nahm
David die Harfe
und spielte
darauf.

Dann fiihlte er
sich erleichtert
und es ging
ihm wieder gut,
denn der bése
Geist wich

von ihm.

Die Erzédhlung
Davids

Fallen wie Regen
vom Himmel,
kommen wie
Dunst aus der

Erde. Ttiren
halten sie nicht,
Riegel halten sie

nicht.

Belial
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Raum 24

Aufler dem Eingang hat dieser 58 Meter lange
und 34 Meter breite Raum noch drei weitere
Ausginge. In seinem Zentrum sind 13 Metall-
gestelle aufgestellt, in die jeweils ein gehduteter,
menschlicher Leichnam eingespannt ist (GZ-
Probe fiir tiberraschenden Fund entstellter Lei-
chen). Der Gesang ist hier lauter und deutlicher
vernehmlich.

Die Leichensind noch frisch (Med-Tech: unge-
fihr 5 Stunden tot). Es ist jedoch tiberraschend
wenig Blut in Anbetracht des grausigen Mas-
sakers auf dem Boden zu sehen. Entweder wur-
dendiebedauernswerten Opferananderer Stelle
getotet, oder . . .

Die Reliefs an den Winden zeigen wiederum
die zierlichen Adams, die kriftiger gebaute Art-
genossenihrendimonischen Gottern darbieten.
In den Ecken des Raums sind einige merkwiir-
dige Gerite angehduft, deren Verwendungs-
zweck nicht ersichtlich ist. Der Durchgang zu
Raum 27 enthalt ebenfalls ein Pentagramm mit
einem Schidel. Anden Spitzen des Pentagramms
befindetsichjeweils eine fastheruntergebrannte,
schwarze Kerze.

Raum 25

Dieser 19 x 28 Meter grofie Raum bildet offen-
bar ein Priesterquartier der Kirche des Morgen-
sterns. In einer Ecke ist ein Schreibtisch aufge-
stellt, auf dem einige Blicher und Schriftrollen
ausaltem Pergamentausgebreitetsind. Die Texte
sind in einer alten terranischen Sprache verfaflt,
die ein Med-Tech als Latein entziffern kann.
Mit einer erfolgreichen INT-Probe mit +20
kann er erkennen, dafl es sich um diistere
Beschworungsformeln handelt (Beispiele fiir
den Inhalt bieten unter anderem die Marginal-

texte im Psi-Kapitel). Aufler dem Schreibtisch
enthilt der Raum einen Stuhl, ein Feldbett und
eine Truhe. Indieser befinden sich Leuchtkreide,
eine Auswahl von Messern mit scharfen, diin-
nen Klingen, etwa 30 schwarze Kerzen, 15 Por-
tionen Nahrungskonzentrat, ein Weinschlauch
und eine Auswahl von Amuletten.

Raum 26

Der Raum ist 60 x 54 Meter grofS. An der
Winden links und rechts des Eingangs sind
jeweils 25 Feldbetten aufgestellt. Am Fuflende
jedes Bettes befindetsich eine Truhe. Eine flich-
tige Untersuchung der Truhen fordert Nah-
rungskonzentrat, Weinschliuche, verschiede-
ne Drogen, Biicher tiber schwarze Magie sowie
verschiedene Amulette zutage. Dem Eingang
gegeniiber befinden sich drei Zellen, die offen-
bar zur urspringlichen Einrichtung des Raums
gehoren. In jeder ist eine Art Trog aufgestellt,
der bei einer fliichtigen Untersuchung Essens-
reste aufweist. Diese sind, wie die Nahrung auf
dem Schwarzen Schiff (siche dort) mit Drogen
versetzt. Die Zellen weisen auflerdem Spuren
menschlicher Exkremente auf. Gelingt einem
Abenteurer eine Probe auf "Wahrnehmung",
soerkennteranciner Zellenwand eine ungelenke
Schrift, die offenbar mit Menschenblutgeschrie-
ben wurde:

"Gott sei unseren Seelen gnidig. Unser Tod ist
gewifS. Wer immer dies lesen mége, verhindere
das Ritual, auf daf8 nicht das grofite aller Ubel

iiber die Galaxis hereinbreche!"

Raum 27

Wie schon in den oberen Ebenen befinden sich
auch in diesem 57 x 27 Meter groflen Raum
Grabkammern (insgesamt 100) sowie ein zen-
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traler Altar mit einem Diamonenstandbild. An
dem Standbild sind frisch abgetrennte, mensch-
liche Ohren aufgehingt (GZ-Probe: -1W4+
Schock/0). Im Zentrum der dem Eingang ge-
gentiberliegenden Dreiecksplatte ist ein auf der
Spitze stehendes Pentagramm eingemeif3elt. Eine
Wahrnehmungsprobe zeigt an der Wand ein
kleines Kistchen, ahnlich dem aus Raum 1 in
der zweiten Ebene. Beriihrt man die Platte,
ohnevorherden Schalter umgelegt zu haben, so
hatdies den gleichen Effekt wie ein Kontakt mit
dem Zaun des Raumhafens von Paradise City
(siche "Armageddon"). Beriihrt man das Zen-
trum des Pentagramms (nachdem die Falle ent-
scharft wurde), so gleitet die Wand in den Bo-
den und gibt den Zugang zu einer Art Balkon
frei. Die Gesange sind nun laut und bedrohlich
zu horen. Frische, kithle Luft stromt den Aben-
teurern entgegen und eine Woge des Grauens
tiberfillt sie (GZ-Probe, bei Versagen + 15 auf
alle Aktionen).

5. Ebene (Luzifers Reich)

Der Balkon

Sobald die Abenteurer den Balkon betreten
haben, schliefftsich hinterthnen der Durchgang
(er kann mit einem Druck in das Zentrum der
Platte wieder gedffnet werden). An der Wand
nebendemDurchgangbefindetsich das Gegen-
stlick des Stromaggregats. An der Seite des Bal-
kons fihrt eine Wendeltreppe in die Tiefe.
Der Balkon befindet sich in einem riesigen
Felsendom, der von einem unwirklichen Licht
erhellt wird. Es scheint von einer gewaltigen, ca.
10 Meter durchmessenden Felsensiule auszu-
gehen, die sich bis zur Decke des Gewdlbes in
ca. 180 Meter Hohe erstreckt. Zwei dreieckige
Verstrebungen fihren in 60 Meter und 120
Meter Hohe an der Saule vorbei quer durch das
Gewdolbe. Ander gegeniiberliegenden Wand ist
ein gigantisches Geréllfeld (Deckeneinsturz)
zu erkennen. Offenbar bildet das Gewdlbe eine
Art Innenhof der unterirdischen Stadt der
Adams. Gelingt einem Abenteurer eine INT-
Probe mit einem Modifikator von +20, so er-
kennterin der Felssiule die unterirdische Fort-
setzung des Monolithen.

V. Das Ritual

Alsdie Abenteurer den Rand des Balkons errei-
chen, bietetsich ihnen ein schauriges Bild: Etwa
zwanzig Meter unter ihnen wiachst der Fufl des
Monolithen wie ein Baum aus dem Boden.
Wurzelihnliche Ausliufer verzweigen auf ei-
ner Fliche von ca. 100 m?. Zwischen den Wur-
zeln bilden 49 kniende Glaubige einen Kreis.
Um diesen sind in regelmafligen Abstinden
insgesamt zehn Wachsoldaten der Kirche des
Morgensterns postiert, die das Ritual eher ge-
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langweilt betrachten. Inmitten des Kreises der
Glaubigen, direkt vor dem Monolithen, ist ein
schwarzer Altar aufgebaut. Neben dem Altar
stehen vier weitere Gliubige, die Belials Sanfte
tragen. Belial zeigt sich in seiner wahren Ge-
stalt, als zweikopfiger, abstoflend entstellter
Mutant. Am Altar selbst steht ein Priester, die
Hainde, in denen er einen blutverschmierten,
gekrimmten Dolch hilt, zum Monolithen er-
hoben. Um den Altar herum liegen die grifilich
verstimmelten Leichen von zwolf ungliickli-
chen Menschen. Auf dem Altar liegt eine nackte
Frau. Justindiesem Moment beginnen die Glau-
bigenvon neuem mitihremschaurigen Gesang.
Es ist das gleiche Gerdusch, das die Charaktere
schon aus der Ferne gehort haben. Der Priester
beginnt zu reden:

"Hore mich, LUZIFER, Herr der Finsternis!
Zwolf Opfer haben wir dir gebracht. Nimm
nun diese Jungfrau, unbefleckt und rein, als
dreizehntes Opfer an. Wir erfullen damit den
Pakt, den unsere Vorviter mit dir geschlossen
haben. Gib unserem Meister die Kraft, die er
braucht, um die Ungldubigen zu unterwerfen.

FUNFTERENGEL,nimmunser Opferan!"

Mit diesen Worten dreht er sich herum, der
Gesang der Glaubigen erreicht ein kreischen-
den Hohepunkt und verstummt abrupt.
Spitestensjetztsolltendie Abenteurer handeln.
Die Entfernung zum Priester betrigt vom Rand
des Balkons aus genau 49 Meter. Um ihn daran
zu hindern, den Dolch in Sarah Annes Herz zu
stoflen, gentigt es, thn zu verletzen. Sobald er
getroffen wird, bricht er wimmernd zusam-
men. Die Wichter wirbeln herum, um die An-
greifer unter Beschuff zu nehmen. Es dauert
jedoch bei jedem 1W4+2 Phasen, bis er eine
glnstige Schuflposition einnehmen kann. Die
Glaubigen springen auf, um jeden Eindringling
mit bloflen Fausten anzugreifen.

VI. Anhdnge

Mogliche Abenteuerausginge

1. Die Helden des Tages

Falls es den Abenteurern gelingt, Belial schnell
auszuschalten, konnen sie das entstandene Cha-
os nutzen, um Sarah Anne aus ihrer mifflichen
Lage zu befreien. Die schwachsinnigen Glaubi-
gen und die verwirrten Wiachter stellen kein
Hindernis mehr dar. Benutzen die Abenteurer
das Dynamitaus Raum 19 der dritten Ebene, so
konnen sie damit Luzifers Wurzeln sprengen
und den Monolithen zerstéren. Die Folgen
wiren dann allerdings ein Einsturz der Stadt
(siehe 2). Zuriick an der Oberfliche stellen die
Charakterefest, daf§ die Ausgrabungsstitte voll-
standig geraumt wurde. Lediglich ein Terratrac
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mit Belials Siegel steht einsam neben der Platt-
form, um ihn herum einige geistesabwesende
Wichter. Um von Eden fortzukommen, miis-
sen die Abenteurer entweder einen besonders
schlauen Plan entwickeln (z.B. durch Benut-
zung des Hyperfunksenders) oder der Spiel-
leiter verwendet Ende Nr. 3.

2. Ein Ende mit Schrecken

Sobald das Ritual gestort wird, lauft das Spiel
fur genau finf Minuten normal weiter. Dann
beginnt plotzlich die Erde zu beben. In den
Kopfen aller Anwesenden ertdnt eine Stimme:

"WAS HABT IHR GETAN, IHR NAR-
REN?DASRITUALZL JTCH STERBE.L!

Mit einem Mal erloscht das Licht des Mono-
lithen. Lautes Krachen ist zu horen. Nun ist
rasche Fluchtangesagt, denndieStadtder Adams
beginnt einzustirzen. Alle fiinf Minuten be-
steht fiir jeden Abenteurer eine 20% Chance,
von herabfallenden Triimmern getroffen zu wer-
den, was einen Schaden von 2Wé6 verursacht.
Sobald die Gruppe die Stadtverlassen hat, stiirzt
diese mit einem theatralischen Krachen in sich
zusammen. Weiterer Verlauf siehe 1.

3. Hey, Taxi!

Dieses Ende kntipft an die unter 1 oder 2 be-
schriebenen Geschehnisse an. Als die Aben-
teurer die Stadtverlassen haben, stehen mehrere
Landungsboote des Kreuzritterordens neben
der Ausgrabungsstitte. Die Mobilen Infan-
teristen haben auf der Suche nach der verschol-
lenen "Pilum" (siehe "Armageddon") den Pla-
neten angegriffen, Paradise City im Handstreich
erobert und sind gerade dabei, die Glnstlinge
und Wichter um die Ausgrabungsstitte herum
zu verhaften. Der zustindige Offizier, Major
Franklin Saint-Laurent, ist hocherfreut, "nor-
malen" Menschen zu begegnen. Nachdem die
Abenteurer mehrere Stunden lang freundlich
verhort worden und fiir unbedenklich befun-
den worden sind, werden sie von den Kreuz-
rittern an der Sprungstation der Kolonie
"Voltigeur" abgesetzt.

Spiel als Einzelabenteuer

Hier bietet sich die Moglichkeit an, dafl die
Abenteurer Kreuzritter darstellen, die von Major
Saint-Laurent zur Durchsuchung der zufillig
entdeckten, unterirdischen Ginge abkom-
mandiert werden. Fordern sie wahrend des
Abenteuers Unterstlitzung von Auflen an, so
bekommen sie als Antwort:

"Tut uns leid, Jungs. Hier oben gehts heif} her.
Verstarkung kommt, sobald wir irgendwelche
Truppenteile entbehren koénnen. Ende der
Durchsage!"

Eine weitere Variante wire eine Gruppe von
Gunstlingen, die nach dem grausigen Massaker
(siche "Armageddon") auf der Ebene in die
Berge gefliichtet sind und hier den Eingang zur
Stadt gefunden haben. In diesem Fall sollten die
Abenteurer mit einem eigenen Kleinraumer
angekommen sein, der auf dem Landefeld von
Paradise City auf sie wartet.

Nichtspielercharaktere

Die Glaubigen

Es handelt sich um Belials engsten Vertrauten-
kreis. Im Gegensatz zu den Glaubigen auf der
Morgenstern wissen diese verruchten Personen
sehr wohl, mit welchen Kriften sie sich einge-
lassen haben. Mit Freuden fiithrten sie die wi-
derwartigen Blutrituale ihres Meisters aus. Sie
sind Uberzeugt, dafl thnen ein Ehrenplatz im
Reich des Hollenfiirsten gewify ist. Wird das
Ritual gestort, so versuchen sie, die Eindring-
linge mitblofen Fausten zu bekimpfen. Sobald
jedoch Belial ausgeschaltet werden sollte, ver-
lieren sie automatisch den Verstand und sinken
alslallende Schwachsinnige zu Boden. Thr Geist
bleibt fiir immer zerstort. Die Werte der Glau-
bigen entsprechen denen in "Das Schwarze

Schiff".

Die Wichter

Thre Werte entsprechen denen in "Armaged-
don". Gelingt es den Wichtern, die Abenteurer
gefangenzunehmen, so werden sie bis zum
Ablauf des zweiten Rituals in die Zellen in
Raum 26 der vierten Ebene gesperrt. Ein Wach-
ter wird abkommandiert um sicherzustellen,
dafl keine Ausbruchsversuche unternommen
werden. Die Zellen werden mit stihlernen
Schliefmechanismen verschlossen, die ein
Abenteurer mittels "Mechanik" 6ffnen kann,
falls thm das geeignete Werkzeug zur Verfi-
gung steht (Krawattennadeln o.4.). Falls Belial
getotet wird, werden die Wachter dadurch so
verwirrt, dafd sie fiir mehrere Stunden nurlallend
in der Gegend umherstehen. Anschlieffend er-
wachen sie und haben die Erinnerung an alles
verloren, was mit der Kirche des Morgensterns
zusammenhingt.

Die Psiter

Dies sind die verderbten Gefihrten Belials. Sie
haben sich so an die vorgetiuschte Rolle von
damonischen Gottheiten gewdhnt, dafl sie sich
selbst als hohere Wesen betrachten. Die Psiter
spielen im Abenteuer eine untergeordnete Rol-
le. Thre Werte werden nur benotigt, falls die
Abenteurer wihrend einer Prozession oder vor
Abschluf§ des Rituals in "Armageddon" einen
Angriff gegen die Mutanten planen.

Vor dem Ritual verfigt jeder Psiter iiber seine
eigenen, sowie4 W20 geraubte Psi-Punkte. Nach
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dem Ritual sind all ihre Krifte aufgebraucht. Sie
verfiigen lediglich tiber gentigend Psi-Punkte,
um die Untoten zu kontrollieren (wirkt wie die
Kontrolle iiber Nukes). Zum Zeitpunkt des
zweiten Rituals haben die Schiffe der Psiter
Eden bereits verlassen. Jedes trigt seine schau-
rige Fracht an Bord. Die Schiffe sind nach dem-
selben Schema wie die Morgenstern aufgebaut
und konnen vom Spielleiter in weiteren Aben-
teuern beliebig eingesetzt werden. Nachdem
jedoch Belial tot ist, trennen sich die Psiter, da
sie ohne dessen Fithrungsqualititen zu keiner
Zusammenarbeit fahig sind. Thr weiteres Das-
ein fristen sie als machtige . . . (wer weif3 ?).

Sechs Psiter, Diener Belials:

STK 5, GES 5, WIK 120, KON 50, AUS 5, ERF
150, GEW 15, INT 110. "Psychoanalyse" 40%,
"Geschichte" 65%, "Parapsychologie" 70%,
"Psychologie" 50%. "Alptrawm", "Angst",
"Aura", "Herrschaft", "Illusion", "Massen-
illusion", "Psi-Raunb", "Telepathie". GZ 80, Psi-
Punkte 25, Basis-TP 6, Riistung 15 Punkte Pan-

zerglas.

Belial

Auflerhalb der Stadt der Adams ist es duflerst
unwahrscheinlich, daff die Abenteurer mit dem
Fithrer der Psiter konfrontiert werden (Aus-
nahme: "Das Schwarze Schiff", siche dort).
Zum Zeitpunkt ihres Eintreffens hat er bereits
eine Menge der geraubten Psi-Punkte der Op-
fer und Glaubigen in den Monolithen geleitet.
Dieses zweite Ritual dient dazu, Luzifers Geist
in den Korper des Priesters zu lenken, um ihm
die Méglichkeit zur Fortbewegung zu geben.
Belial hat seine eigenen, sowie 50 geraubte Psi-
Punkte zur Verfiigung. Sobald der Mutant be-
merkt, dafl die Abenteurer das Ritual storen,
wird er zunachst versuchen, sie zur Zusammen-
arbeit zu bewegen. Mittels Telepathie 1}t er
eine wohlklingende Stimme in ihren Képfen
ertonen, um thnen Machtpositionen in seinem
neuen Reich zu versprechen. Bleiben seine
Schmeicheleien erfolglos, so versucht er, die
Gruppe mit Illusionen abzuschrecken. Er ver-

Die Untoten

Belials Totenheer besteht nur aus seelenlosen
Kampfmaschinen, die tber einen Kontroll-
sender im Schidel, bzw. durch telepathische
Anweisungen der Psiter ihre Befehle erhalten.
Um einen Untoten zu vernichten, mufl sein
Kopf zerstort werden, wobei eine 30 % Chance
besteht, dafl der Selbstzerstérungsmechanismus
aktiviert wird und eine Sprengladung explo-
diert, die in 3 Metern Umkreis 6W6 Punkte
Schaden an 1W4 Korperteilen verursacht. Die
Zombies sind nur aufs Toten programmiert,
kennen keine Gefiihle und keine Gnade.
Gelingt es einem Abenteurer jedoch, mittels
"Psychoanalyse" oder "Psychologie” an die
menschliche Vergangenheit der Leiche zu ap-
pellieren, so besteht eine 15 % Chance, daf} der
Untote verschiittete Bruchsttcke der Erinne-
rung an sein friheres Leben wiederfindet und
1W6 Minuten griibelt, anstatt zu kimpfen.

Untote:

Basiseigenschaften o 80%, "Sturmkarabiner"
80%, "Granatwerfer" 70%, "Messer" 60%.
Basis-TP 16, Riistung 1W6-+5.

Ausriistung: Modifizierte Rockwell-Panzerung,
Helm mit Nachtsicht, Laservisier und Motion
Scanner, Kalaschnikov AK 240 mit Granat-
werfer, 2 Ersatzmagazine, 2 Magazine Spreng-
granaten, 2 Magazine Splittergranaten, Siegel
Kampfmesser.

Sarah Anne Glorie

Die jiingste Tochter des Glorie-Clans ist dem
Freundschaftsbann Belials verfallen. Wenn ihr
Meister getotet wird, bricht sie zunichst be-
wufltlos zusammen. Als sie erwacht, hat sie die
Erinnerunganalle Geschehnisse seitihrer Flucht
aus dem elterlichen Schlof§ vergessen. Sie er-
weistsich als verwohnte, vorlaute Gore, die den
Abenteurern nachihrer Rettung Vorwtirfe tiber
die Mifllichkeit der Lage, den Zustand ihrer
Kleidung, etc. macht.

Sarah Anne hat die Spieldaten eines Zivilisten
(siche Grundregelwerk, "Fur den Spielleiter")
eine Beschreibungihrer korperlichen Merkma-

Dann mag er
hoffen, Macht
tiber die
Damonen, die
Geist und Kérper
qudlen, zu
besitzen. Denn
was mit den
Winden kommt,
kann nur von dem
getotet werden,
der den Wind
kennt; und was
auf der See
kommt, kann nur
von dem getotet
werden, der die
Wasser kennt.

So steht es
geschrieben im
Alten Abkommen.

Belial
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starkt seine Psi-Angriffe nicht, um mit seinen le findet sich auf Seite 10.
Kraften hauszuhalten. Erst wenn seine Lage
ausweglos erscheint, setzt er offensive Spriiche

gegen die Spielercharaktere ein.
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Luzifer (Der Monolith)

Sollten Spieler dem Monolithen vor dem Ritual
mit Haftminen etc. auf den Leib riicken, ruft
Luzifer mit mentaler Kraft nach den Psitern.
Nach derBelebungder Toten sind auch Luzifers
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Belial, Fiibrer der Psiter:
STK 9, GES 8, WIK 140, KON 60, AUS 3, ERF

-

P
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220, GEW 20, INT 120. "Psychoanalyse" 60%,
"Geschichte" 80%, "Parapsychologie" 80%,
"Diskussion" 55 %, "Psychologie" 70%. "Aura",
"Freundschaft", "Graunen", "Herrschaft", "II-
lusion", "Massenillusion", "Psi-Raub", "Tele-

Krifte zunichst erschopft. Er ist keinesfalls in
der Lage, in das Geschehen einzugreifen. Sollte
er jedoch nach Abschluf} des Abenteuers nicht
vernichtet worden sein, briitet er weiter seinen
finsteren Zielen entgegen, die zu fremdartig

Space Gothic - Lichtbringer
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pathie", "Wahnsinn". GZ 90, Psi-Punkte 30,
Basis-TP 7, Riistung 15 Punkte Panzerglas.

sind, als daf} ein menschlicher Geist sie begrei-
fen konnte.
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Bosen

Zum hundertsten Mal in seinem Leben ver-
fluchte Max Scherzer seine Neugier. Schon seit
seiner Kindheit hatte er standig in anderer Leu-
te Angelegenheiten herumgeschniffelt, sehr
zum Leidwesen seiner Eltern. Als er schliefflich
Reporter bei einem kleinen, unabhingigen
Nachrichtenmagazin wurde, empfand er es als
Berufung und Verpflichtung der Offentlichkeit
gegeniiber. Im Laufe seiner dreiundzwanzig-
jahrigen Karriere beim "Downtown Observer"
war er jedoch immer wieder angeeckt. Viele
seiner Artikel hatten sich sogar fiir seine liberal
eingestellten Brotchengeber als "zu brisant"
erwiesen, und nach einer Weile stand er im Ruf,
ein Risikofaktor zu sein. Gelegentliche Haus-
durchsuchungen durch den PTI-Sicherheits-
dienst gehorten fir den einundvierzigjdhrigen
Journalisten mittlerweile zur Routine.

Dieser Fall jedoch schlug alles, was er bis jetzt
erlebt hatte. Es hatte harmlos begonnen, indem
er dem Verschwinden der Ehefrau eines be-
kannten TSU-Abgeordneten nachgesptiirt hat-
te.Seine Ermittlungen hatten ihn letztendlich in
die heruntergekommensten Bereiche der Rhein-
Main-Stadtmetropole gefithrt und die Verbin-
dungen, die er zum dortigen Untergrund hatte,
waren ithm dabei behilflich gewesen, sogar dort
weiterzukommen, wo der Sicherheitsdienst ge-
scheitert war.

Nun kauerte Scherzer hinter einem alten Olfafl
in einem seit Jahrzehnten verfallenden Fabrik-
gebaude und starrte fassungslos auf die merk-
wiirdige, makabre Szene, die sich dortabspielte.
Etwa dreiflig abgerissene Gestalten standen im
Kreis um eine Art Altar, auf dem die Uberreste
der Frau des Abgeordneten lagen. Eine der
Gestalten, die in ein Priestergewand gekleidet
war, hielt einen sonderbar geformten Dolch in
Handen, mitdem sie offenbar kurz vor Scherzers
Eintreffen den grausigen Ritualmord vertibt

acht des

hatte. Die Winde, wie auch die Kleider der
Kultisten, waren tbersiht mit offenbar sata-
nischen Symbolen. Max murmelte einige Be-
merkungen in sein Diktiergerit, wihrend er
mit seiner Holokamera alle Vorginge pedan-
tisch aufzeichnete. Was fiir ein Kntller.
Plotzlich erfiillte ein beiflender Geruch die Luft.
Die eben noch reglosen Gestalten sanken auf
die Knie, wobeli sie laute Rufe des Entziickens
ausstieflen.

"Der Meister! Er hat unsere Gebete erhort!
Preiset den Herrn der Finsternis!"

Auch der Oberpriester sank auf die Knie und
beganneine Litanei, die Scherzer, seineszeichens
gliubiger Katholik, sofort als Latein identifi-
zierte. Er war offenbar mitten in eine schwarze
Messe geraten. Diese armen Irren wiirden jetzt
glauben, den Teufel personlich beschworen zu
haben. Was fiir ein abgeschmackter Wahnsinn!
Der Reporter wollte sich gerade aus der Halle
stehlen, als sich eine Tiir hinter dem Altar 6ff-
nete. Heraus kam die grausig anzusehende
Parodie eines Menschen, aufs furchtbarste ent-
stelltund miteiner Art Ristungausalten Auto-
teilen und Abfillen bekleidet. Der faszinierte
Reporter besann sich auf einige Dokumentar-
filme tber die verbotenen Zonen, die er vor
nicht allzulanger Zeit betrachtet hatte.

"Da brat mir einer einen Hetzwolf ! Ein Nuke.
Mitten in der Stadtmetropole. Wenn das keine
Story st !"

Gerade als Max seine Kamera wieder in Positi-
on gebracht hatte, hob der Neuankémmling in
einer gebieterischen Geste die Arme und be-
gann, mit entstellter Stimme zu krichzen:
"Kinder der Finsternis! Der Meister hat euer
Flehen erhort. Preiset den glorreichen Herren
der Holle!"

Mit einem Mal lief alles schief. Ein rasender
Schmerz durchzuckte den Schidel des Repor-
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Wer tber
gewisse Dinge
den Verstand
nicht verliert,
der hat keinen
zu verlieren.

Lessing

Die Story ist
hundert-
fiinfzigprozentig
Chef. Vertrauen
Sie mir ruhig.

Max Scherzer



Geist der
Wanderer in den
Wiisteneien,
erinnere Dich!
Geist des Zeit-
planeten,
erinnere Dich!
Geist des Planeten
des jagers,
erinnere Dich!
Herr der
dunklen Wege,
erinnere Dich!
Herr der
geheimen
Durchgange,
erinnere Dich!
Kenner der
Geheimnisse
aller Dinge,
erinnere Dich!
Kenner der
Wege der Alten,
erinnere Dich!
Gehérnter

der Stille,
erinnere Dich!
Waéchter der
Wege,

erinnere Dich!
Im Namen

des zwischen Dir
und der Rasse
der Menschen
geschworenen
Paktes.

Ich rufe Dich
um Dir zu
gebieten.
Horche und
erinnere Dich!

Etzel

ters, der alle seine Krifte aufbieten mufste, um
nicht laut zu schreien. Gleichzeitig erschienen
in der offenen Tiir vier weitere Nukes, die eine
Art Sinfte trugen, auf der unter einer glasernen
Kuppel ein ins Abnorme vergroflerter Embryo
mit ekelhaft aufgedunsenen Schideln kauerte.
Seine Augen schienen unheilvoll zu glimmen,
als sie durch die Halle wanderten und nach
einiger Zeit auf Max zu ruhen kamen, der sich
inunvorstellbarer Agonie auf dem Boden wand
und winselte.

"Hast Du genug gesehen, mein Kind ¢ Komm in
die Arme Deines Vaters. Ich habe Dich erwar-
tet. Folge Deinem Schicksal und finde die Er-
fiillung."

..'”“““"n-.

Erfreut erhob sich der Priester und blickte mit
gierigen Augen das willenlose Biindel Mensch
an, das aus einer Ecke der Halle zuckend und
widerstrebend auf den Altar zugekrochen kam,
als wiirde es einer Marionette gleich an Fiden
gezogern.

"Seht dort, Kinder der Finsternis. Der Meister
schenkt uns in seiner unsaglichen Gnade ein
weiteres Opfer. Lobpreiset Thn und bereitet die
Tafel fir den Festschmaus!"

Durch die feurigen Nebel in seinem Bewufit-
sein bat der winzige Uberrest dessen, was ein-
mal Max Scherzer gewesen war, seinen Gottum
Erlésung. Sein Rufen verhallte ungehértin den
kalten Abgriinden zwischen den Sternen . . .
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Der innere Feind

Im ersten Band von Space Gothic® haben wir
im Kapitel "Das Grauen zwischen den Sternen”
dieBedrohungdurch feindlich gesinnte Fremd-
wesenaufgezeigt. Mindestens genauso schreck-
lich jedoch ist die Gefahr, die vom Menschen
selbst ausgeht. Schon seit der Frithzeit terra-
nischer Geschichte geht die Sage von Hexen
und Zauberern, die im Verborgenen Pline zum
Schaden ihrer sterblichen Briider und Schwe-
stern ausbriiten. Nun, im dreiundzwanzigsten
Jahrhundert, istdiese Gefahr ein meflbarer Fak-
tor geworden. Die Psiter, grauenhafte Mutanten
aus den verseuchten Zonen auflerhalb der Pa-
ladin-Schirme, haben geistige Krifte entwik-
kelt, die an Zauberei grenzen und mit denen sie
die Psyche eines Menschen genauso wirkungs-
voll vernichten konnen, wie eine Plasmawaffe
dessen Korper. ’

Eine weitere Bedrohung stellen die unzihligen
Sekten innerhalb der TSU dar. Viele erwecken
nach auflen den Anschein einer friedlichen
Glaubensgemeinschaft, zelebrieren insgeheim
jedoch scheuflliche Rituale. Ob dies nun dem
Zweck dient, einem machthungrigen Individu-
um die Kontrolle tiber eine Gemeinde geistig
abhingiger Fanatiker zu gewihren oder ob es
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sich tatsichlich um tberzeugte Anbeter des
Bosen handelt, spielt fiir denjenigen, der in die
Finge einer solchen Gruppe gerit, keine Rolle.
Ritualmorde sind auf fast allen Kolonien an der
Tagesordnung, wobei thre Haufigkeit mit stei-

gender Entfernung von Terra zunimmt.

Psiter

Die ersten Psiter traten zu Beginn des zweiund-
zwanzigsten Jahrhundertsin denradioaktiv ver-
seuchten Gebieten Terras in Erscheinung. Es
handelt sich bei thnen um Nachkommen der
Uberlebenden der groflen Kriege, deren Gehirn
auf Kosten ihres ubrigen Kérpers durch die
Einwirkung radioaktiver Strahlung eine ab-
norme Grofle und Leistungsfihigkeit erreicht
hat. Der Rumpf eines Psiters entwickelt sich
nach seiner Geburt nur unerheblich weiter.
Lediglich sein Kopfund sein Gehirnnehmen an
Umfang und Gewicht zu. So bieten diese
Mutanten einen erschreckenden Anblick. Auf
einem entstellten Sduglingskdrper sitzt ein
aufgeblihter Schidel. Wegen ihren verkiimmer-
ten Gliedmaflen konnen sich Psiter nicht selbst
fortbewegen. In dieser Hinsicht sind diese Ge-
zeichneten auf die Hilfe von Dienern angewie-
sen. Diese finden sie beispielsweise unter den
"Nukes", den anderen Einwohnern der ver-
seuchten Gebiete (die Nukes und die "verbote-
nen Zonen", in denen sie leben, werden Gegen-
stand eines Quellenbuchs zu Space Gothic®
sein). Wesentlich attraktiver sind auf jeden Fall

menschliche Sklaven, da die Nukes selten tiber
genug Moglichkeiten verfiigen, den Macht-
hunger ihrer Herren zu stillen.

Wie zum Ausgleich fir ihre korperlichen Ge-
brechen haben die Psiter unglaubliche geistige
Fahigkeiten entwickelt, mitdenensiedie Psyche
anderer Wesen beeinflussen konnen. Je nach
Stirke des Psiters schwanken diese Fahigkeiten
zwischen harmlosen Illusionstricks bis hin zu
grausamen Angriffen, die das Opferalslallenden
Schwachsinnigen zuriicklassen. Vondiesen Fer-
tigkeiten machen die bosartigen Psiter, die in
der Menschheit den Schuldigen fir ihre furcht-
baren Deformationen sehen, nur zu gerne Ge-
brauch. Wie oben bereits erwahnt, benétigen
sie Sklaven, um sich nur fortbewegen zu kon-
nen, denn alle ihre Krifte beeinflussen nur den
Geist, niemals jedoch die Materie (zumindest
sind solche Fille nicht wissenschaftlich nachge-
wiesen worden). Hiufig beginnen sie daher
damit, eine Art Kult um sich aufzubauen, wo-
bei sie ihren Opfern Visionen vorgaukeln, die
diese glauben machen, sie seien Auserwihlte
einer hoheren Macht. Die "Jinger" versam-
meln nun weitere Anhanger um sich, tiber wel-
che die Psiter ebenfalls die Kontrolle erlangen.
So entsteht eine Glaubensgemeinschaft, hinter
der, ohne das Wissen ihrer Mitglieder, ein ge-
tarnter Psiter steht.

Psiter als Nichtspielercharaktere

In keinem Fall sollten Spielercharaktere tber
Psi-Fertigkeiten verfugen durfen. Die folgen-
den Regeln beziehen sich nur auf Psiter, die der
Spielleiter selbst auswiirfelt, um sie in seinen
Abenteuern als Gegner oder Auftraggeber der
Charaktere einzusetzen.

Basiseigenschaften

SCK 1 W10 AUS 1W10
GES 1W10 ERF 4W10+80
WIK  6W10+80 GEW 2W10
KON 3W10+30 INT 4W10+80

Berufsfertigkeiten

Medizin: "Psychoanalyse"

Wissen: "Geschichte", "Parapsychologie”
Zwischenm.: "Beredsamkeit", "Diskussion",
"Feilschen", "Psychologie"

Psi: Alle Fertigkeiten (siche "Psi-Fertigkeiten")

Treffertabelle Psiter (1W20)
01-08 Kopf

09 - 12 mifigebildete Gliedmafien
13-20 Rumpf

Verteilung der Trefferpunkte

Kopf AT
Gliedmaflen TP.-3
Rumpf volle TP

Die ich rief,
die Geister,
werd " ich nun
nicht los!

Goethe

Frisch, Gesellen,
seid zur Hand'!

Belial

Space Gothic - Psi — Die Macht des Bésen




Es ist nichts so
fein gesponnen,
es kommt doch

an das Licht
der Sonnen.

Big Ed

Die schrecklichen
Abkémmlinge
kénnen von den
Priestern herbei-
gerufen werden.
Jene wurden vor
allen Zeiten
gezeugt und
wohnen im
schdumenden
Blute.

Belial

Psi-Fertigkeiten

Die Psi-Fertigkeiten stellen das Machtpotential
eines Psiters dar. Pro Stufe der Fertigkeit, die
gelerntwerden soll, miissen 20 Lernpunkte aut-
gewendet werden. Der Spielleiter kann natiir-
lich, abweichend von den tGblichen Regeln, die
Erfahrung eines Psiters hoher als erwtirfelt an-
setzen, um fur diesen mehr Lernpunkte zu er-
halten. In der folgenden Liste sind die Psi-
Fertigkeiten nach Stufen unterteilt. Sie enthalt
den Namen der Fertigkeit, die Anzahl der Psi-
Punkte, die der Psiter fir die Anwendung aus-
geben mufl, sowie den GZ-Verlust, den das
Opfer des Psiters durch die psychische Beein-
flussung erleidet (die Zahl hinter dem "/" stellt
den GZ-Verlust bei gelungener GZ-Probe des
Opfers dar). Anschlieffend folgt eine kurze Be-

schreibung.

Stufe 1

Angst (PP: 5; GZ: -1/0)

Der Betroffene empfindet Furcht und Unbeha-
gen vor dem Psiter. Er verharrt unschlissig auf
der Stelle und unternimmt von sich aus keine
Handlungen, wenn er nicht kérperlich ange-
griffen wird. Ein Psiter kann eine maximale
Anzahl von Opfern gleichzeitig in Angst hal-
ten, die 20% (1/5) seiner ERF entspricht. Er
verliert die angegebenen PP pro Opfer und
Stunde, in der er die "Angst" aufrechterhilt.
Alle5Minuten kannversucht werden, die Angst
zu iberwinden, indem dem Betroffenen eine
Probe gegen die Hilfte seiner WIK gelingt.

Aura (PP: 0)

Solange der Psiter noch tiber mindestens einen
Psi-Punkt verflgt, gehorchen alle Nukes im
Umbkreis von 1 km seinen Befehlen. Befinden
sich mehrere Psiter im Wirkungsbereich, so
entscheidet bei widerspriichlichen Anweisun-
genandieanwesenden Nukes eine Widerstands-
probe WIK gegen WIK dariiber, wessen Befeh-

len gehorcht wird.

Empathie (PP: 2 pro Minute)

Der Psiter nimmt die Gefiihle des Betroffenen
wahr. Er kann dadurch Stimmungen wie Haf},
Furcht, Liebe oder Verzweiflung erkennen,
nicht jedoch die Gedanken des Opfers lesen
(siehe "Telepathie").

Stufe 2

Panik (PP: 4; GZ: -1W4/0)

Das Opfer mufl sofort mit 1W20 auf Tabelle
"GZ 3" (Panik) wiirfeln.

Psi-Raub (PP: 2 je Opfer; GZ: -1W10/1W4)

Der Betroffene verliert unter starken Schmerz-
en 2W6 Psi-Punkte, die den Psi-Punkten des
Psiters zugeftihrt werden, wobei dieser seinen

Maximalwert iberschreiten darf. Auf diese Art
gestohlene Psi-Punkte kann der Psiter beliebig
lange speichern, er kann jedoch keine Punkte
auf normalem Wege regenerieren, bis er wieder
unter sein normales Maximum gefallen ist.
Achtung:Sollten die angesammelten Psi-Punk-
te jemals den ERF-Wert eines Psiters tiberstei-
gen, so explodiertsein Kopf durch geistige Uber-
lastung.

Schlaf (PP: 2 pro Opfer)

Das Opferfallefir 1 W6 Stunden in tiefen Schlaf,
aus dem es nur durch extrem laute Gerausche
(wiez.B.einstartendes Raumschiff) oder starke
Schmerzen geweckt werden kann.

Stufe 3

Freundschaft (PP: 5 pro Tag)

Das Opfer empfindet Vertrauen und Zunei-
gung gegeniiber dem Psiter, solange dieser sein
Leben nicht aktiv bedroht oder die Distanz
zwischen beiden 10 km tbersteigt. Dem Opfer
steht einmal pro Tag eine Probe gegen seine
halbierte WIK zu, um den Freundschaftsbann
zubrechen. Ein Psiter kann niemals mehr Freun-
de als aktuelle Psi-Punkte haben. Sinken seine
Psi-Punkte unter die Zahl seiner Freunde, so
verlierter entsprechend viele. Wer einmal unter
dem Freundschaftsbann eines Psiters gestanden
hat, erhilt auf alle Psi-Proben gegen erneute
Einfliisse desselben Psiters einen Modifikator
von +10.

Ilusion (PP: 3 je Minute; GZ: nach Illusion)
Der Psiter gaukelt einer Person Trugbilder vor,
diesogar dann nichtdurchschaut werden, wenn
der Betroffene sie bertihrt. Das Opfer glaubt
fest an die Illusion. Im Fall eines "todlichen"
Angriffs durch ein Trugbild wird eine zweite
Psi-Probe durchgefthrt. Mifllingt diese, so fallt
der Betroffene fiir 1W6 Minuten in tiefe Be-
wulltlosigkeit.

Stufe 4

Alptraum (PP: 4 pro Opfer; GZ: -1W6/1)
Der Psiter sendetden Betroffenen grausige Alp-
traume, in denen er Warnungen oder Botschaf-

ten vermittelt. Die Opfer erwachen schweif3-
gebadet. Mifllingtihre GZ-Probe, so miissen sie
sofort auf Tabelle "GZ 1" (Schocks) wiirfeln.

Telepathie (PP: 5 je Minute; GZ: -1W4/0)

Gegen den Willen eines Opfers kann der Psiter
dessen Gedanken lesen wie ein aufgeschlagenes
Buch. Der Betroffene spurt ein schmerzhaftes
Zerrenan seinem Gehirn, seine Nase beginnt zu

bluten und seine Ohren zu rauschen. Falls der
Psiter den Kontakt linger aufrechterhalt, wird
pro Minute eine Psi-Probe durchgefithrt. Ob-
siegt das Opfer, so bricht der Kontakt ab.




Amok (PP: 7; GZ: -1\W6/1)

Das Opfer verfillt in eine Art Berserkerrausch,
in dem es wahllos Lebewesen in seinem Sicht-
feld (mit Ausnahme des Psiters) angreift und
umzubringen versucht. Der Spielleiter bestimmt
mit 1W8 die Richtung, in die sich der Amok-
liufer wendet. Sobald sich der Angegriffene
nicht mehr bewegt, wendet sich das Opfer dem
nichsten "Gegner" zu. Der Kampfrausch dau-
ert 2W10+5 Kampfrunden an, danach verliert
der Amoklauferje 1 W6 Basis-TP und Psi-Punk-
te. Auflerdem muf§ er eine KON-Probe beste-
hen, um nicht fir 3W10 Minuten in tiefe Be-
wufltlosigkeit zu fallen.

Grauen (PP: 8; GZ: -1W6/1)

Das Opfer muf8 sofort auf Tabelle "GZ 3"
(Panik) wiirfeln, wobei ein Modifikator von +3
auf den Wurf anzuwenden ist.

Herrschaft (PP: 10 (+2 je Tag); GZ: -1We6/1)
Das Opfer wird zum willenlosen Sklaven des
Psiters und befolgt alle dessen Befehle, mit
Ausnahme einer Anweisung zum Selbstmord.
Es verbleibt in diesem Zustand, bis ihm eine
Probe gegen 1/5 seiner WIK gelingt. Diese Pro-
be kann einmal tiglich versucht werden.

Stufe 6

Massenillusion (PP: 15 je Minute; GZ: nach
[lusion)

Im Umbkreis von 500 Metern sehen alle Perso-
nen, deren Psi-Probe mif8lingt, das, was ihnen
der Psiter vorgaukelt. Der Psiter kann hierbei
ausnahmsweise wihrend der Wirkungsdauer
die Fertigkeit "Psi-Raub" anwenden, um eine
Dauerillusion aufrechtzuerhalten.

Wahnsinn (PP: 12; GZ: -1W6+6/1W4+2)
Unter schrecklichen Schmerzen verliert das
Opferdie oben genannten GZ-Punkte und mufl
sofort auf die Tabelle "GZ 3" (Panik) wiirfeln,
wobei ein Modifikator von +5 auf den Wurf
angewendet wird.

Anwendung von Psi-Fertigkeiten

Um einen Abenteurer mit einer Psi-Fertigkeit
zu attackieren, muf} der Psiter lediglich die in
der Fertigkeitsliste angegebene Anzahl von Psi-
Punkten aufwenden. Mif§lingt die "Psi-Probe"
des Angegriffenen, so erleidet dieser die in der
Fertigkeitsliste beschriebenen Folgen.

Psi-Proben

Ein Abenteurer, der von einem Psiter attackiert
wird, kann sich mit Hilfe seiner Psi-Punkte vor
den Folgen des Angriffs schiitzen. Hierzu muf}
er mit 1 W% eine "Psi-Probe" bestehen. Be-
rechnungsgrundlage sind die Psi-Punkte, die

das Opfer zum Zeitpunkt des Angriffs hat. Sie
werden mit einem Faktor multipliziert, der von
der Stufe der verwendeten Psi-Fertigkeit ab-
hingig ist (siehe Auflistung):

Stufe 1 Psi-Punkte x 5
Stufe 2 Psi-Punkte x 4
Stufe 3 Psi-Punkte x 3
Stufe 4 Psi-Punkte x 2
Stufe 5 Psi-Punkte x 1
Stufe 6 Psi-Punkte /2

Gelingt dem Angegriffenen die Psi-Probe, so
ist sein Geist stark genug, um die Illusionen des
Psiters zu durchschauen. Der Angriff bleibt
vollig wirkungslos.

Verstirken von Psi-Angriffen

Psiter konnen durch den Einsatz zusatzlicher
Psi-Punkte die Widerstandskraft ihrer Opfer
herabsetzen. Um dem Betroffenen einen Modi-
fikatorvon +10auf seine Probe zu verabreichen,
mufll der Psiter das zweifache der Stufe der
benutzten Fertigkeit in Punkten aufwenden.
Auf diese Weise kann ein Modifikator von
maximal +30 erreicht werden.

wr Beispiel: Der Psiter Bulky wendet die Psi-
Fertigkeit "Panik" (Stufe 2,4 PP) auf Sir Duncan
Glorie an. Sir Duncan hat zum Zeitpunkt des
Angriffs 11 Psi-Punkte zur Verfiigung, er hat
also eine Chance von 44%, dem geistigen An-
griff zu widerstehen. Bulky will jedoch sicher
gehen, dafs sein Opfer auch wirklich die Flucht
ergreift. Erwendet daher zu den 4 Psi-Punkten,
die die Anwendung von "Panik" normalerwei-
se kostet, 4 (Stufe 2 x 2) weitere Punkte auf, um
dem Gentleman einen Modifikator von +20 auf
dessen Psi-Probe zu verpassen. Mifilingt diese,
so mufS fiir Sir Duncan auf Tabelle "GZ 3"
(Panik) gewiirfelt werden. AufSerdem verliert
der Gentleman 1W4 GZ-Punkte, falls thm eine
Probe auf seinen Geisteszustand mifSlingt.

Beginn der Wirkung

Die Auswirkung einer angewendeten Fertig-
keit setzt nicht sofort ein. Es dauert das ein-
einhalbfache der Psi-Fertigkeitsstufe in Phasen
vom Zeitpunkt der Attacke an, bis der Psiter
genug Konzentration gesammelt hat (Briiche
werden aufgerundet). Wird der Psiter in dieser
Zeitspanne getotet oder verliert er das Bewuft-
sein, so entgeht sein Opfer dadurch den Folgen
des Angriffs.

w Beispiel: Nachdem Sir Duncan im obigen
Beispiel die Psi-Probe verloren hat, dauert es
noch 3 Phasen, bis er die Wirkung der Panik zu
spiiren bekommt ("Panik" =Stufe 2;2x 1,5 =3).

Verlust von Psi-Punkten
Ein Abenteurer, der alle Psi-Punkte verloren
hat, ist so verwirrt, daf§ er keine Fertigkeiten

Und dies wurde
auch von den
Priestern Babylons
gelehrt, die die
Weisung gaben,
dals diese Formel
nie jemandem
enthlillt werden
mége, der nicht
in unsere Wege
eingeweiht ist,
denn solches zu
tun, waére der
schrecklichste
Fehler.
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Es sind Sieben!
Sieben sind es!
Sie haben
gestiirzt das
méchtige All der
maéchtigen Stadte
der Menschen.
Sie haben die
Walder des
Ostens niederge-
worfen. Sie
haben die Ldander
des Westens
tberflutet. Sie sind
die Hand, die
Dich am Nacken
packt. lhre Worte
sind unge-
schrieben. Ihre
Zahlen sind un-
bekannt. lhre
Formen sind jede
Form. lhre Wohn-
orte sind die
wlisten Pldtze, wo
die Riten voll-
zogen werden.

In den Rdumen
die kein Mensch
je betrat. In dem
Land von wo kein
Reisender
zuriickkehrt.

Am Altar des
Tempels der
Toten.

An den
Fundamenten

des Chaos.

Curson

mehr austiben kann, bei denen er seinen Ver-
stand gebrauchen mufl. Sobald er sich geistig
anstrengt, erleideter grafiliche Kopfschmerzen.
Nur wenn ithm eine KON-Probe mit einem
Modifikator von +20 gelingt, kann er noch et-
was anderes tun, aufler laut stohnend seinen
Kopf zu halten.

Regeneration von Psi-Punkten
Fiir jeweils 2 volle Stunden, in denen ein Cha-
rakter ungestort schlafen kann, erhilt er einen
verlorenen Psi-Punkt zuriick. Die Punkte diir-
fen jedoch auf diese Art keinestalls tiber thren

Ausgangswert steigen.

Tabelle der Psi-Fertigkeiten

Hinweis fiir den Spielleiter

Begegnungen mit Psitern sollten fiir ihre Spieler
nicht zur Gewohnheit werden. Zum einen ver-
fliegt der Reiz des Unbekannten schnell, wenn
hinterjeder Ecke ein Gegner mitubersinnlichen
Kriften lauert, zum anderen existieren inner-
halb der Terranischen Staatenunion laut vor-
sichtigen Hochrechnungen der Inneren Sicher-
heit maximal 15 Psiter mit einem ernstzu-
nehmenden Spektrum von Fertigkeiten.

Sie sollten ithre Abenteurergruppe erst einige
"konventionelle" Abenteuer bestehen lassen,
bevor sie wieder mit den grafilichen Mutanten
konfrontiert werden.

Stufe Psi-Punkte

Psi-Fertigkeiten

GZ-Verlust

Wirkungsdauer

Y
<

Alptraum je Opfer
Amok

Angst

Aura
Empathie
Freundschaft
Grauen
Herrschaft
[lusion
Massenillusion
Panik
Psi-Raub
Schlaf
Telepathie
Wahnsinn

je Minute
je Tag

—_

je Minute
je Minute

—_

je Opfer
je Opfer
je Minute
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kein Verlust
kein Verlust
kein Verlust

variabel
variabel

kein Verlust

1 Traum
2W10+5 Runden
variabel
variabel
unmittelbar
variabel
unmittelbar
variabel
variabel
variabel
unmittelbar
unmittelbar
1W6 Stunden
unmittelbar
unmittelbar

1Weé /
1We /
1 4

1We /
1Weé /

1W4 i

1W10 /

1W4 /
1Wé6+5  /

Big Ed ist einer der
mdchtigsten Psiter
auf Terra.
Vielleicht
begegnen Sie ihm
ja mal.

Beten Sie lieber,
dals das nicht
passiert.

~_
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