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WIDMUNG
Ich mochte dieses Spielleiterbuch all den jungen Spielleitern widmen, die gerade
ihren ersten Schritt zu einem fantastischen, aufregenden und unvergesslichen
Hobby begonnen haben: Pen & Paper-Rollenspiel.
Jeder von uns hat mal klein angefangen und das einzige Ziel welches du dir setzen
solltest ist niemals aufzugeben. Es wird Zeit und vor allem viel Erfahrung brauchen,
bis du eine Abenteuergruppe wie ein Profi lenken kannst, deinen Spielern den Spaf3
und die Spannung schenkst, die sie suchen und vor allem, bis du in der Lage bist
grofle Geschichten zu erzahlen, die niemals vergessen werden.
Aber denk immer daran, die unvergesslichen Momente sind nicht unbedingt jene, in
denen dein komplexer Plot schliefSlich seine Fliigel entfaltet, sondern die Momente,
in welchen deine Spieler den grofiten Spafs hatten.

Um den nachfolgenden Text so iibersichtlich wie méglich zu halten, verzichten wir auf
geschlechterspezifische Benennungen. Begriffe wie »Spieler« und »Charakter« sind im
generischen Maskulinum gemeint und werden fiir Menschen jedweden Geschlechts und

jeder Orientierung verwendet.
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An die Spieler
Lieber Spieler, dieses Buch ist alleine dem Spielleiter vorbehalten. In diesem Werk werden wichtige
Dinge fiir den Spielleiter beschrieben, die von der Auslegung der Regeln iiber die Erschaffung eigener
Abenteuer bis hin zu den Hintergriinden von EUROPA INFERNA reichen.
Damit du maximalen Spielspafs in dieser Welt hast, wollen wir dich vor dem Wissen in diesem Buch
bewahren. Fiir dich und deinen Charakter ist es viel schoner, diese dystopische und von Intrigen
durchzogene Welt selbst zu entdecken, zu erleben, was hinter dem Vorhang vor sich geht, und welche

Rolle dein Charakter auf der Bithne des Lebens spielt.

Verdirb dir also nicht den Spaf3, sei einmal selbstsiichtig und lies nicht weiter.




Diese Welt gehort dir!

Du bist ihr Behtiter und Bewahrer!

Lass dir von Keinem Vorschriften machen!

Denn du bist an allem Schuld!

Ich heifde dich willkommen, Spielleiter!
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1 DER SCHWARZE PETER GEHORT

DIR!

1-1 VON SPIELLEITER ZU SPIELLEITER

Hallo Spielleiter, mein Name ist Ralph und ich
fiilhre dich durch das  SPIELLEITER-
HANDBUCH von EUROPA INFERNA. Wenn du
ein erfahrener Rollenspieler bist und bereits
haufig gespielleitet hast, kannst du dieses Kapitel
geflissentlich tiberspringen. Es ist fiir Anfédnger in
der Rollenspiel-Szene gedacht und beschreibt die
Sichtweise eines langgedienten Spielleiters.
Damit wir uns auch richtig kennenlernen, mochte
ich mich dir kurz vorstellen. Ich habe 1996 mit 14
Jahren zum ersten Mal an einem amerikanischen
High-Fantasy @Pen & Paper Rollenspiel
teilgenommen und war davon total begeistert. Es
folgten wohlbekannte deutsche Systeme, die
bereits seit den 80er-Jahren auf dem Markt sind
und spater weitere Fantasy, Cyberpunk, Dystopie
und Science-Fiction Systeme, von welchen ich
viele spielleitete (meisterte, wie man auch sagt).
In dieser Zeit hatte ich fantastische Charaktere, an
die ich mich immer wieder gerne zuriickerinnere,
Spielabende voller Spafs, Triibsal, Spannung,
Action, Popcorn und Dramatik. Aber vor allem
hatte ich gute Freunde, von denen ich die meisten
noch immer meine Freunde nennen darf.

Es ist dieses ' Wechselbad der Gefiihle, das
Rollenspiel so populdr gemacht hat und bis heute
seinen Reiz auf die Jugend und auf die ewig jung
Gebliebenen auswirkt. Mogen die Computer-
Rollenspiele und MMORPGs dem klassischen
Rollenspiel etwas Wasser abgegraben haben, so
sind Pen & Paper und Live-Rollenspiele bis heute
beliebt und in ihrer personlichen, freund-
schaftlichen und fantasieférdernden Art doch
etwas ganz Anders als ihre digitalen Pendants.
Wenn dies nicht dein erstes Erlebnis als Spielleiter
ist und du schon verschiedene Systeme gespielt
hast, wirst du schnell feststellen, dass dieser
SPIELLEITERHANDBUCH anders aufgebaut ist
als in anderen Systemen. Manche Rollenspiele
haben keine zuséatzlichen Informationen fiir den
Spielleiter, bei wieder anderen sind es separate
Biicher, die voller Zusatzregeln stecken.

Im Buch des Spielleiters von EUROPA INFERNA
will ich dir diese Welt naher bringen, Dinge

verraten, die im GRUNDREGELWERK mit

Absicht verschwiegen werden und versuchen,

mein Wissen als Spielleiter zu vermitteln. Es gibt
so viele Fettndpfchen beim Spielleiten und
vermutlich bin ich in fast alle davon
hineingetreten. Das ist aber auch nichts
Schlimmes. Ich kenne keinen Spielleiter, dessen
Abenteuer und Spielleitung von Beginn an
exzellent war. Vielmehr war es bei allen ein langer
Lernprozess, was man tun darf und was man
lieber unterlassen sollte. Hab deswegen keine
Angst Fehler zu machen, solange du bereit bist
daraus zu lernen.

1-2 ROLLENSPIEL IST MEHR ALS DU
DENKST

Du hast dich also freiwillig gemeldet oder
wurdest freiwillig gemeldet? Sei froh, denn die
Position des Spielleiters macht mindestens genau
so viel Spafs wie die des Charakterspielers; nur
auf einer anderen Ebene. Wahrend fiir den
Charakterspieler sein Charakter der Mittelpunkt
der Welt ist, stehen dir Milliarden von
Charakteren zur Auswahl, die du spielen darfst,
die Welt verneigt sich zu deinen Fiiffen und selbst
die machtvollsten Individuen von EUROPA
INFERNA werden nach deiner Pfeife tanzen.
Beginnt der Hohenflug bereits?

Deine Position ist die einzig unerldssliche.
Charakterspieler konnen wegen Krankheit und
Urlaub ausfallen, manche verlassen die Gruppe,
neue kommen hinzu, doch ohne den Spielleiter ist
die Gruppe nicht spielfdhig. Du bist der Kit,
welcher die Welt zusammenhalt und mehr noch,
du bist die Essenz dieser Welt. Aber vergiss nicht:
Mit einer solchen Macht kommt auch eine grofse
Verantwortung auf dich zu...

Rollenspiel mag vordergriindig ein Zeitvertreib
sein, doch hinter den Kulissen ist es ein
komplexes Netzwerk aus Wiinschen und
Angsten, Spafl und Dramatik, Spannung und
Freude, Hoffnungen und Trdaumen, aber vor
allem eine Suche nach dem Abenteuer.

1-3 DEINE AUFGABE, DEINE
VERANTWORTUNG

Deine Aufgabe ist ziemlich einfach gesagt: Sorge
dafiir, dass alle Mitspieler ihren Spafi haben. So
einfach man dies dahinsagen kann, so schwierig




ist es, diese Mission umzusetzen. Vor dir sitzen
vermutlich 3 bis 6 Spieler mit dem Wunsch, ein
fantastisches Abenteuer zu erleben. Sie wollen
keine ausgelutschten Geschichten aus Filmen
nachspielen, keine Standardbedrohungen
besiegen und sich nicht mit albernen
Kinderrdatseln herumdrgern. Was sie von dir
erwarten, ist nicht weniger als ein verriicktes,
innovatives, lustiges, dramatisches Abenteuer, in
welchem sie der Held oder Antiheld sein diirfen.
Klingt einfach? Ist es aber nicht.

Obwohl jeder Spieler beim Rollenspiel die
Verantwortung fiir einen spafiigen Abend tragt,
fallt ein langweiliger oder deprimierender Abend
immer wieder auf das Abenteuer und damit auf
dich zuriick. Deshalb kann man deine Optionen
leicht zusammenfassen: Haben alle Spieler
groflen Spafs gehabt, so war es ein schoner Abend.
War der Abend langweilig oder ist unschon
verlaufen, war es deine Schuld.

Das mag nicht fair klingen, doch es ist auch nicht
ganz falsch. Ich habe es wahrend Hunderter
Spielabende vielleicht 5-mal erlebt, dass die
Gruppe eine so miese Grundstimmung besaf3,
dass ich selbst mit dem bestpraparierten,
komischsten und spannendsten Abenteuer keine
Chance gehabt hatte. Die anderen Abende ohne
gliickliche Gesichter gehen zu nicht kleinen
Teilen auf meine Abenteuer zurtick.

Natiirlich machen Spielleiter nicht absichtlich
schlechte oder langweilige Abenteuer, doch auch
wir haben manchmal schlechte Tage, sind mit den
Gedanken nicht beim Spiel oder haben schlicht
keine Zeit, das Abenteuer gut vorzubereiten. Was
nach einem langen und stressigen Arbeitstag oft
fehlen kann, ist das Vermogen, sich in die Spieler
einzufithlen und zu erkennen, was sie erwarten,
eine wichtige Fertigkeit fiir Spielleiter, die
Beobachtungsgabe, ein aufmerksames Gehor und
Einfithlungsvermdgen voraussetzt. Im Nach-
folgenden mochte ich dir zeigen, was du iiber
Spieler und Gruppen lernen kannst, wenn du
dich auf sie einlasst.

1-4 VON FLUFFSPIELERN UND
POWERGAMERN

Ich habe noch keine zwei Spieler erlebt, die ihre
Charaktere auf die gleiche Weise spielten, die
gleichen Anforderungen an ein Abenteuer hatten
oder auf spezifische Situationen in gleicher Weise
reagierten. Man konnte also sagen, dass genau

wie jeder Mensch seine Einzigartigkeit besitzt,
jeder Spieler auf seine einzigartige Weise spielt.
Das macht Sinn, denn die meisten unter ihnen
sind Menschen. Und .doch gibt es Gemein-
samkeiten, die dir helfen konnen, besser mit
deinen Spielern umzugehen.

Betrachten wir nur mal ihre Spielweise. Es gibt
zwei Extreme, die beim Rollenspiel sofort ins
Auge stechen: Fluffspieler und Powergamer.
Echte Fluffspieler haben sich intensive Gedanken
iiber den Hintergrund ihres Charakters gemacht.
Sie konnen dir sagen, wie die Eltern des
Charakters und seine zwei jiingeren Geschwister
heiflen, auf welche Schule der Charakter ging und
wie die Farbe seines Autos ist. Aber noch mehr,
sie konnen dir sagen, unter welchen
Gesichtspunkten sich ihr Charakter fiir dieses
Fahrzeug entschieden hat wund welche
Geschmacksrichtung das Duftbaumchen hat, das
am Riickspiegel hangt. Fluffspieler erwecken ihre
Charaktere so sehr zum Leben, dass du als
Spielleiter das Gefiihl bekommen konntest, dass
es sich um einen guten Freund des Spielers
handelt. Und damit wiirdest du auch nicht ganz
falschliegen: Wenn man Rollenspiel als Kunst
betrachtet, haben gute Fluffspieler einen
meisterlichen - Grad darin erreicht. Sie spielen
emotional, fiebern und leiden mit ihrem
Charakter mit, konnen die Hohepunkte des
Sieges und die tiefen Taler der Niederlage
korperlich fithlen und tibertragen nicht selten
ihre eigenen Wiinsche und Trdume in ihren
Charakter. Was wie ein wirklich gutes Rollenspiel
klingt, ist fiir dich als Spielleiter jedoch nicht
immer unproblematisch. Die Charaktere von
Fluffspielern verlangen viel Interaktion und
Aufmerksamkeit des Spielleiters. Du musst
versuchen, die Rollenspieltiefe in gleicher Weise
aufzubauen wie der Fluffspieler es fiir seinen
Charakter tut. Ansonsten konnen echte
Fluffspieler dein Spielleiten schnell als flach und
zweidimensional empfinden. Achte darauf, dass,
was auch immer das Abenteuer bzw. du dem
Charakter antust, manche Fluffspieler als
personlichen Angriff werten konnen. Gefdahrlich
wird es, wenn bei ihnen die Grenzen zwischen
Ingame und Outgame verschwimmen. Das habe
ich vor allem bei jiingeren Rollenspielern erlebt.
Fiir dich als Spielleiter bedeutet das, den
Charakter ernst zu nehmen, ihn haufig mit NSCs
anzuspielen, Teile seiner Hintergrundgeschichte




in deine Abenteuer einzubauen und das enge
Band zwischen Charakter und Spieler im Blick zu
behalten. Das kann hin und wieder ziemlich
anstrengend fiir dich werden und es trotzdem
wert sein.

Den Fluffspielern stehen die Powergamer
gegeniiber. Sie betrachten Rollenspiel als
taktisches Spiel, reizen die Regeln bis zum
Maximum aus und bauen sich regeltechnische
Monster-Charaktere, die mit allem fertig werden
konnen. Durch geschicktes Kombinieren von
Attributen, Fertigkeiten und Talenten konnen
sich Powergamer-Charaktere mit der ganzen
Gruppe anlegen und wiirden vermutlich
trotzdem siegreich vom Schlachtfeld schreiten.
Ich habe erlebt, wie Stufe 1 Charaktere deutlich
machtigere NSCs aus dem Abenteuer gewischt
haben, ohne dabei ins Schwitzen zu kommen. Die
Charaktere von Powergamern haben selten grofse
Tiefe und ehr kiimmerliche Vorgeschichten, die
nicht selten auf das Prinzip ,Frau-tot-Kind-tot-
Mann-stinksauer” hinauslaufen. Echtes
Powergaming kannst du gut an der Umwelt des
Charakters erkennen. Powergaming-Charaktere
besitzen selten Familie und Freunde oder haben
sich vor Jahren mit diesen zerstritten. Der Grund
dafiir ist einfach. Powergamer versuchen mittels
der Regeln eine Sicherheit um ihren Charakter zu
schaffen und daher darf auch die Vorgeschichte
keine Elemente enthalten, die aufSerhalb der
Kontrolle des Spielers liegen. Warum tun Spieler
so etwas? Sie sind unsichere Personlichkeiten und
versuchen zumindest die Welt des Rollenspiels
zu kontrollieren, um Sicherheit durch ihren
Charakter empfinden zu diirfen. Die gute
Nachricht ist, dass Powergamer aus deiner Sicht

relativ  leicht zufriedenzustellen sind. Sie
brauchen Herausforderungen, die sie mit ein
wenig, aber nicht zu viel Schwierigkeit

tiberkommen konnen. Das gibt ihnen das Gefiihl,
auch in gefahrlichen Situationen die Kontrolle zu
behalten. Stelle ihnen keine unlésbaren Aufgaben
entgegen, denn solche Situationen widersprechen
ihren Erwartungen an Rollenspiel.

Doch bleiben wir mal bei der Realitdt. Der
Lowenanteil aller Spieler liegt irgendwo
zwischen diesen Extremen. Manche sind ein
bisschen fluffiger mit durchaus regeltechnisch
potenten Charakteren, andere ein bisschen mehr
auf der Powergaming-Seite mit durchaus schoner
Charaktertiefe. Wie deine Spieler ticken, kannst

N~ e - . = <

du nur im Rollenspiel herausfinden. Mit viel
Beobachtung und Einfiihlsamkeit wirst du nach 2
bis 3 Sessions, wissen, wen du vor dir sitzen hast.

1-5 CHARAKTERROLLENSPIELER VS.
ENTSPANNUNGSROLLENSPIELER

Warum spielen wir eigentlich Rollenspiele? Um
Spafs zu haben. Das ist eine, und zwar eine
ziemlich wichtige Wahrheit, doch den meisten
Spielern geht es nicht alleine um Spafs. Manche
unter ihnen genieffen die Chance,
Charakter zu verkorpern, der fundamental von
ihrem eigenen Wesen abweicht. Nicht selten
stecken dahinter auch die Wiinsche, im wahren
Leben etwas mehr wie der Charakter sein zu
konnen. Sie kreieren ein Individuum, das von

einen

ihrem eigenen Charakter losgelost scheint, und
doch herrscht immer auch eine tiefverwurzelte

Verbindung zu  diesem Avatar. Diese
Charakterrollenspieler haben hohe
Anforderungen an die rollenspielerische

Umgebung und damit an deine Abenteuer. Sie
miissen sich authentisch und real anfiihlen,
miissen Raum fiir Charakterentwicklung bieten
und zugleich spannend sein. Dieser Spagat ist fiir
den Spielleiter nicht immer leicht. Verriickte und
innovative Abenteuerideen tendieren oft dazu,
kiinstlich zu wirken und damit nicht authentisch.
Charakterentwicklung ist ein zentrales Thema im
Rollenspiel, das wir spiter noch mal unter die
Lupe nehmen, doch es kostet viel Zeit, in der sich
alles nur um einen Charakter dreht. Auf der
anderen Seite fiillen Charakterrollenspieler dein
Abenteuer mit Leben und agieren mit deinen
NSCs wie mit echten Menschen. Sie schenken
deinen Abenteuern Tiefe und das Gefiihl, eine
echte Parallelwelt kreiert zu haben.

Ein anderes Spielerextrem ist der
Entspannungsrollenspieler. Nach einem harten
und stressigen Tag tauchen

Entspannungsrollenspieler ~gerne in eine
fantastische Welt voller Abenteuer ab, um sich zu
erholen. Sie konnen in ihrem Charakter
durchatmen, Sorgen und marternde
Gedankengange vergessen und damit ein Stiick
Lebensqualitit zuriickgewinnen, dass die Realitat
gekostet hat. Charaktere von

Entspannungsrollenspielern haben oft weniger
rollenspielerische Tiefe und wirken fiir den
aufmerksamen Beobachter etwas aufgesetzt. Ich
will ehrlich sein, diese Art des Spielens liegt mir




nicht, weshalb sich meine Erfahrungen auf
Beobachtungen aus der Sicht des Spielleiters
stiitzen. Ich habe gelernt, dass auch diese Art des
Rollenspiels  Spaf machen kann und
Entspannungsrollenspieler begeisterte
Rollenspieler sein kénnen. Moglicherweise sind
sie sogar eine treibende Kraft hinter der
Gruppenstabilitdt, denn anstatt ihren Charakter
bis zum bitteren Ende authentisch auszuspielen,
gehen sie haufig Kompromisse zwischen
Charakter und Situation ein. Damit entschérfen
sie brenzlige Momente und retten hin und wieder
die ganze Gruppe. Entspannungsrollenspieler
fordern spannende und abwechslungsreiche
Abenteuer von dir, dhnlich dem Leser eines
Romans. IThre Charaktere anzuspielen ist wichtig,
doch Charakterentwicklung ist bei ihnen selten
und kostet daher kaum Zeit. Verteile diese Zeit
lieber auf die Charakterrollenspieler, wo sie
besser eingesetzt ist. Vergiss aber nicht, die
Entspannungsrollenspieler in das Geschehen
einzubeziehen und gib ihren Charakteren hin
und wieder zentrale Rollen. Denke daran, dass
diese Spieler wegen der Entspannung spielen,
nicht um ihren Charakter zu einem lebendigen
Wesen zu entwickeln und zwinge sie nicht dazu,
egal wie schon ihr Charakterkonzept ist.

Wie auch bei den Fluffspielern und Powergamern
trifft man diese Extreme selten in reinster Form
an. Die meisten Spieler liegen zwischen beiden
Extremen.

Du siehst also, dass alleine die Spielarten von
Rollenspielern  sich  extrem unterscheiden
konnen. In deiner Laufbahn als Spielleiter wirst
du noch viele weitere Typen kennenlernen, doch
wenn du bereit bist, die Psychologie hinter den
Charakteren zu verstehen, kannst du mit fast
jedem Spielertyp umgehen und fiir Spaf3 bei allen
Spielern sorgen.

1-6 GRUPPEN UND GRUPPENDYNAMIK
Vermutlich gibt es sehr ausfiihrliche Literatur
iiber die Dynamik von Gruppen, doch ungeachtet
der psychologischen Literatur mochte ich hier
meine personlichen Erfahrungen mit
Rollenspielgruppen teilen.

Wenn deine Erfahrungen als Spielleiter
zunehmen, wirst du schnell erkennen, dass es
einige Techniken gibt, die eine entspannte

Rollenspiel-Session unterstiitzen. Dabei ist es

egal, ob du mit guten Freunden im kleinen Kreis
oder komplett fremden Leuten auf einer Con

(Rollenspiel-Convention) spielst. Beginnen wir
damit die Gruppe . auf das Rollenspiel
vorzubereiten.

Wenn wir uns zum Rollenspiel treffen, kleben
noch immer der Stress des Alltags sowie die
Sorgen und Note der realen Welt an uns. Sofort in
das Abenteuer zu starten und Ingame zu gehen
ist deshalb nicht ratsam. Lass deinen Spielern
eine halbe Stunde Zeit zu plaudern, sich tiber
Themen unterhalten, die sie beschéftigen und gib
ihnen die Chance herunterzukommen. Selbst
wenn - eure Sessions auf wenige Stunden
beschréankt sind, ist diese Zeit sehr wichtig. Denk
daran, dass es besser ist, 3 Stunden konzentriert
zu spielen statt -3 % Stunden mit standigen
Unterbrechungen. Wie ein Tiefseetaucher, der in
eine Druckausgleichkammer muss, benotigen
auch deine Spieler (und du selbst) eine rasche Zeit
der Entspannung. Du wirst merken, dass sich
nach 20 bis 30 Minuten kurze Redepausen
einstellen und die Themen wild zu wandern
beginnen. Hat noch keiner deiner Spieler
ungeduldig danach gebeten anzufangen, ist dies
die richtige Zeit, um die Frage zu stellen: ,Sollen
wir loslegen?”. Anstatt mitten in das Abenteuer
einzusteigen, lasst du die Spieler aber zuerst eine
kurze Zusammenfassung der letzten Session
geben. Es regt die inzwischen stillgelegten
Neuronen an erneut zu feuern und bringt
Erinnerungen zuriick, die im Gedéachtnis der
meisten Spieler verloren gegangen sind. Nach
dieser Zusammenfassung iibernimmst du das
Heft und beschreibst die Szenerie, in welcher sich
die Charaktere derzeit wiederfinden. Damit ist
der Ubergang von Outgame nach Ingame
komplett.

Gruppen bestehen ziemlich
unterschiedlichen Individuen. Besonders jiingere
Rollenspieler und Personlichkeiten, die auch im
wahren Leben sehr ruhig sind, spielen
introvertierte Charaktere. Sie entscheiden sich
nicht selten fiir Support-Charaktere wie
Mediziner, Mechaniker und Wissenschaftler und
weichen Charakteren im Zentrum des
Geschehens, wie Anfiithrern und Kampfern lieber
aus. Auch wenn sie sich seltener zu Wort melden,
haben sie Spafs am Rollenspiel und freuen sich
jedes Mal, wenn ihr zuriickhaltender Charakter
mit einer genialen Idee oder lebensrettenden

immer aus




Aktion die Gruppe vor Schaden bewahrt. Andere
Rollenspieler sind extrovertierte Personlich-
keiten, die besonders im Schutz ihres Charakters
keine Probleme damit haben richtig aufzudrehen.
Sie ziehen den Fokus auf sich und ihre Charaktere
erscheinen wie geborene Alphatiere. Kommt
zusatzlich grofses rollenspielerisches Konnen
hinzu, spielen sie Charaktere introvertierter
Spieler nicht selten an die Wand. Hier bist du
gefragt, einen Ausgleich zwischen den
,Wortfithrern” und den ,stillen Mauschen” zu
schaffen. Lasse Situationen entstehen, in welchen
der Supportcharakter gefragt ist, aber ohne ihm
die Pistole auf die Brust zu setzen. Du kannst
NSCs wichtige Unterhaltungen mit ihnen fiihren
lassen und ihre Profession in den Fokus des
Abenteuers stellen. Versuch dabei aber nicht die
introvertierten Charaktere in das Rampenlicht zu
ziehen. Es gibt Griinde, warum ihre Spieler den
Fokus meiden und vermutlich hétten sie keinen
Spafs daran, einen Anfiihrer spielen zu miissen.
Fithre ihnen regelméfiig vor Augen, dass ihr
Charakter genauso wichtig ist wie alle anderen.
Mit extrovertierten Spielern hast du diese
Probleme nicht, dafiir sind sie ganz schén
fordernd, wenn es um das Rampenlicht geht. Ihre
Charaktere mochten eine Bithne fiir die
Darstellung und du bist gut beraten sie ihnen zu
bieten. Tust du dies namlich nicht, bauen sie sich
selbst eine Bithne und das geht selten gut. Gib
ihnen also Moglichkeiten, = der Stern am
Firmament zu sein und ihre 5 Minuten absoluten
Ruhm zu genieflen. Kimpfern solltest du eine
Chance geben sich zu beweisen, indem sie gegen
unvorstellbare Ubermachten gewinnen.
Vielleicht wiirde das regeltechnisch nicht
funktionieren und deine Bosewichte hitten die
Moglichkeit den Kéampfer an die Wand zu
klatschen. Doch es gibt einen guten Grund,
weshalb du immer verdeckt wiirfelst, wahrend
die Spieler offen wiirfeln.

Bei sozialen Charakteren (The Face) solltest du

Situationen einfiigen, in welchen sie eine
Gelegenheit - erhalten ihre Konversations-
fertigkeiten einzusetzen. Ich hatte schon

Charaktere, die den Bosewicht mit Worten davon
tiberzeugt haben, dass seine Taten nichts bringen
und dieser sich der Gruppe daraufthin als NSC
angeschlossen hat. Solche Situationen generieren
das Gefiihl in einer offenen Welt zu spielen, in
welcher keine hintergriindige Macht ihr Schicksal
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bestimmt. Natiirlich gibt es diese Macht, namlich
dich, doch umso weniger die Spieler das merken,
umso authentischer scheint deine
Rollenspielwelt.

Tendenziell bist du bei einer Gruppe aus
extrovertierten Personlichkeiten mit Popcorn-
Abenteuern  besser  beraten, wohingegen
Gruppen aus introvertierten Menschen epische
Abenteuer bevorzugen. Das mag etwas stark
verallgemeinert sein, doch die Tendenzen habe
ich so haufig festgestellt, dass etwas dran sein
muss.

Hast du die Gruppenstruktur
Rollenspieler besser verstanden, was bei
Kurzabenteuern auf Cons zugegeben kaum
moglich ist, kannst du beginnen iiber viele
Abenteuer hinweg feste Positionen zu etablieren.
Die Spieler tendieren ohnehin dazu, dass ihre
Charaktere einen spezifischen Platz in der
Gruppe einnehmen wie den Anfiihrer, die rechte
Hand des Anfiihrers, den Supporter und den
angehdngten Einzelganger, der keine Gelegenheit
verstreichen ldsst auf seinen Individualismus zu
pochen. Es liegt aber an dir durch Begegnungen,
Gesprache und Situationen Intime diese Rollen zu
festigen und ,kultivieren”. Gelingt es dir, die
Charaktere in ihrer Gruppenposition zu
unterstiitzen, erhéltst du bald eine sehr stabile
Gruppe, die sowohl bei der Kreation neuer
Abenteuer als auch im regelmafligen
Spielumgang dankbar sein wird. Es ist von
fundamentaler Bedeutung, dass du keinen
Charakter in eine Rolle drangst, die der Spieler
nicht mochte. Dies kann schnell dafiir sorgen,
dass der Spieler den Charakter wechselt oder
sogar den Spafs am Rollenspiel verliert. Sieh dir
an in welche Richtung die Charaktere driften,
offne ihnen diesen Weg und unterstiitze sie dabei
sich zu entwickeln. Wenn zwei Charaktere
Anfiihrer werden wollen, dann hat die Gruppe
eben zwei Anfiithrer. Das wird zu vielen Intime-
Konflikten, aber auch vielen spafligen Situationen
fithren.

deiner

1-7 CHARAKTERENTWICKLUNG

Du kennst mit Sicherheit die alten 80-ger und
Anfang 90-ger Jahre Serien, bei denen in jeder
Folge ein Monster of the Week vorkommt. Es gibt
keine in sich geschlossene Geschichte, sondern
ein Sammelsurium unzusammenhangender
Storys mit den gleichen Charakteren. Das bringt




Spannung und Abwechslung in die Serie, doch
die Charaktere entwickeln sich tiber hundert und
mehr Folgen so wenig, dass man meinen konnte,
sie bleiben selbst bei den extremsten Situationen
unberiihrt. Ist das realistisch und authentisch?
Natiirlich nicht. Nicht selten haben Schauspieler
eine Serie verlassen, weil ihnen die Entwicklung
ihres Charakters fehlte. Im Rollenspiel ist es ganz
ahnlich. Charaktere verkorpern fiktive Personen,
denen nichts aufser einer fleischlichen Hiille fehlt.
Sie geraten in verriickte und gefdhrliche
Abenteuer, erfahren Dinge, die tiefe
philosophische Fragen an das eigene Verhalten
aufwerfen und nicht selten ist auch noch eine
Nahtoderfahrung mit im Gesamtpaket. Ein
Charakter kann wunter diesen extremen
Bedingungen, die im wahren Leben zum Gliick
nur selten vorkommen, nicht unberiihrt bleiben.
Er denkt iiber sein eigenes Ich nach, ‘seine
Vorstellung von der ihn umgebenden Welt und
nicht zuletzt {iber die Dinge, die ihm wirklich
wichtig sind. Vielleicht regt es ihn zu Gedanken
iiber seine eigene Zukunft oder den Sinn seiner
Existenz an. Es ist daher mehr als nur logisch,
dass ein unbedarfter Junge, der in ein Abenteuer
von epischem Ausmafi stolpert, im Laufe der
Rollenspielzeit zu einem erfahrenen und
gedanklich tiefgreifenderen Mann heranwachst.
Diese Entwicklung nennen wir
Charakterentwicklung und sie ist fundamental
von den Entscheidungen des Spielleiters
abhangig. Deine Abenteuer, deine Situationen
formen das Individuum. Sie geben Denkanstofe,
dndern die Sicht auf ganz selbstverstindliche
Dinge und fiihren die eigene Sterblichkeit vor
Augen. Es bleibt dem Spieler iiberlassen, wie sein
Charakter am Ende des Tages darauf reagieren
wird, doch du gibst ithm das notwendige
Werkzeug dazu.

Charakterentwicklung zu unterstiitzen, gehort zu
den harten Dingen, die ein Spielleiter lernen
muss. Ich wiinschte, dir einen einfachen Weg
vorlegen zu konnen, doch den habe ich bisher
nicht gefunden. Der Weg der

Charakterentwicklung ist ganz eng mit dem
Spieler verbunden, der ein enges Band mit
seinem Charakter pflegt. Sie ist abhangig von der
Stellung des Charakters in der Gruppe und nicht
zuletzt von den Bedingungen der Welt, die du um
den Charakter herum erschaffen hast.

Anstatt dir also einen generellen Weg zu zeigen,

der den ersten Feindkontakt nicht tberleben
wiirde, beschreibe ich dir, worauf du achten
kannst, wenn es um Charakterentwicklung geht.
Charakterentwicklung ruht auf drei Saulen, die
haufig ganz individuell gewichtet werden.

Sdule 1: die Wiinsche des Spielers
Saule 2: der Platz in der Gruppe
Sédule 3: die Umwelt der Gruppe

Die erste Sdule ist vollstandig spielerabhangig
und kann im besten Fall durch den Spielleiter
erfragt werden. Deshalb frag deine Spieler, wenn
du das Gefiihl hast, sie wollen ihren Charakter
entwickeln. Es ist wichtig, was der Spieler spielen
mochte. Bei Charaktererschaffung hatte er eine
Idee, ein Konzept. Zumindest wollen wir das
hoffen. Dieses Konzept spukte ein paar Tage oder
Wochen in seinem Kopf herum, bevor sein
Charakter die Bithne zum ersten Mal betrat. In
dieser Zeit haben sich Ideen geformt, wie der
Charakter zu spielen ist, wie er auf bestimmte
Situationen reagieren wird und was seine
Aufgabe sein wird. Das Charakterkonzept des
Spielers mag zu Beginn des Abenteuers durchaus
Sinn gemacht haben, wurde dann aber nach dem
ersten Zusammentreffen mit der Gruppe {iiber
den Haufen geworfen. Das passiert standig. In
diesem Fall werden schon frith im
Charakterleben Anderungen auftauchen.

Das bringt uns zur néachsten Saule, den Platz des
Charakters in der Gruppe. Ein Spieler mag sich
durchaus flir ~ einen Kampfercharakter
entschieden haben, doch der Kampfer muss nicht
immer der Anfiihrer sein. Nun ist in der Gruppe
ein Wissenschaftler, der typischerweise kein
Anfiihrer ist, doch sein Spieler spielt ihn so
bestimmt und willensstark, dass er den perfekten
Anfiihrer gibt. Der Spieler des Kampfers wird
sich eine neue Nische suchen und durch eine
charakterliche Veranderung einen anderen Platz
in der Gruppe finden. Vielleicht den friedlichen
Riesen, welchen man einfach nicht auf die Palme
treiben sollte, mOchte man das Biest in ihm ruhen
lassen. In dieser Saule kannst du durchaus
mitmischen, doch es nicht ungefahrlich. Wenn die
Spieler und ihre Charaktere mit einer
ungewOhnlichen Gruppenaufteilung zufrieden
sind, gibt es fiir dich keinen Grund zu
intervenieren. Selbst wenn am Anfang Konflikte
auftauchen, lasse sie zu, ohne den Versuch, zu




schlichten oder gar eine erzwungene Eskalation
herbeizufiihren. Meist finden die Spieler schnell
einen praktikablen Weg. Halten die Konflikte
lange Zeit an und drohen die Gruppe zu
sprengen, {iiberlege dir, wer von beiden
Charakteren der passendere ist und ob der
andere Spieler sich vielleicht mit einer neuen
Rolle zufriedengeben konnte. Eroffne seinem
Charakter eine  attraktive  Entwicklungs-
moglichkeit, welche ,ungliicklicherweise” eine
andere Rolle in der Gruppe bedeuten wiirde. Dies
kann zu einem Ende der Charakterstreitigkeiten
fiihren. Ich wiirde aber selbst bei anhaltenden
Charakterkonflikten nicht eingreifen, denn wenn
man die betroffenen Spieler falsch einschatzt,
kann man mehr Schaden anrichten als zwei
kabbelnde Charaktere in der Gruppe zu haben.

Damit kommen wir zur dritten Saule, der Umwelt
der Gruppe. Die Umwelt beschreibt alle Freunde
und Feinde der Charaktere, Lebensumstiande,
Bedrohungen und verdeckten Kréfte, die im
Hintergrund die Faden ziehen. Sie alle konnen
einen Charakter derart stark beeinflussen, dass er
sich tiber kurz oder lang anpassen muss, um nicht
zu zerbrechen. Gerade in EUROPA INFERNA
gibt es einige Dinge hinter den Kulissen des
taglichen Lebens, die das Weltbild eines
Charakters ins Wanken bringen konnen. Diese
charakterbeeinflussenden Krifte obliegen allein
dir, denn du bist die Umwelt der Gruppe. Es gilt
daher, diese Macht weise zu nutzen und die dritte
Saule als Charakterentwicklungs-Tool zu
verwenden. Stelle dir zuerst vor, wie weit sich die
Charaktere entwickelt haben miissen und in
welche Richtung, um den zerstorerischen Kréften
der fortgeschrittenen Abenteuer zu trotzen.
Welche Charaktere brauchst du und wie sollen sie
iiber die Welt hinter den Kulissen denken. Du
prognostizierst das Charakterprofil in die
Zukunft und erschaffst damit eine idealisierte
Gruppe mit idealen Charakteren. Schreib dir das
auf und feile langsam und beddchtig an den
Charakterkonzepten. Vermutlich wirst du das
von dir gewiinschte Charakterprofil niemals
erreichen, aber es hilft bereits, wenn die
Charaktere in die richtige Richtung driften. Ein
Beispiel: In deiner Story steckt hinter der
Organisation A.B.AD.O.N. eine ganz andere
Macht, welche den Kampf gegen Diabolus, Drifter
und Horrors nur als Deckmantel fiir ihre wahren
Absichten verwendet. Diese Macht soll die

Nemesis der Charaktere werden. Einige der
Charaktere werden bei Spielbeginn denken, dass
A.B.AD.O.N. die letzte Bastion gegen todliche
Monster ist und sind froh, dass diese fiesen
Bastarde immer zur Stelle sind, wenn es brenzlig
wird. Das ist eine sehr kontrdre Auffassung zu
deinem spateren Plan der Nemesis, nicht wahr?
Fithre zuerst Geritichte ein, dass A.B.A.D.O.N. in
Marxzell ein Massaker angerichtet hat und lass
die Charaktere dies untersuchen. Dabei finden sie
heraus, dass A.B.A.D.O.N. dort etwas veranstaltet
hat, dass nichts mit ihrem Verteidigungsauftrag
zu tun hat. Langsam kommen die Charaktere
dahinter, dass, was auch immer A.B.A.D.O.N.
steuert, nicht das Wohl der europdischen Biirger
im Blick hat. Durch ihre Nachforschungen
geraten sie schliefilich selbst in den Fokus von
AB.AD.O.N. und miissen gegen die Retter
Europas kdmpfen, um selbst am Leben zu
bleiben.

Es gibt natiirlich Hinweise, die eine
bevorstehende Charakterentwicklung andeuten.
Das erste Anzeichen der Charterentwicklung ist
der bewusste oder unterbewusste Wunsch des
Spielers seinen Charakter zu modifizieren.
Bemerkst du, dass der Charakter Dinge tut und
sagt, die bisher kein Teil seines {iiblichen
Repertoires waren, kann es sich um eine
schleichende Charakterentwicklung handeln.
Reagiert keiner der Spielercharaktere auf diese
Anderung im Verhalten, kann in dieser Situation
eine vertrauenswiirdiger NSC als Freund dienen,
der mit dem Charakter ein ungezwungenes
Gesprach fiihrt. ,Du siehst nachdenklich aus. Ist
alles in Ordnung mit dir?“, kann ein guter Start
fiir eine solche private Konversation sein. Damit
zwingst du den Charakter zu reflektieren und
gibst dem Spieler die Gelegenheit seine
Wesensanderung in der Gruppe publik zu
machen. Ist der Charakter oder Spieler noch nicht
so weit, wird er ausweichend darauf reagieren.
Also lass ihm mehr Zeit.

Es ist essenziell, dass du keinen Charakter zu
einer Charakterentwicklung zwingst. Das geht in
den wenigsten Fallen gut und oft wirst du ein
paar Abende spéter mit einem anderen Charakter
am Tisch sitzen, weil der Spieler seinen alten
Charakter unter diesen Bedingungen nicht
weiterspielen wollte. Gehe die ganze Sache also
ruhig an und erzwinge nichts. Manchmal hat man
als Spielleiter das Gefiihl, dass ein Spieler mit




seinem Charakter unzufrieden ist und nur selten

hat dies etwas mit seinem regeltechnischen

Aufbau zu tun. Sprich mit dem Spieler im

Zweiaugengesprach dariiber und frage ihn, ob er

seinen Charakter in eine andere Richtung

entwickeln mochte. Falls ja, plant ruhig

zusammen ein Ereignis, das dem Spieler den

Anstofd der Charakterdnderung erleichtert.

Zusammenfassend  ldsst sich  iiber die

Charakterentwicklung sagen:

* Unterstiitze Charakterentwicklung

¢ Erzwinge niemals Charakterentwicklung

* Hore auf deine Spieler

* Manipuliere langsam und vorsichtig im
Hintergrund




2 WURFELSTATISTIKEN

Wiirfel sind die mystischen Runen des
Rollenspiels. Wenn wir unsere Wiirfel werfen,
entscheidet das Schicksal {iiber beeindruckende
Erfolge und enttduschende Niederlagen. Der
Wiirfel wird immer etwas Besonderes im
Rollenspiel sein und unsere Hingabe zu diesem
Instrument ist so gespalten wie unsere
Hoffnungen auf Fortunas Gunst. Mit EUROPA
INFERNAs modifiziertem W6-System gelingt
eine gute Verbindung aus Tradition und
belastbarer Statistik, die eine realistische und
authentische Rollenspielerfahrung erlaubt.

Wie du bereits im GRUNDREGELWERK
erfahren hast, wiirfeln die Charaktere mit einem
Attributspool, der ausschliefslich aus W6 besteht.
Wiirfelt ein Spieler eine 6 explodiert der Wiirfel.
Das heifst, er darf den Wiirfel, der die 6 zeigte,
nochmals wiirfeln und das zweite Ergebnis auf
die 6 zahlen, bis er aufhort mit diesem
spezifischen Wiirfel 6er zu wiirfeln. Es scheint
deshalb logisch, dass ein Spieler umso besser
wiirfelt, je mehr W6 ihm zur Verfiigung stehen,
denn damit steigt die Wahrscheinlichkeit eine 6
zu wiirfeln. Soweit ist das korrekt. Das Problem
ist, dass je mehr Wiirfel geworfen werden die
Wahrscheinlichkeit fiir Ausreifler steigt, also
einzelne Wiirfel, die extreme Zahlen wirfeln.
Stell dir vor, dass eine Aktion nahezu unmoglich
ist und du vergibst einen Mindestwurf von
12+(1); ein wirklich extremer Wert. Wiirfelt der
Spieler mit seinem hochstufigen Charakter jedoch
mit 10 W6, einer durchaus glaubhaften
Wiirfelzahl, ist die Wahrscheinlichkeit fiir eine 6
und eine nachfolgende 6 relativ hoch. Die
Wahrscheinlichkeit den Wurf zu schaffen, sinkt
jedoch betrachtlich, wenn er diese extreme Zahl
nicht 1-mal, sondern 2-mal erreichen muss, also
12+(2). Auf diese Weise kannst du Zufallstreffer
durch Ausreiffer minimieren. Deshalb haben wir
die Zahl der Erfolge fiir manche Mindestwiirfe
vorgeschrieben und es obliegt dir als Meister, ob
du den Spielern einen hohen Mindestwurf von
8+(1) oder lieber zwei 6er, also 6+(2) vorgibst.
Schon instinktiv fiihlt es sich so an, dass eine 8+(1)
leichter zu erreichen ist als eine 6+(2) und
genauso ist es auch. In der nachfolgenden Tabelle
kannst du genau sehen, welche Mindestwiirfe

wahrscheinlich sind und an  welchen
Mindestwiirfen Spieler echt zu knabbern haben.

Wahrscheinlichkeit
MW Wahrscheinlichkeit
4+(1) extrem wahrscheinlich
5+(1) sehr wahrscheinlich
4+(2) wahrscheinlich
6+(1) wenig wahrscheinlich
5+(2) kaum wahrscheinlich
8+(1) unwahrscheinlich
6+(2) sehr unwahrscheinlich
8+(2) extrem unwahrscheinlich

Ein weiteres Problem bei vielen W6-Systemen
wird durch die Zahlen (n-6+1) gebildet, wobei n
eine natiirliche Zahl ist (z. B. 1, 2, 3 usw.), also 7,
13, 19, 25 etc. Diese Zahlen sind von ihrer
Wahrscheinlichkeit genauso wahrscheinlich wie
6, 12, 18, 24 etc. Wenn du eine 6 wiirfelst und den
Wiirfel ein weiteres Mal werfen darfst, kann keine
kleinere Zahl als 7 herauskommen. Aus diesem
Grund sind die MW 7+, 13+, 19+, 25+ etc. bei
EUROPA INFERNA verboten und werden
automatisch auf den ndchst hoheren
Mindestwurf angehoben, also 8+ 14+, 20+, 26+
etc. Es dauert vielleicht zwei oder drei Abende
sich daran zu gewohnen, doch fiir die
Regeltechnik ist dieser Schritt elementar. Stell dir
vor, dass du eine Fertigkeit hast, die den MW des
Gegners um +1 erschwert. Sein Mindestwurf ist
6+ und mit deiner Fertigkeit 7+. Was hat dir die
Fahigkeit gebracht? Genau, gar nichts. Wird der
MW auf den nédchst hoheren Wert angehoben, 8+,
besteht immer noch die Chance des Scheiterns.

Die Mindestwiirfe ergeben sich bei EUROPA
INFERNA héufig aus dem Regelwerk, doch nicht
selten wirst du einen Mindestwurf festlegen
miissen. In der Tat hast du jederzeit die Befugnis,
den Mindestwurf zu bestimmen, das ist dein
Recht als Spielleiter. Nutze diese Macht aber
weise und verstofle nicht gegen die Regeln, nur
um es deinen Spielern schwieriger zu machen. Es
gibt andere Wege sie zu fordern. Versuch dir die
oben gezeigte Tabelle einzupragen und verwende

die verschiedenen Mindestwiirfe fiir eine

realistische Einschatzung von Schwierigkeiten.




S e ——

e AN

3 ERFAHRUNGSPUNKTE UND

STUFENANSTIEG

3-1 ERFAHRUNGSPUNKTE

Im GRUNDREGELWERK Kapitel: Stillstand ist
Tod hast du bereits erfahren, wie die Charaktere
deiner Spieler sich weiterentwickeln. Der
Stufenaufstieg ist ein wichtiges Element des
Rollenspiels. Er ist die Belohnung fiir harte Arbeit
und eine Chance, den Charakter nach dem
Vorbild des Spielers zu formen. Damit dieses
positive Feedback eure Gruppe festigt und
EUROPA INFERNA lange Spaf$ macht, musst du
weise bei der Erfahrungspunkte-Verteilung
vorgehen.

Das System ist darauf ausgelegt, dass nach etwa
100 Spielabenden oder 2 Jahren Outtime eine
Gruppe von altgedienten Veteranen vor dir sitzt
(bei  wochentlichen = RPG-Sessions).  Ihre
Charaktere haben dann die hochste Stufe erreicht
und konnen sich zwar noch weiterentwickeln,
aber im Angesicht ihrer bereits erreichten Macht
sind das nur noch Schonheitskorrekturen.
Deshalb schlage ich vor 50-100 Erfahrungs-
punkte pro Spielabend zu vergeben. Wenn du
noch gar keine Erfahrungen mit dem Spielleiten
und der Vergabe von Erfahrungspunkten hast,
dann kannst du die nachfolgende Tabelle als
Hilfestellung verwenden:

Erfahrungspunkte vergeben

Spieler, passt es vielleicht nicht zum Geschmack
der Gruppe? Bist du dir sicher, dass die
Spielleitung kein Verbesserungspotenzial besitzt,
frag deine Spieler.

Wenn du viele erfahrene Spieler in der Gruppe
hast und ihr wenige Termine findet, weil Schule,
Studium, Arbeit oder Privatleben wenig Zeit fiir
Rollenspiel lassen, kannst du auch mehr
Erfahrungspunkte  vergeben, damit kein
Entwicklungsstillstand eintritt.

32 INDIVIDUELLE ODER KOLLEKTIVE
ERFAHRUNGSPUNKTE

Einige Spielleiter mogen es, an jeden Spieler eine
individuelle Menge an Erfahrungspunkten zu
vergeben. Sie bewerten Ideenreichtum an diesem
Abend, die Darstellung des Charakters und seine
Charakterentwicklung. Dieses Mittel ist eine gute
Moglichkeit, dem Spieler Feedback zu geben und
ihn darauf hinzuweisen, wenn der Spielleiter
Verbesserungspotenzial sieht. Ganz wichtig ist
dabei, zu beachten, dass ein Spieler nie schlecht
spielt; er hat nur viel Verbesserungspotenzial.

Ich habe diese Methode auch einige Zeit
verwendet und bin in der Praxis zu folgenden
Schliissen gelangt: Individuelle Erfahrungs-
punkte generieren einen Leistungsdruck, der

Faktoren Super Gut War OK  Geht besser Naja
Ideenreichtum 25 20 15 10 5
Charakterdarstellung 25 20 15 10 5
Charakterentwicklung 25 20 iS5 10 g
Fortschritt im Abenteuer 25 20 15 10 5

Sollte einer dieser Faktoren mehrere Spielabende
hintereinander nicht mehr als das Pradikat , war
OK” erhalten, musst du dir Gedanken machen,
ob du als Spielleiter etwas daran andern kannst,
die Leistung der Gruppe zu verbessern. Sind
deine Abenteuer zu stringent und lassen zu
wenige Platz fiir Ideenreichtum? Gibst du den
Charakteren  nicht Zeit  fur
Charakterdarstellung Charakterent-
wicklung, weil eine Actionszene auf die andere
folgt? Ist dein Abenteuer voller Intrigen und
Réankespiele zu komplex oder schwierig fiir die

gentigend
und

nicht in ein Entspannungshobby passt. Die
Spieler versuchen sich gegenseitig zu toppen und
verlieren dabei haufig das Wichtigste aus den
Augen; Spafs zu haben. Individuelle Erfahrungs-
punkte konnen Konflikte in der Gruppe schaffen.
Wir sind Rudeltiere und unser Gerechtigkeitssinn
fiir die Gruppe mahnt dazu, alles gleichmafSig zu
verteilen. Das Individuum hingegen ist darauf
bedacht, nicht zu kurz zu kommen und
mindestens so viel zu kriegen wie jeder andere
auch. Spieler, die mehrere Abende hintereinander
weniger Erfahrungspunkte erhalten als ihre




Mitspieler, sind schnell demotiviert, ihre
Leistung sinkt weiter und sie werden {iiber kurz
oder lang aus der Gruppe aussteigen.

Der fiir mich wichtigste Grund gegen
individuelle Erfahrungspunkte ist jedoch, dass
sie extrovertierte Personen fordern und
introvertierte benachteiligen. Nicht jeder Spieler
hat den Mut, aus sich heraus zu gehen, seinen
Charakter der Welt zu offenbaren und dabei seine
eigenen Grenzen der personlichen Selbstdar-
stellung zu tiberschreiten. Hast du ausschliefslich
extrovertierte und kompetitive Spieler in der
Gruppe, kannst du die individuelle Vergabe von
Erfahrungspunkten ausprobieren.

Bei kollektiven Erfahrungspunkten erhilt jeder
Spieler gleich viele Erfahrungspunkte. Der
Spielleiter betrachtet die Gesamtleistung des
Abends und bewertet die Gruppe statt das
Individuum. Dieser Ansatz ist eine Grundlage fiir
Qualitatsbewertung von Teamarbeit und am
Ende ist die Spielergruppe genau das; ein Team.
Leistungsdruck, Konflikte und mangelnde
Fairness treten in den Hintergrund, starkere
Spieler ziehen die schwéacheren mit und nicht
selten habe ich es erlebt, dass diese , schwachen”
Spieler nach Jahren zu den  besten
Charakterrollenspielern der Gruppe wurden. Wie
du Erfahrungspunkte verteilen mochtest, bleibt
natiirlich dir tiberlassen, EUROPA INFERNA
unterstiitzt beide Vorgehensweisen.

3-3 STUFENANSTIEG
Der Stufenanstieg der
wichtiger rollenspielerischer Akt. Er reprasentiert
eine Belohnung fiir die Absolvierung von
Abenteuern, erlaubt es neue Fahigkeiten
freizuschalten, mit stirkeren Gegnern mitzu—
halten und den Charakter nach den Wiinschen
des Spielers zu formen. All dies sind wichtige
Fortschritte fiir die Spieler. EUROPA INFERNA
gibt den Spielern die Gelegenheit, regelméafsiige
Stufenaufstiege in kurzen bis moderaten
Abstanden zu erleben. Damit wird die
Charakterentwicklung angekurbelt und lange
Durststrecken  fiir = regelfreudige  Spieler
bestmoglich verkiirzt.

Der Spielleiter vergibt pro Session circa 60
Erfahrungspunkte und erlaubt es den
Charakteren nach etwa 100 Sessions die Stufe 21

Charaktere ist ein

zu erreichen. Bei regelmafligem, zweiwOchigem
Spielen sind das etwa 4 Jahre Outtime. Eine ganz

schon lange Zeit fiir eine konstante Spielgruppe
und doch eine angemessene Zeitspanne fiir das
Erreichen des charakterlichen Zenits.

Sei nicht zu spendabel mit den Erfahrungs-
punkten und versuche dich an der
obenstehenden Tabelle zu orientieren. Um fiir
einen Faktor 25 Erfahrungspunkte zu erhalten,
miissen die Spieler und ihre Charaktere wirklich
iiberragend gespielt haben. Auf der anderen Seite
solltest du nicht zu knauserig sein, denn wenn dir
selbst die besten spielerischen Darbietungen
keine 25 Erfahrungspunkte wert sind, werden
sich die Spieler bald fragen, wie man diesen
unersattlichen Spielleiter zufriedenstellen kann.
Sei fair bei der Vergabe, begriinde deine
Entscheidungen und diskutieren ruhig mit den
Spielern, wie du diese Session wahrgenommen
hast. Am Ende bleibt die Erfahrungspunkt-
vergabe deine Entscheidung.

Mit steigender Stufe der Charaktere kannst und
musst du den Schwierigkeitsgrad langsam
anziehen. Die Gegner werden gefdhrlicher,
intelligenter und sind besser vorbereitet. Einer
Gruppe der Stufe 9 brauchst du keinen H.A.S.S.-
Streifenwagen entgegenwerfen. Sie sind bereit,
die  wirkliche @ Macht dieser  diisteren
Gesetzeshiiter kennenzulernen. Dennoch hat es
sich als sinnvoll erwiesen, den Charakteren in
regelmafligen Abstanden auch ein paar
StraRenrduber oder Ahnliches vorzuwerfen, die
sie natilirlich vom fiktiven Spielbrett wischen
werden. Diese ,Feeble Encounters” geben den
Spielern die Moglichkeit die wahre Macht ihrer
Charaktere besser einzuschatzen.

Die Tabelle im GRUNDREGELWERK Kapitel:
Stillstand ist Tod endet mit der Stufe 21+. Stufe
21 reprasentiert einen Machtfaktor, der mit den
ersten Ewigen gleichzieht und weit iiber allem ist,
was Menschen iiblicherweise erreichen konnen.
Gelingt es Charakteren bis Stufe 21 zu kommen,
sind sie altgediente Veteranen, die sich bereits in
vielen Abenteuern bewiesen haben. Dennoch ist
das Erreichen der Stufe 21 kein Grund den
Abenteurerhut an den Nagel zu hangen.
Unabhéangig des enormen Machtpotenzials
bleiben die Charaktere sterbliche Wesen. Sie
konnen ihre Abenteuer fortsetzen, die Welt von
EUROPA INFERNA weiter entdecken wund
steigen wie zuvor in regelmafiigen Abstanden
auf.




3-4 NACHTEILE SPIELEN UND WEGKAUFEN
Bei der Charaktererschaffung kaufen sich viele
Spieler Nachteile, weil ihnen dadurch Punkte fiir
Talente zur Verfiigung gestellt werden. Es ist
verfiihrerisch, sich schwere Nachteile zu kaufen,
doch diese haben einen betrédchtlichen Einfluss
auf das Charakterkonzept. Zumindest sollten sie
das haben. Als Spielleiter solltest du dir die
Nachteile aller Charaktere notieren und die
Charaktere regelméflig darauf anspielen. Sobald
du merkst, dass Spieler die Nachteile ihrer
Charaktere ignorieren oder vergessen haben,
weise sie freundlich darauf hin, auf ihren
Charakterbogen zu sehen. Gerédt der Nachteil
immer wieder in Vergessenheit oder will der
Spieler sich aus den Zwingen des Nachteils

befreien, lasse zu, dass er sich den Nachteil weg-
kauft. Regeln hierzu findest du im
GRUNDREGELWERK Kapitel: Talente und
Nachteile. Der Spieler sollte rollenspielerisch
darstellen, wie er sich von diesem Makel befreien
will, aber nicht selten wird er dafiir deine Hilfe
brauchen. Unterstiitze den Charakter darin,
sobald er die notwendigen Lernpunkte zur
Entfernung des Nachteils ausgegeben hat.




4 FREUNDE DES CHARAKTERS

4-1 VITAMIN B

In einer diisteren Welt, die von Misstrauen, Angst
und wohlplatzierter Propaganda gepragt ist, sind
Freunde ein Anker in rauer See. Jeder Charakter
erhdlt zu Beginn des Spiels 2 Freunde geschenkt
und es liegt an dir als Spielleiter, diese NSCs mit
Leben zu fiillen. Ignorierst du die Freunde,
werden auch die Spieler nur in wenigen
Situationen auf sie zuriickgreifen. Aus diesem
Grund musst du schon bei Spielbeginn den
Charakteren vor Augen fithren, wie wertvoll
Freunde sein konnen. Sind die Charaktere in eine
brenzlige Situation geraten und von H.A.S.S.
gesucht, werden ihnen gute Freunde aus der
Patsche helfen. Scheue dich nicht, Freunde fiir
einen Teil des Abenteuers als gruppenbegleitende
NSCs einzufithren. Gib ihnen lustige und
verriickte Charaktereigenschaften. Spiele sie, wie
du deinen eigenen Charakter spielen wiirdest,
damit deine Spieler das volle Potenzial ihrer
Freunde erkennen.

Freunde sind fiir die Charaktere eine Quelle
wichtiger Fahigkeiten, welche sie selbst nicht
besitzen. Sie sind der verlangerte Arm des
Charakters und ein notwendiger Schliissel zum
Erreichen seiner Ziele. Die Freunde des
Charakters erlauben es dem Spielleiter, auch
direkt mit seiner Gruppe zu interagieren. Sie
konnen wertvolle Tipps geben, die Charaktere
vor den Gefahren wirklich schlechter Plane
warnen und werden im Laufe der Abenteuer zu
den SCs des Spielleiters; den
Halbspielercharakteren oder HSCs. Ihr Potenzial
fir deine Darstellung der Rollenspielwelt ist
gewaltig und du warst als Spielleiter gut beraten,
nicht auf diese epischen Elemente zu verzichten.
Du siehst also, Freunde sind das Salz in der
Suppe deiner Abenteuer.

4-2 EINEN FREUND AUFBAUEN

Freunde sind also auch fiir dich als Spielleiter
eine gute Moglichkeit, die Charaktere bei ihrem
Abenteuer zu begleiten. Natiirlich musst du
streng zwischen deinem Wissen als Spielleiter
und dem Wissen des Freundes trennen. Auf der

einen Seite darf er nicht zu bedeutend werden
und andere Spielercharaktere an die Wand

spielen. Auf der anderen Seite muss der Freund

aktiv. und bestimmend genug. sein, um

wahrgenommen zu werden. Dafiir gibt es ein
paar einfache Tricks, welche du ausprobieren
solltest.

1. Charakter: Ein etwas verriickter und
durchgeknallter Charakter ist ideal, um den
Freund in Szene zu setzen. Er darf
keineswegs langweilig, ruhig und schiichtern
sein, es sei denn, dieser Aspekt ist gerade
gefragt. Um von den Spielercharakteren
wahrgenommen zu werden, muss er fiir sich
selbst sprechen konnen und einen eigenen
Willen besitzen.

2. Charaktereigenschaften: Wie bei den
Nebendarstellern eines Romans muss auch
der Freund eine dominante
Charaktereigenschaft besitzen, welche den
Spielern im Kopf bleibt. Wir definieren
Menschen sehr stark iiber
Charaktereigenschaften und eine dominante
Charaktereigenschaft hilft uns, die Person im

Gedachtnis zu Dbehalten. Egal ob er
uiberheblich, tief ernst, chaotisch,
durchtrieben, frech, leidenschaftlich,

eloquent, exzentrisch, iiberfiihrsorglich oder
kameradschaftlich ist, suche dir eine
Charaktereigenschaft aus und treibe sie auf
die Spitze. Dies ist zukiinftig das
Erkennungsmerkmal des Freundes.

3. Konflikte: Scheue dich nicht vor Konflikten.
Auch Freunde haben einen starken Willen
und miissen manchmal mit dem Kopf durch
die Wand. Beginne ruhig kleine Konflikte mit
anderen Spielercharakteren, lasse sie nur
nicht eskalieren. Durch diese Konflikte zeigst
du, dass hinter dem Freund ein echter
Charakter —mit eigenen Zielen und
Wertvorstellungen steckt.

4. Charakterbogen: Scheue dich nicht davor,
einen Charakterbogen fiir den Freund
anzulegen. Er dient dir als Gedachtnisstiitze
und hilft dabei realer zu wirken. Die Spieler
sehen dann, dass es sich um einen echten
Charakter und kein spielleiterisches
Hirngespinst mit Gastauftritt handelt. Lasst
du den Freund am Abenteuer teilhaben, gib
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Erfahrungspunkte = wie  jedem
Spielercharakter und lasse ihn aufsteigen.
Damit wird er fiir die Spieler noch realer.

4-3 MACHTFAKTOR

Alle Freunde der Charaktere besitzen einen
Machtfaktor, welcher definiert, wie grof$ ihre
Ressourcen und Einfliisse in Europa sind. Reiche
und maéchtige Leute tendieren dazu,
,Freunde” zu besitzen. Diese Menschen zu
erreichen und ihre Zeit zu erbitten, ist erheblich
schwerer als einen Arbeiter im Stadtteil Worth
zum Feierabend um einen Gefallen zu bitten.

Der Machtfaktor der Freunde wird alleine durch
den Spieler bestimmt und kann von einem
Obdachlosen bis zum Reichsprasidenten reichen.
Verbiete ihnen keine Freunde, weil du sie fiir zu
machtvoll haltst. Machtvolle Freunde haben
selten Zeit, miissen genau iiberlegen, wie sie sich
in die Geschicke des Staates einmischen, ohne ihr

viele

eigenes Amt und Ansehen zu riskieren und ihre
Gefallen, welche sie als Revanche fordern, sind
meist  kleine = Abenteuer -  mit  hohem
Gefahrenpotenzial. Nehmen wir an, dass ein

Charakter deiner Gruppe, nennen wir ihn

von Trotten als Freund gewahlt hat und ihn sogar
bei Charaktererschaffung mit dem
Freundschaftsgrad 4 iiber Lernpunkte gekauft
hat. Sein Charakter nimmt zusatzlich das Talent
Beste Freunde, womit der Freundschaftsgrad auf
5 steigt. Als Diabolus hat Ferdinand nun ein
Problem mit H.A.S.S. bekommen und mochte die
Sache iiber einen Telefonanruf an Friedrich von
Trotten klaren. Ganz nach dem Motto: , Der
Reichsprasident mochte mit Thnen sprechen.”
Durch von Trottens Machtfaktor von 10+(1) ist es
selbst mit 5 W6 schwierig einen Gefallen zu
erhalten. Zusatzlich bedeutet ein Anruf durch
von Trotten bei H.A.SS. bei dem er die
Freilassung von Ferdinand befiehlt, eine grofie
Gefahr fiir seinen Beruf, wenn nicht sogar mehr. -
Ferdinands Spieler wiirfelt also mit 5 W6 gegen
den Mindestwurf 14+(1). Er muss beim ersten
Wurf mindestens eine 6 wiirfeln, diese noch mal
mit einer weiteren 6 bestdtigen und im dritten
Wiirfeldurchgang keine 1 wiirfeln. Theoretisch ist
das moglich, aber die Wahrscheinlichkeit liegt im
einstelligen Prozentbereich. Viel wahrschein-
licher ist es, dass Ferdinand mit eigenen Kréften
aus dieser Lage entkommen muss.

Ferdinand, wirklich Reichsprasident Friedrich

Machtfaktor Macht

Geringe Beeinflussung seiner direkten Umgebung
Kennt Personen in seinem Stadtteil
Kennt besondere Orte in seinem Stadtteil

Freunde (Beispiel)

Obdachloser in Marxzell machtlos

Geringe Beeinflussung seiner Behorde
Kennt niedere Personen des Staatsdienstes
Kennt besondere Orte des Staats in seinem Stadtteil

Botendienst fiir die Reichspost schwach

Geringe Beeinflussung seines Unternehmens

Fliebandarbeiter bei TEUTATES maflig Kennt niedere Personen seines Unternehmens

Kennt besondere Orte des Unternehmens in Europa

MaRige Beeinflussung seines Unternehmens

Programmierer fiir HYPNOS stark Kennt wichtige Personen seines Unternehmens

Kennt besondere Orte des Unternehmens im Reich

Hohe Beeinflussung seines Unternehmens
Kennt bedeutende Personen in ganz Europa
Kennt besondere Orte vieler Unternehmen im Reich

Vorstandmitglied bei MINERVA sehr stark

Hohe Beeinflussung seiner Behdrde und anderer
Kennt wichtige Personen des Staatsdienstes
Kennt besondere Orte des Staats im Reich

Amtsleiter des Amts fiir Reisewesen machtig

Hohe Beeinflussung des Militérs
Kennt wichtige Personen im ganzen Reich
Kennt militdrische Orte im ganzen Reich

General bei SP.E.ER. iiberméchtig

Extreme Beeinflussung aller Staatsorgane
Kennt alle bedeutenden Personen des Reiches
Kennt alle wichtigen Orte des Reiches

Reichsprasident/Reichskanzler allmachtig




4-4 DAS LEBEN DER ANDEREN MENSCHEN
Spieler sind bei jedem Abenteuer mit den
Interessen ihrer Charaktere beschaftigt. Dabei
vergisst man schnell, dass auch die anderen
Menschen Europas ein Leben besitzen, Dinge, die
sie bewegen und Motivationen fiir ihr Verhalten.
Freunde sind eine fantastische Moglichkeit, die
Spieler tiefer in den Hintergrund von EUROPA
INFERNA einzufithren. Freunde verlangen
ohnehin ein regelméfiiges Revanchieren fiir ihre
Hilfe, was dir als Spielleiter die Chance gibt,
kleine Auflockerungsabenteuer zu generieren. Sie
helfen dabei, die Freunde der Charaktere starker
in die Gruppe einzufiihren, unterbrechen diistere
Kampagnenabenteuer =~ und  geben  den
Charakteren das Gefiihl, ein Teil Europas zu sein,
statt nur darin zu spielen. Hat ein Spieler einen
Ladenbesitzer als Freund, kann dieser ihn um
Hilfe bitten, wenn er um Schutzgeld erpresst
wird. Ein Informatiker von TEUTATES sieht sich
vor dem Problem, dass seine Sicherheitsfreigabe
fiir einen Diebstahl verwendet wurde. Obwohl er
keine Schuld daran tragt, ist er nun im Zentrum
interner Ermittlungen. Ein General von SP.E.ER.
wird durch eine einflussreiche Personlichkeit
erpresst, welche diffamierendes Material besitzen
will. Die Moglichkeiten sind endlos. Scheue dich
nicht davor, die Freunde eines Charakters als
Grundlage deines Abenteuers zu nehmen und
zeige den Spielern damit, dass auch Freunde
echte Charaktere sind.

4-5 ORGANISATIONEN ALS FREUNDE

Wenn die Charaktere deiner Gruppe einer
Organisation beitreten und ihr behilflich sind,
gibt es keinen Grund, weshalb nicht die ganze
Organisation als Freund gefiihrt werden kann.
Die Charaktere besitzen einen Wert fiir die
Organisation und daher gibt es auch ein
berechtigtes Interesse daran, diese Verbindung
nicht abreifen zu lassen. Erledigen die
Charaktere haufiger Auftrage fiir Antares, wird
die Verbrecherorganisation bald mit einem
Angebot auf sie zukommen Mitglied zu werden.
Selbst wenn die Charaktere dieses Angebot
ablehnen, behalten sie einen Wert fiir Antares als
freie Mitarbeiter.

Viele Organisationen besitzen nicht nur einen
Machtfaktor. Die obere Spitze mag einen

Machtfaktor von iibermachtig haben, doch zu
diesen Personen haben die Charaktere noch

keinen Zugang. Uberlege dir, in welchen Kreisen
der Organisation die Charaktere angesehen sind
und wie hoch der Machtfaktor dieser Individuen
ist. Steigen die Charaktere in der Gunst der
Organisation auf, erhohe den Machtfaktor.




5-1 WO WISSENSCHAFT UND MYSTIK
VERSCHMELZEN

Um das Universum zu verstehen, muss man
begreifen, weshalb es ist wie es ist. Und es ist
nicht einfach. Seit Jahrhunderten ratseln
Philosophen und Wissenschaftler um seine
Natur, doch preisgegeben hat es ihnen bisher
wenig. Niemand kann sagen, ob es fiir seine
Erschaffung eines gottlichen Wesens bedurfte
oder dieser Schopfungsakt als solches bereits so
wundervoll und atemberaubend war, dass keine
Gotter benétigt wurden. Vielleicht ist diese Frage
nach der Henne und dem Ei auch nur ein weiterer
verzweifelter Versuch, die Geheimnisse dahinter
zu begreifen.

Unsere Welt und alles, was sie umgibt, ist das
Produkt verschiedener Faktoren, die immer
wieder auftreten und scheinbar jeder Sache
innewohnen. Schon in den Hochkulturen des
antiken Mesopotamiens, Agyptens und Chinas
erkannte man, dass alles, was uns umgibt, aus
wiederkehrenden Teilen besteht und nannte sie
Elemente. Universelle Konstanten, welche in
beliebiger Menge und Art kombiniert die
Schopfung vor unseren Augen hervorbrachten.
Man brach sie herunter auf die einfachsten
Einheiten und Zustinde; Wasser, H, + O oder
Elementarteilchen mit der Gesamtsumme von 10
Protonen, 8 Neutronen und 10 Elektronen. Alles
so ziemlich dasselbe, wenn man sie richtig
anordnet. Bei dieser simplen Betrachtungsweise,
auf das scheinbar Wesentliche beschrankt,
verliert schnell das Gefiihl die
komplexen und doch so einfachen Dinge, die
moglicherweise genauso unteilbar sind wie der
Rest. Besteht der Geist eines Menschen aus

man fur

chemischen Elementen und Energie oder liegt in
ihm etwas deutlich Komplexeres? Aus welchem
Material bestehen Traume oder Fantasie und aus
was die Abwesenheit des Seins; die Leere?
Welches Element, welche Form der Energie bildet
sie?

Im Jahre 1962, mehr als ein halbes Jahrhundert
nach dem Untergang der bekannten Welt,
postulierte der theoretische Physiker Jornhardt
Degenbach seine Idee universeller Krafte, die jede
Form der Existenz im Universum bilden. Noch
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5 BLICK HINTER DIE KULISSEN

lange vor der Entwicklung brauchbarer
Hochleistungsrechner gelang es ihm, das
Fundament einer allgemeinen Physik zu schaffen
und dabei unbemerkt die Lehren mystischer
Kulte naturwissenschaftlich zu ergriinden.
Degenbach berechnete die Existenz von 5
universellen Grofien, die er Pars nannte; Teile.
Nach seinen Kalkulationen werden diese 5 Pars
benétigt, um das Universum, so wie wir es
kennen, zu erschaffen. Doch noch mehr, er
erkannte auch, dass es jenseits unserer
begrenzten Vorstellungskraft weitere Physiken,
weitere Systeme der Naturgesetze geben musste,
die in unserer Wirklichkeit keine Anwendung
finden konnen.
Wie es den meisten bahnbrechenden
Entdeckungen ergeht, wurden auch Degenbachs
Arbeiten beldchelt, verspottet und gerieten in
Vergessenheit. Erst 2018 gelang es dem
experimentellen Physiker Aron Cerny am
Europaischen Myonenbeschleuniger (EMB) eine
Strahlung zu generieren, welche in der Lage war,
sich standig ‘und ohne &ufiere FEinfliisse zu
verandern. Sie war in einem konstanten Fluss
unabldssiger Verdanderung und widersprach
damit samtlichen Gesetzen der Physik. Actio est
Reactio besafs keine Bedeutung mehr. Zu Ehren
des fast vergessenen Jornhardt Degenbach nannte
er sie Alterations-Pars oder A-Pars. Nach
weiteren Jahren der Forschung und unendlich
vielen Misserfolgen gelang es Cerny, das
Erinnerungs-Pars (E-Pars), das Invariabilitats-
Pars (I-Pars), das Obskur-Pars (O-Pars) und
schliefllich das Unendlichkeits-Pars (U-Pars) zu
generieren. Diese 5 Bausteine einer vollstandig
anderen Physik zwingen die Zeit in eine endlose
Schleife, in welcher sich jeder Zustand unablassig
wiederholt. Ohne es zu wissen, hatte der
hochumstrittene und inzwischen greise Physiker
die Natur einer unvorstellbar alten Lehre
beweisen; die Spharenkunde.

Die Anfange der Spharenkunde stammen aus den
frihen = mesopotamischen  Reichen  und

vermutlich aus einer Zeit, die noch ein ganzes
Stiick davor liegt. In diesen ersten Hochkulturen
verbreitete sich ein Wissen, das Geist, Materie,
Traum, Veranderung und Leere als die fiinf




Grundelemente der Welt betrachtete. Mystische
Maéchte waren mit der Manipulation dieser Kréfte
verbunden und alleine der Priesterschaft oder
machtvollen Regenten vorbehalten. Einige unter
diesen Herrschern regierten laut
Geschichtsschreibung fiir Jahrhunderte, ohne
unter dem Verfall des Alters zu leiden. Sie
wurden die Ewigen genannt. Sie brachten das
Wissen iiber die Spharenkunde mit sich, bildeten
ihre engsten Verbiindeten darin aus und schufen
schier unbezwingbare Armeen mit
tibernatiirlichen Kraften. Doch ihre Gier nach
Macht und dem Blut ihrer Feinde verheerte die
Lander und fiihrte letztendlich zu ihrem Sturz.
Die Ewigen verschwanden iiber Nacht, aber das
geheime Wissen um die Spharenkunde blieb.

5-2 IN EINER WELT VOLLER WELTEN
Jornhardt Degenbach und Aron éerny, die
Schopfer einer neuen Physik, konnten nicht
wissen, wie dicht sie an der wahren Struktur des
Universums lagen. Die von Cerny hergestellten
und gemessenen Energien bilden die
Grundsteine, die Elemente aller Welten. Nicht
jede dieser Welten wird von allen Elementen
gleichermafien durchdrungen und viele von
ihnen liegen nur im Einflussbereich von wenigen
Elementen. Im Umkehrschluss bedeutet dies,
dass auf keiner der zahlreichen Welten die
gleichen Naturgesetze herrschen, selbst wenn sie
aus den gleichen Bausteinen bestehen.

Lange bevor der erste Myonenbeschleuniger in
Europa gebaut wurde und Gelehrte in der Lage
waren, die Grundsubstanzen des Universums zu
berechnen, erkannten Menschen die Struktur der
Welt auf dem mystischen Pfad der
Spharenkunde. Diese von antiken Wesenheiten
eingefiihrte Kunst der Mystik sieht 5 Sphéren als
Saulen aller Schopfung.

DEA ist die Sphare des Geistes und enthalt alles
Wissen, das jemals bestand, heute besteht und
noch bestehen wird. Ohne die Kréfte DEAs kann
kein tieferes Wissen erlangt werden. Sie
verkorpert das Gedachtnis aller Welten.
PHYSICA ist die Sphére der Materialitat und ist
angefiillt von allem, was jemals bestand, heute
besteht oder noch bestehen wird. Ohne die
Machte PHYSICAs besitzt eine Welt keine
korperliche Form.

SOMNIA ist die Sphare der Traume, Hoffnungen
und Angste. Unter allen Spharen ist sie die
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unbegreiflichste, denn in ihr ruhen alle Fantasien
und Alptrdume, die jemals bestanden, heute
grassieren und sich noch formen werden. Eine
Welt ohne die Krafte SOMNIAs ist frei von
Hoffnungen und Traumen aber auch Angsten
und Sorgen. Was fiir den = einen als
erstrebenswerter Himmel scheint, ist flir den
anderen der Inbegriff der Holle.
METAMORPHOSIS ist die Sphére des Wandels
und keine Welt, die ihre Médchte verspiirt, vermag
es, etwas Unverdnderliches hervorzubringen.
Wenn Stillstand Tod bedeutet, so ist
METAMORPHOSIS die Quelle ewigen Lebens.
Nichts in ihr hat Bestand sodern ist der
konstanten Veranderung unterworfen.

INANIS ist die Sphédre der Leere und des
Verlustes. Welten, die von ihren Energien nicht
bertihrt werden, kennen keinen Abschied oder
Ende des eigenen Seins. INANIS zerstort und
verschlingt, um Platz fiir Neues zu schaffen. So
diister die Angst vor Sterblichkeit und
Verganglichkeit sein mogen, so bedeutend ist
doch ihre Funktion.

Die 5 Spharen iiberschneiden sich zu grofien
Teilen und generieren auf diese Weise ein
komplexes Netzwerk verschiedenster Welten, die
alle unterschiedlichen Gesetzen gehorchen. Die
Spharenkundigen = nennen  diese = Welten
Transzendenzen.

5-3 DER EWIGE KAMPF

Vor iiber 12.000 Jahren geschah auf unserer Welt
etwas so Unvorstellbares, dass es heute in
literarischen Werken der fantastischen Literatur
zu finden ware. Unsere Urahnen betrachteten den
sterneniibersiten Nachthimmel und erblickten
bunte Wellen aus Licht, die sich tiber dem
Firmament krauselten. Unwirkliche Klange
erfiillten die Luft und liefSen ihre Herzen in Angst
verfallen. Dann begannen die Eruptionen.
Vulkanausbriiche, Stiirme, unsagbare Kalte
breiteten sich auf dem Planeten aus und stiirzten
ganze Kulturen in den Untergang. Schlieflich
kamen die Fremden.

Wie aus dem Nichts erschien eine gewaltige
Armee aus Monstern, die sich tiber den
Kontinenten ausbreiteten. lhre Fremdartigkeit,
Gewalt und Macht liefSen die Erde erzittern, ihre
Fliigel und Schwingen verdunkelten den
Himmel. Fiir unsere Urahnen, tief im Glauben an
die Gottlichkeit der Naturkrafte verwurzelt,




waren diese Bestien eine Plage der Schopfer.

Doch anstatt auf die Menschen
herniederzufahren und sie vom Angesicht der
Erdoberfliche zu tilgen, begannen die Bestien
einen blutigen Kampf gegen ihre eigenen Briider.
Thr Blut farbte die Fliisse, ihre Leichen bedeckten
das Land. Eine wilde Schlacht tobte, in der es
keine Gnade gab. Knochen brachen, Schadel
barsten, Flammen versengten Fleisch. All dieses
Grauen geschah in einer Zeit erbarmungsloser
Katastrophen, da Fliisse aus Lava die Ernte
verbrannten und eisige Kélte das Land {iiberzog.
Die Menschen flohen in die Berge und Hoéhlen,
wo immer sie Unterschlupf fanden und warteten
dort auf das Ende ihrer Welt. Es sollte nicht
kommen.

Nach wenigen Wochen verschwanden die
Erdbeben und Vulkanausbriiche, das Land
beruhigte sich. Hitze und Kalte glichen sich aus,
die Lichter am Himmel verblassten, die
mystischen Klange versiegten und von den
Monstern waren nicht mehr viele {ibrig. Hatten
die Gotter noch einmal Gnade gezeigt?

5-4 DIE EWIGEN

Weitab unserer Vorstellung und doch nur von
einer einzigen Spharenkraft getrennt, liegt die
Transzendenz Immortalus. In ihr regieren die
gleichen Gesetze wie auf unserer Welt, doch fiir
die Bewohner dieser Realitat gibt es keine Leere
oder Verlust. Immortalus ist aufserhalb der
Einfliisse von INANIS, weshalb alles, was
entsteht, fiir die Ewigkeit besteht. Alles mag sich
verandern und entwickeln, doch niemals wird es
zugrunde gehen. Was wie ein Hort der
Unsterblichkeit klingt, gibt keinen Raum fiir
Neues und so entbrannte schon vor langer Zeit
ein endloser Krieg um die letzten Ressourcen
dieser Transzendenz. In diesem Weltkrieg
verstrickt, kampfen die vier Heere Stratos
Sacralis, Stratos Anima, Stratos Mystica und
Stratos Machina um die absolute Vorherrschaft.
Als unsterbliche Krieger in den Korpern antiker
Monster verheerten sie das Land und zwangen
ihre Feinde zu Knechtschaft oder Riickzug. Vor
iiber 12.000 Jahren entdeckten die Stratos Sacralis
das Tor in eine fremde Welt, in der sie zum ersten
Mal Sterblichkeit erfuhren. In einem dunklen und
blutriinstigen Pakt einigten sich die vier Heere
darauf einen finalen Kampf in dieser anderen
Welt auszutragen und den riickkehrenden Sieger

als absoluten Herrscher Immortalus
anzuerkennen. Jedes Heer sandte die 1.000.000
seiner besten Krieger, um als finaler Gewinner
des endlosen Kampfes hervorzugehen.

Als die Kinder Immortalus die fremdartige Welt
betraten, begegneten sie den ersten Menschen;
unseren Urahnen. Im Vergleich zu den
kraftvollen Monstern von Immortalus waren diese
winzigen Kreaturen nur Primitive und Wilde
ohne Kultur und Macht. Sie gaben sich nicht
weiter mit den Ureinwohnern dieser Welt ab und
sammelten ihre Armeen. In einem gewaltigen
Angriff stiirmten die vier Heere aufeinander zu
und begannen mit dem blutigen Werk. Die
Leichen der monstrosen Kreaturen bedeckten
schon bald das Land, doch der Kampf dauerte
Wochen. Als nur noch wenige Hunderttausend
unter ihnen iibrig waren, die besten Krieger aller
Heere, kollabierte das Tor nach Immortalus und
verwehrte ihnen jeden Weg zuriick in die Heimat.
Die Wesen waren auf unserer Welt gefangen.
Anstatt den Kampf fortzusetzen, betrachteten
viele unter ihnen das Sterben als sinnlos, wenn
kein Ruhm dafiir zu ernten ware und desertierten
aus den Schlachtreihen. Sie lieSen sich auf der
Erde nieder und begannen ein neues Leben als
sterbliche Wesen. Schon bald lernten sie mithilfe
der Spharenkunde die Form von Pflanzen, Tieren
und Menschen anzunehmen. Sie verliebten sich,
grindeten Familien und wurden von den
Einheimischen nur durch eine Tatsache getrennt:
Die Zeit und das Alter konnten ihnen nichts
anhaben. So durchlebten sie unzahlige
Generationen und sahen jene verwelken, die sie
in ihr Herz geschlossen hatten. Einige unter den
Ewigen, von Macht und dem Wunsch nach
Sicherheit besessen, formten neue Konigreiche
unter ihrer Herrschaft. lhre unvorstellbaren
Kréfte wurden von Priestern verehrt und nicht
wenige von ihnen verfielen dem Glauben an sich
selbst. Fiir unsere Ahnen waren sie Gotter und
wer kann behaupten, dass sie keine waren?
Argwohnisch gegeniiber anderen Ewigen
sammelten sie menschliche Heere, bildeten sie in
den mystischen Kiinsten der Sphéarenkunde aus
und fiihrten sie erneut in die Schlacht. Doch
dieses Mal vergossen sie das Blut der Menschen.
Als diese sich gegen ihre unbarmherzigen Gotter
aufbaumten und sie stiirzten, traten die Ewigen
zuriick in den Schatten und lenkten die Geschicke
der Menschen durch bereitwillige Marionetten




wie Kaiser und Konige. Das Wissen um sie und
die Spharenkunde ging nie verloren, doch es
wurde sorgfaltig behiitet und fiir einen geheimen
Krieg in den Schatten genutzt.

5-5 DAS ENDE WAR NAHE!

So unterschiedlich sich die Ewigen entwickelten,
so vielféltig wurden auch ihre Interessen. Manche
unter ihnen betrachteten den einst geschlossenen
Pakt als heilig und begannen zu erforschen, unter
welchen Umstanden das Tor nach Immortalus
entstanden war. Andere unter ihnen sahen das
Reisen = durch die Transzendenzen als
Moglichkeit, neue Welten zu erobern, in denen sie
womoglich ihre Unsterblichkeit zuriickgewinnen
konnten. Es dauerte fast 4.000 Jahre um zu lernen,
dass die Spharen in stindiger Bewegung sind
und in regelmafBligen Abstinden konvergieren. In
diesen Momenten der Konvergenz war es
moglich ein physisches Tor zwischen den
Transzendenzen zu 6ffnen. Doch die Macht der
Ewigen, ihr Wissen um die Spharenkunde,
reichten nicht aus, um' ein solches Tor zu
erschaffen. Offensichtlich musste es aber ein
Wesen mit solchem Wissen gegeben haben. Wie
sonst hatte sich das erste Tor 6ffnen konnen? Sie
wanderten iiber die Erde auf der Suche nach
einem machtvolleren Wesen, das in der Lage
ware das Tor erneut zu offnen, doch alle Suche
war vergeblich.

Erst im Jahr 2097 v. Chr., als die Sphéren erneut
zu konvergieren begannen, erkannte der
ehemalige General der Stratos Mystica, Fervor,
dass es Menschen gab, die in der Lage waren als
Torschliissel zu fungieren. Scheinbar wurden in
den Jahren der Konvergenz Menschen geboren,
welche die Krifte der Sphdrenkunde auf
natiirliche Weise erlernten. Diese Schliissel trugen
auflerlich keine Auffélligkeiten und waren nicht
von normalen Menschen zu unterscheiden.
Entsprechend unmoglich war die Suche nach
ihnen. Doch die Spharenkunde ist vielschichtig
und es gelang Fervor 2097 v. Chr. einen Schliissel
ausfindig zu machen. Sein Ziel war damit schon
greifbar nah. Doch dieses besondere Exemplar
war ein Schiiler der gu gissu, einem antiken Kult,
der sich gegen die Herrschaft der Ewigen
verschworen hatte. Fervor unterlag im Kampf
gegen die Spharenkrieger und musste seinen
Plan, ein neues Tor nach Immortalus aufgeben.
Erst im Jahr 1899 gelang es Fervor, einen weiteren

Schliissel zu finden, welcher bereitwillig seinem
Herrn folgte. Die Offnung des Tores nach
Immortalus stand unmittelbar bevor, als der Ewige
Claritas den Schliissel vor der Vollendung des
Rituals totete. Die Torbogen hatten sich bereits
manifestiert, aber das Tor wurde nur einen
winzigen Spalt weit gedffnet. Es war unméglich
hindurchzutreten und doch stromten die rohen
Energien der Sphdren auf unsere Welt. Fervors
Plan war vereitelt, doch der Preis war hoch. Nach
weiteren Monaten anhaltender Katastrophen, der
Eruption des Monte Inferna und dem
Verstummen der Vereinigten Staaten von
Amerika musste Claritas erkennen, dass sich
dieses Tor nicht mehr von alleine schlieffen
wiirde. Der Ewige begann, alles Wissen und jede
verfiigbare Literatur iiber die Spharenkunde zu
sammeln, um zu verstehen, was durch die
Unterbrechung des Rituals geschehen war. Die
Ergebnisse seiner Studien
niederschmetternd. Durch das halbgeoffnete Tor
stromten nicht nur die gewaltigen wund
umgelenkten Kréfte der Spharen auf die Erde, es
hinderte die Sphéren daran sich voneinander zu
entfernen. Die natiirlichen Konvergenzzyklen
waren unterbrochen. Die sich aufstauenden
Energien  bargen das Potenzial diese
Transzendenz und womdglich weitere zu
zerreifsen. Die Kréfte der Spharen weckten auch
die verborgenen Maichte der Nachfahren der
Kinder Immortalus und die Abnos, Drifter und
Horrors betraten die Bithne der Welt. Mit dem
vermeintlichen Ziel die Erde zu beschiitzen, hatte

waren

Claritas das Fundament der Vernichtung gelegt.
Ihm wurde bewusst, dass ein weiter Schliissel
gefunden werden musste, um das unterbrochene
Ritual des Sphérentors zu beenden.

5-6 DIE EWIGEN EUROPAS

Der Ausbruch des Monte Inferna, des Hollentors,
zwang auch die verbliebenen Ewigen, sich in und
um Europa herum anzusiedeln. Wie sie es in den
Jahrtausenden zuvor gelernt hatten, nutzen sie ihr
Wissen und ihre manipulativen Krafte zur
Herrschaft in den Schatten. Sie arrangierten sich
mit Gleichgesinnten, fithrten geheime Kriege
gegen andere Ewige und kontrollieren seit dieser
Zeit die Geschicke des Européischen Reiches.




STRATOS MYSTICA

Fervor

Der Gott der Drachen ist zweifellos einer der
machtigsten und ruchlosesten Ewigen. Er hat
keine Probleme damit, sich die Hande selbst
schmutzig zu machen und will unter allen
Umstanden nach Immortalus zuriickkehren. Der
grenzenlose Sieg gegen seine Kontrahenten ist
das einzig erklarte Ziel und er ist gerne bereit,
unsere Welt als Flammenmeer zu hinterlassen.
Fervor schart maéchtige Organisationen mit
extremistischem Charakter um sich, doch am
Ende sind sie nur Spielbdlle in seinem wahren
Plan. Er ist der direkte Grund fiir die Erschaffung
des Hollentors und seit dieser Zeit fieberhaft auf
der Suche nach einem neuen Schliissel, der es
vermag, das Ritual zu beenden.

Luparis

Sie kontrolliert die wilden Stimme der
Nordbarbaren Norsk und wird vom Orden der
Wolfskrieger beschiitzt. Obwohl Luparis keinen
Einfluss auf die groflen Wehrstadte besitzt,
kontrolliert sie gewaltige Landereien, auch
innerhalb Europas. Indirekt beherrscht sie einen
grofien Teil der Lebensmittelversorgung Europas.
Luparis hat sich schon vor langer Zeit von den
Stratos Mystica losgesagt und trachtet danach,
ein Tor mnach Daemonium Tenebris, einer
Transzendenz wilder Bestien und Raubtiere, zu
offnen. Luparis will damit Amalgatum, die
Transzendenz der Menschen, zu ihrem
uneingeschrankten Jagdrevier erklaren.

Praestigiatorus

Der Gaukler ist ein undurchsichtiger Charakter
und niemand aus seiner Gruppe weif3, zu wem er
gehort. Vielleicht auch nur zu sich selbst. Der
Wahnsinn ist ein wichtiges Attribut seines
Naturells und als Einzelgénger pfuscht er immer
wieder gerne in die Plane der anderen Ewigen
hinein. Praestigiatorus leidet unter einer seltenen
Erscheinung; er kann nicht vergessen. Was fiir
einen Sterblichen wie ein Traum klingen mag, ist
fiir einen Ewigen der Weg in Hoélle seiner eigenen
Erinnerungen. Der Gaukler hat mit den Aposteln
der Leere eine Ubereinkunft getroffen. Er bringt
ihnen den Schliissel und Calus, der Gott der
Apostel der Leere, schenkt ihm dafiir das
Vergessen. Praestigiatorus lebt als reicher

Mittelstandler und Eigenbrétler
abseits der anderen Rénkespiele.

in Europa,

STRATOS SACRALIS

Bellator

E ist die geheime Kraft hinter Wrotistava,
wahrend Victostaw Kabanski seine rechte Hand
ist. Bellator war einer der hochsten Generéle der
Sacralis. Er will den Krieg unbedingt fiir seine
Seite, am liebsten fiir sich selbst, gewinnen und
nach Immortalus zuriickkehren.

Claritas

Graf Leonhardt von Lamm war ein einfacher
Krieger, als die Truppen Immortalus das Tor zur
Erde durchschritten. Er hat einen Gefallen an der
Friedfertigkeit der Menschen und ihrer
Transzendenz gefunden und will die Offnung
des Tors unter allen Umstanden verhindern. Der
Tod des Schliissels im Jahr 1899 war sein Werk
und somit ist auch er direkt fiir die Entstehung
des Monte Inferna verantwortlich. Es braucht
kaum erwahnt werden, dass Claritas und Fervor
erbitterte Gegner sind.

Succubus

Als stille Teilhaberin steckt Succubus hinter den
rivalisierenden Unternehmen MINERVA und
HYPNOS. Sie beeinflusst die Massen und
manipuliert deren Traume, Hoffnungen und
Angste, wahrend die Menschen in die
substanzlosen Ebenen des Datenstroms und eX-
sistent abtauchen. Succubus behauptet, weiterhin
den Zielen der Stratos Mystica treu zu sein, doch
in Wirklichkeit will sie nicht das Tor nach
Immortalus, sondern ein Spharentor direkt nach
SOMNIA o6ffnen.

STRATOS MACHINA

Pecunius

Die wahre Macht hinter TEUTATES ist die
grofite Teilhaber des
Riistungskonzerns; Pecunius. Mit der Macht des
Geldes steuert er die Riistungsmaschinerie im
Hintergrund. Sein Ziel ist klar. Er will den Kampf
fiir Stratos Machina gewinnen und endlich nach

Privatbank und der

Immortalus zuriickkehren.




Essedarius

Der ewige Streitwagenkampfer ist die finanzielle
Macht hinter CANNSTATT, FORTUNA und
weiterer Automobilkonzerne. Er liebt den Kampf
fast so sehr wie die Geschwindigkeit, doch ohne
Zweifel mochte er nicht nach Immortalus
zuriickkehren. Die Sucht nach Geschwindigkeit
und die Gefahr der Sterblichkeit hat durchaus
einen Reiz fiir ihn.

STRATOS ANIMA

Silvanus

Als ehemaliger Grofigeneral der Stratos Anima
hat Silvanus tiber die Jahrtausende seinen Blick
auf seine eigene Fraktion gedndert. Er hat das
Studium der Sphéren begonnen und weifs so gut
iiber sie Bescheid wie kein anderer Ewiger. Auch
Silvanus will nach Immortalus zuriickkehren, da
die Rénkespiele der anderen seine Studien storen.
Allerdings ist es ihm egal, ob seine Fraktion als
Sieger hervorgeht, solange nur ihm nichts
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geschieht. Sein wahres Ziel ist es, die Machte der
Spharen in sich zu vereinen und zu einem wahren
Gott  aufzusteigen. Um den stiandigen
Attentatsversuchen aus dem Weg zu gehen, hat er

sich nach Amerika zuriickgezogen und lebt dort
als Schatten im Hintergrund der Gesellschaft.

Curatio

Als ehemaliger Stratege der Anima erlernte
Curatio das Handwerk des Heilers. Er ist von der
Sterblichkeit fasziniert und versucht natiirlich,
auch seinen eigenen, unsterblichen Korper zu
optimieren. Sein Wunsch ist es, eines Tages
wieder einen unsterblichen und unverletzlichen
Korper zu besitzen, jedoch will er unter gar
keinen Umsténden nach Immortalus
zuriickkehren. Die Heilung seiner Anhénger und
ihr bedingungsloser Gehorsam ist der Spielball
Curatios. Er ist der wahre Einfluss hinter dem
Grofsunternehmen CERES.




...falls du sie vertragen kannst

6-1 DIE WAHRHEIT HINTER DEM TOR

6-1.1 Seine Natur und wahre Macht

Die Offnung des Spharentors im Jahr 1899
kreierte 2 zerstorerische Energieladungen auf der
Erde, welche bildlich gesprochen als Saulen des
Sphérentors bezeichnet werden konnen. Die
positive  Energieladung generiert extreme
Mengen an Hitze und schmilzt das umgebende
Gestein der Erdkruste auf. - Gewaltige
Lavafontanen erstrecken sich kilometerhoch,
weshalb die Menschen diesen Ort, den Monte
Inferna, auch Hollentor nennen. Ein Blick von der
verlassenen Stadt Rom in Richtung Siidosten soll
wie ein Blick in das Herz der Holle wirken. Die
Energieladung transferiert standig
Energie zum Hollentor, wodurch extreme Kalte
an dieser Saule entsteht. Als Anlehnung an das
Hollentor wurde es von .  den ersten
Expeditionsteilnehmern das Himmelstor
genannt. Es befindet sich auf dem
nordamerikanischen Kontinent, welcher
inzwischen unter einer dicken Eisdecke liegt.
Urspriinglich sollte das Sphérentor einen stabilen
Ubergang in die Transzendenz Immortalus 6ffnen,
doch durch die Totung des Schliissels 6ffnete sich
das Tor nicht vollstandig. Sowohl der Ewige
Fervor als auch der Ewige Claritas gingen nach
dem fehlgeschlagenen Ritual im Jahr 1899 davon
aus, dass sich dieses unpassierbare Tor in
kiirzester Zeit schliefSfen wiirde, doch dem war
nicht so. Weiterhin unterlagen beide der
falschlichen Annahme, dass defekte Tor wiirde
nach Immortalus fithren, aber auch hier lagen sie
falsch. Eine stabile Verbindung in die
Transzendenz der Ewigen wurde niemals
etabliert. Stattdessen fiihrt dieses Loch im Raum-
Zeit-Gefiige in die Ebene zwischen den Spharen,
das VAHEL, in welcher die rohen Krafte der
Spharen das kosmische Band der Zeit formen.
Diese zerstorerischen wie schopfenden Energien
tberfluten nun unsere Transzendenz und
unseren Planeten. IThre Macht verandert die
Realitat und kreiert vollstindig neue Zustande
der Existenz. Dieser Umstand alleine wére

zweite

gefahrlich, aber die Bedrohung ist wesentlich
grofler. Die Spharenenergien akkumulieren sich
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6 DIE GANZE WAHRHEIT

auf der Transzendenz Amalgatum und schwachen
allmahlich den Fluss der Zeit. Bricht dieser Fluss
ab, endet alles, was wir kennen. Zusatzlich wallen
auch die Krafte der Sphare INANIS in unsere
Welt und damit der zerstorerische Einfluss der
alles verschlingenden Leere des Wesens Calus.
Vielleicht wird es Jahrhunderte dauern, vielleicht
Jahrtausende, doch letztendlich ist es ein Wettlauf
zwischen dem Ende aller Zeiten und der
entflammenden Macht Calus, welcher unsere
Transzendenz verschlingen will.

6-1.2 Die Schliissel
Stabile Uberginge
Transzendenzen kénnen nur zu besonderen
Zeiten entstehen. Die 5 Sphdren konvergieren
und divergieren in einem Zyklus von 999
Erdenjahren und nur in den wenigen Monaten
des Konvergenzhochstandes ist es moglich, eine
stabile Passage zwischen Transzendenzen zu
erschaffen. Schon Jahre vor dem Hohepunkt der
Spharenkonvergenz dringen die gewaltigen
Krafte  von: DEA, PHYSICA, SOMNIA,
METAMORPHOSIS und INANIS auf die Erde ein
und verandern die Welt. Normale Menschen
erhalten plotzlich {ibersinnliche Fahigkeiten,
verandern ihre Gestalt, sie erlernen auf natiirliche
Weise Fragmente der Sphédrenkunde und
besonders seltene Exemplare erhalten ein
instinktives Verstandnis fiir den Fluss der
Spharenenergien. Es ist nicht bekannt, welcher
Prozentsatz der Menschheit dieses Wissen erlangt
und was sie so besonders macht, doch die
Konvergenz erlaubt es ihnen, Kréfte abseits der
Vorstellungskraft zu wirken.

Das Ritual zur Offnung eines
Spharentors stammt aus den sumerischen
Aufzeichnungen von Larsa, bei der die
Geschichte des Tors der Damonen (Ig utuk xul)
zu finden ist. Es handelt sich um eine
iiberraschend genaue  Anleitung zur
Manipulation der Sphdrenenergien, um einen
Durchgang in eine andere Transzendenz zu
erschaffen. Die Aufzeichnungen klingen surreal
und unsinnig, sofern sie nicht von einem
Schliissel  gelesen = werden. Die  darin
beschriebenen Wellen aus Farben und Formen

zwischen zwei

stabilen




sind fiir normale Menschen und selbst fiir Ewige
in der realen Welt unsichtbar. Nur ein Schliissel
kann sie wahrnehmen und umsetzen.

Dass bei den Aufzeichnungen von Larsa
beschriebene Tor fithrt direkt nach Immortalus,
was den Verdacht nahelegt, dass der Erschaffer
des urspriinglichen Spharentors am Endkampf
der Ewigen beteiligt war, die Schlacht iiberlebte
und spater dieses Wissen weitergab. Weder seine
Identitdt, noch der Name des Verfassers dieser
Aufzeichnungen sind bekannt.

6-2 DIE WAHRHEIT HINTER DEN ABNOS

6-2.1 Die Wahrheit hinter den Mutatis, Diabolus
und Driftern

Das Bemerkenswerte an allen Abnos ist ihre
Fahigkeit, {ibernatiirliche Krafte zu wirken. Doch
woher  stammen  diese  iibernatiirlichen
Fahigkeiten? Jedes Wesen steht im Einklang mit
den Sphéren seiner Transzendenz. Amalgatum,
unsere Welt, ist die einzige Transzendenz, in der
die Krafte aller 5 bekannten Sphéaren wirken. Sie
formen eine definierte und unabanderliche
Sphérenkraft in jeder bestehenden Masse und
Energie gleich einer Naturkonstante.

Als vor tiber 12.000 Jahren die Kinder Immortalus
das erste Sphédrentor passierten und unsere Welt
betraten, brachten sie nicht nur Krieg und
Verheerung auf unseren Planeten, sondern auch
die Spharenkrafte einer anderen Transzendenz.
Wie alle Wesen aus Fleisch und Blut verliebten sie
sich, zeugten Nachwuchs und gaben diese
Spharenkrifte, tief in ihrer eigenen Existenz und
Materie verankert an ihre Nachkommen weiter.
Unberiihrt von den Maéchten INANIS gehorcht
diese  Sphéarenkraft vollkommen anderen
Naturgesetzen. Abnos sind daher immer mit
mindestens einem Kind Immortalus verwandt und
tragen sowohl die Spharenkréfte Amalgatum als
auch Immortalus in sich. Diese divergente
Abstammung verleiht auch ihrem Wesen einen
dualen Charakter. Schlummern ihre Krafte hinter
dem Vorhang der Realitdt, nehmen wir sie als
normale Menschen wahr. Aktiviert sich ihre

Paraphysiologie, sehen wir die andersartigen
Spharenkrafte Immortalus, was uns iibernatiirlich
und damit gefahrlich erscheint.

Nach iiber 12.000 Jahren der Durchmischung ist
das genetisches Erbe der Kinder Immortalus in fast
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allen Menschen, Tieren und Pflanzen
nachweisbar, doch es ist so grofiflichig iiber die
Flora und Fauna der Erde verteilt, dass man diese
genetischen Sequenzen fiir natiirlich
Vorkommende halt.

Erwacht das Erbe Immortalus in den Menschen,
konnen die Effekte sehr unterschiedlich ausfallen.
Haufig kommt es zu leichten Reaktionen wie
Vorahnungen und iibernatiirlichen Eingebungen.
Seltener verspiiren sie massive Auswirkungen
der Spharenkréfte und konnen das wahre Wesen
Immortalus in sich wecken. Ob und wie stark sich
ihre Kréfte duflern, liegt an mehrere Faktoren.
Der erste Faktor ist die Konzentration an
Spharenkréaften Immortalus in ihrem Blut. Umso
enger ein Wesen mit einem oder mehreren
Ewigen verwandt ist, umso wahrscheinlicher,
dass es eines Tages auf sein fremdartiges Erbe

stofit. FEine engere Verwandtschaft zu
gleichartigen Pantheons erhoht die
Wahrscheinlichkeit die paraphysiologischen

Kréfte zu wecken, worauf hingegen das Blut
verschiedener Pantheons der Ausbildung von
differenzierten Kraften entgegenarbeitet. Bisher
sind noch keine natiirlichen Mischungen
verschiedener Pantheons beobachtet worden. Die
Ewigen der Stratos Mystica, Stratos Sacralis,
Stratos Machina und Stratos Anima konnen sich
zwar innerhalb ihrer eigenen Fraktion
vermehren, jedoch nicht zwischen den
verschiedenen Fraktionen. Eine Besonderheit
bilden die Kinder der Leere, deren Erbe nicht von
Immortalus stammt.

Ein zweiter bedeutender Faktor ist die ortliche
Néahe zu einer Kraftquelle der Spharen. Die
Saulen des Sphédrentors, Himmelstor und
Hollentor (oder auch Monte Inferna) genannt,
emittieren enorme Mengen an Sphérenenergie. Je

Stratos Aspekte

Sacralis Engel, Damonen, Daeva, Rakshasa
Mvstica Drachen, Wolfe, Minotauren,
y N{aﬁtikore .
’ Elektro-Magnetomorphe,
h
e Quantomorphe, Technomorphe
Anima Animorphe, Phytomorphe
Kinder der Leere (Xenoten

naher sich ein Abno am Hollen- oder Himmelstor
befindet, umso starker  werden seine
Spharenkréfte Immortalus geweckt. Die beiden
Saulen sind zwar konstante Emittenten von




Sphérenenergie, aber nicht der einzige Weg um
mit den rohen Gewalten von DEA, PHYSICA,
SOMNIA, METAMORPHOSIS und INANIS in
Kontakt zu kommen. Thre Krifte entladen sich
gleich unsichtbaren aber brachialen Blitzen,

welche Hunderte, selten Tausende von
Kilometern weit entfernt wieder einschlagen
konnen. Wird ein Wesen von einer solchen
Entladung getroffen, vermag dies seine
Sphéarenkréfte spontan zu wecken, falls es nicht
an den Folgen der Entladung verstirbt.

Der dritte und bei Weitem nicht unwichtigste
Faktor ist die Zeit, welche ein Abno aufwendet,
um seine Kréfte unter Kontrolle ‘zu bringen.
Selbst Personen mit wenig Spharenkraften
Immortalus konnen mit ausreichend Ubung und
Hingabe enorme paraphysiologische
Eigenschaften entwickeln. Vermutlich werden sie
niemals in der Lage sein eine wahre Gestalt
anzunehmen, doch das Potenzial eines Mutatis
liegt durchaus in ihren Moglichkeiten. Aus
diesem Grund sind potenziell alle Menschen in
der Lage Sphidrenkrifte zu nutzen; auf die eine
oder andere Weise.

6-2.2 Die Wahrheit hinter den Horrors

Bei den legendéren Horrors, den
zerstorerischsten Kréften der Paraphysiologie,
wird bis heute angenommen, dass sie eine
extreme Form der Abnos darstellen. Damit liegt
man nicht ganz falsch, aber auch nicht ganz
richtig. Horrors wurden durch einen lang
anhaltenden Kontakt zur Spharenenergie oder
einer kurzen, aber massiven Dosis dieser
zerstorerischen Macht erschaffen.

Jede Sphére emittiert eine einzigartige Form der
Sphérenenergie, welche sich im Raum zwischen
den Spharen verbinden und den polykosmischen
Ring kreieren, welchen wir als Zeit bezeichnen. In
den Wellen dieser erschaffenden, verandernden
und zerstorenden Energien formen sich die 14
Transzendenzen, die auch als einzigartige
Paralleluniversen gesehen werden konnen. Jede
Transzendenz besitzt eine unabhdngige Physik,
in welcher Krafte wirken, die fiir uns wie Wunder
erscheinen. Nehmen wir den berithmten Apfel
von Isaac Newton als Beispiel: in einigen
Transzendenzen ware der angesehene Brite
niemals auf seine Entdeckung der Gravitation
gekommen. Erstens gibt es dort keine

Apfelbaume, zweitens ware er ein korperloses

Wesen ohne Kopf gewesen, und drittens hatte
unter ihm kein anziehender Planet gelegen, denn
seine Transzendenz kennt keine Materie.

Die  unbandigen  Kréfte,  welche  die
Transzendenzen erschaffen, tiberfluten seit der
Offnung des Tors um 1899 unseren Planeten. Sie
verbinden sich zu machtvollen Kraften, die
vermutlich alles erschaffen und alles vernichten
konnen. Befindet sich ein Wesen langere Zeit in
der Nahe einer Saule des Sphéarentors, absorbiert
es geniigend Energie, um ein unbeschreibliches,
unbegreifliches Monster zu werden. Vielleicht
wachst es auf 50 Meter Hohe an, wird korperlos
oder zu lebendigem Feuer. Alles ist moglich.
Diese machtvollen Kreaturen sind kaum
aufzuhalten und schlagen eine Schneise der
Zerstorung, wohin immer sie gehen. Mehr als
95 % aller Horrors stammen aus der direkten
Umgebung der Sdulen des Sphérentors, doch
einige von ihnen entwickelten sich Hunderte
oder gar Tausende Kilometer davon entfernt. Um
ihre Entstehungsgeschichte zu verstehen, muss
man den Fluss der Sphérenenergie auf der Erde
betrachten. Die Halfte der Spharenenergie
entspringt dem Hollentor und bewegt sich als
gewaltige, blitzformige Ladung in Richtung des
Himmelstors. ‘In gleicher Weise bewegt sich die
andere Halfte der Spharenenergie in die
entgegengesetzte Richtung. Nicht immer trifft die
Energie die andere Saule direkt und schlagt wie
der Blitz eines Gewitters auf der Erde ein. Wird
eine Lebensform von dieser knisternden
Entladung getroffen, hat es zwei Moglichkeiten

darauf zu reagieren: es wird zu einem
machtvollen Horror, einem Schrecken
ohnegleichen, oder es wird vollstandig

vernichtet. Die Wahl liegt dabei selten bei der
Kreatur und ist dem reinen Zufall iiberlassen. In
der Tat ist der letztere Ausgang der mit Abstand
wahrscheinlichste.

Horrors sind unvorhersehbar und nicht wenige
davon nahezu unbesiegbar. Wie alle lebenden
Wesen besitzen sie ihre Schwachen, doch ob man
geniigend Zeit hat, diese zu finden, gilt durchaus
zu bezweifeln. Die meisten unter ihnen sind
gigantische Wesen, deren schiere Grofie an
gottgleiche Titanen der Antike erinnert. Ihre
schwer gepanzerten Korper sind nahezu
undurchdringbar fiir konventionelle
Kriegswaffen und viele besitzen zerstorerische
Kréfte, die oft mehr als ein Naturgesetz brechen.




In der Geschichte Europas gelang es bisher 7
Horrors abzuwehren und die wenigsten davon
wurden ohne einen erheblichen Blutzoll besiegt.
Besonders tiickisch war der Horror von
Wertheim. Ein intelligenter Virus, der Menschen
in willenlose Bestien verwandelte. Jeder der

durch einen Infizierten gebissen wurde,
verwandelte sich in kiirzester Zeit zu einem
dieser Monster. Selbst die schwersten

Verletzungen vermochten es nicht, die Infizierten
zu stoppen, bis SP.E.ER. mit einem massiven
Aufgebot ihrer Division Spezialkommando das
Schlimmste verhinderte. Erst im Nachgang dieser
Katastrophe wurde den Verantwortlichen
bewusst, dass der Novavirus brennii in
Wirklichkeit ein Horror war.

Horrors sind wandelnde Naturkatastrophen, die
ohne genaue Kenntnisse tiber ihre Schwéachen
nicht besiegt werden konnen, aber sie
reprasentieren auch ein Zeichen fiir die Spieler,
dass selbst der Macht ihrer Charaktere Grenzen
auferlegt sind.

6-3 DIE WAHRHEIT HINTER CALUS

6-3.1 Die Herkunft Calus

Die meisten alten Quellen gehen davon aus, dass
der alles verschlingende Schatten Calus direkt
aus der Sphare der Leere INANIS stammt. Diese
Fehlinterpretation beruht auf
unbestreitbaren Beobachtungen. Die Anhéanger
Calus tragen das antike Symbol Leere INANIS,
als Erkennungszeichen; den leeren Kreis. Fiir sie
ist die absolute Leere, das Vergehen allen Seins
der ideale Zustand. Die altesten Werke {iber
Calus wurden in Latein verfasst und tragen den
Namen Cycle Tenebris. Sie beschreiben die
absolute Befreiung des Geistes durch den
vollstandigen Verlust aller Weltlichkeit. Dieser
Zustand wird von den Anhdngern Calus als
paradiesischer Ort der ewigen Ruhe betrachtet.
Viele dieser armen Seelen haben solch
schreckliche Dinge gesehen und erlebt, dass ihre
einzige Hoffnung auf ein besseres Leben das
Entsagen ihrer Selbst ist. Nach deren Vorstellung
kann man sogar im Jenseits keinen Frieden
finden, solange der Geist noch in der Lage ist, sich
an das Erlebte zu erinnern. Demnach wire ein
ewiges Leben gleichbedeutend mit einer ewigen
Holle.

Zwel

Das zweite Missverstandnis sind die wenigen
Versuche, die Transzendenz Oblivionis iiber die
Mittel der Sphdrenkunde zu betreten. Diese
Transzendenz, nur noch von DEA und der Leere
INANIS, beeinflusst, verschlingt den Seelengeist
des Sphdarenwanderers, sobald er sie betritt.
Dieses Wissen fiihrte zu dem Missverstandnis,
dass Oblivionis und die Leere INANIS, der gleiche
Ort sind. In Wirklichkeit ist Oblivionis die Heimat
von Calus und besitzt ein offenes Spharentor, das
von hier aus direkt in die Leere INANIS fiihrt.

6-3.2 Das wahre Wesen Calus

Calus ist ein Wesen aus reinem Geist, welches
sich in den wunwirklichen Ebenen der
Transzendenz Oblivionis aus Leere und Verlust
formte. Wie alle dufleren Transzendenzen, die
ausschliefslich Aspekte der Sphéren
vereinen, ist auch Oblivionis ein unbegreiflicher
Ort fiir den menschlichen Geist. Ohne Materie,

zwel

Veranderung und Mystik konnte sich hier kein
verstandiges Leben entwickeln und selbst die
Geistwesen von Oblivionis erinnern nur an
Schatten echten Lebens. Sie werden von einem
machtvollen, gottgleichen Wesen namens Calus
kommandiert, der die Leere des Universums als
idealen Zustand betrachtet und alles unternimmt,
um jedes Sein in den Abgrund INANIS zu
stiirzen. Calus gehort vermutlich zu den
machtvollsten aller Spharenwesen, da er es
vermag, seinen Einfluss selbst in fiir ihn fremden
Transzendenzen zu manifestieren. Dafiir benotigt
er nicht einmal ein Sphéarentor, sondern nur eine
schwache Verbindung, eine schmale Briicke an
diesen Ort. Er nutzt dabei das tiefe Verstandnis
fiir die Machte der Spharenkunde, um seinen
Einfluss auf fremde Transzendenzen
auszubreiten, indem er die Geister der dortigen
Wesen verfiihrt und ihnen ein Paradies aus Leere
verspricht. Auf Amalgatum, unserer
Transzendenz, gelang es Calus vor tiber 5.000
Jahren den Geist eines von Verlust und Gram
vergifteten Hochkonigs namens Pala-Atanum zu
vergiften. Er transferierte wahrend einer
Spharenkonvergenz ein winziges Fragment
seiner Spharenkraft auf Pala-Atanum und brachte
damit eine dritte Spharenkraft nach Amalgatum,
jene von Oblivionis. Der Hochkonig herrschte
Jahrhunderte tiber sein Reich der Leere und seine
Kinder und Kindeskinder sind die Abnos, welche
heute als Xenoten bekannt sind. Aus diesem




Grund unterscheiden sich die Krafte der
Xenoistik so enorm von denen der Kinder
Immortalus.

Mit dem Spalt, den Fervor und Claritas
unabsichtlich in das Gefiige der Spharenstruktur
rissen, haben sie Calus ein Einfallstor geschaffen,
welches der Herr der Schatten unmoglich
ungenutzt lassen kann. Seine Macht breitet sich
seit dieser Zeit nahezu ungehindert auf der Erde
aus und die willigen Anhanger Calus bereiten
bereits die Ankunft ihres Herren vor. Sollte das
Sphéarentor das Ende unserer Welt nicht
besiegeln, so wird es die Geburt Calus auf
Amalgatum tun.
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7-1 GESCHICHTE

Die meisten militarischen Organisationen
Europas  besitzen  eine traditionsreiche
Vergangenheit, die noch aus dem Deutschen
Kaiserreich stammt. Im Vergleich zu ihnen ist
H.A.S.S. eine neue Erscheinung auf der Bildflache
und doch nicht weniger machtig.

Die Geschichte von H.A.S.S. beginnt im Jahr 1989
als Teil einer gewaltigen Bildungsinitiative mit
der Griindung des Instituts fiir Forschung und
Entwicklung. Dieses Konglomerat zum Aufbau
wissenschaftlicher ~Grundlagen nach dem
Niedergang der kaiserlichen Universitaten besafs
3 Primadrziele: die Beseitigung der konstanten
Nahrungsmittelknappheit, die Entwicklung des
Riistungswesens und den Kampf gegen die
Bedrohung durch Abnos, Drifter und Horrors.
Als Lenkungsgremium des letzten
Forschungszweigs wurde das Humangenetische
Amt eingesetzt. Schon in den ersten Jahren
wurden bemerkenswerte Durchbriiche auf dem
Feld der Vererbungslehre und der noch jungen
Genetik erreicht, welche die paraphysiologischen
Kréfte als genetisch unabhangige Erscheinung
bewiesen.

Mit dem Ende des Kaiserreichs und der
Griindung der Republik wurden die
Machtverhaltnisse und Befugnisse neu aufgeteilt.
Das europaische Militdr wurde in SCH.IL.D und
SP.E.ER mit AB.AD.O.N. als Eliteregiment
geteilt und die Polizei sowie weitere
Schutzméchte wurden im Humangenetischen
Amt fiir Schutz und Sicherheit vereinigt. Im Jahr
2009 wurden schlieflich auch In- wund
Auslandsgeheimdienst eingegliedert, wodurch
H.AS.S. zum gewaltigsten Uberwachungs-
instrument Europas wurde. Diese politische
Entscheidung von Reichsprasident Heinrich von
Bahlfeld war keineswegs unumstritten und die
genauen Umstdnde werden bis heute untersucht.
Unnotig zu erwahnen, dass H.ASS. diese
Untersuchungen nicht wunterstiitzt und als
abgeschlossen betrachtet.

7-2 AUFBAU
Vielfache Umbauten der internen Strukturen von
H.A.S.S. haben iiber Jahre zu undurchsichtigen

Machtverhaltnissen innerhalb der Organisation
gefiihrt. Allem tibergeordnet steht
Sicherheitsdirektor Heinrich Bohmstett, der den
rechtlichen Titel des Reichsmarschalls trégt. Er
untersteht keiner geringeren Personlichkeit als
dem Reichskriegsminister selbst, welchem auch

SCHIL.D wund SP.E.ER. unterstehen. Ihm
angegliedert ist ein komplexer
Verwaltungsapparat, der jedoch  keine
bedeutende Befugnis besitzt, denn weder

Bohmstett noch die Ressortleiter wiinschen
Konkurrenz in den oberen Ebenen.

H.AS.S. ist in vier Ressorts mit unterschiedlichen
Kompetenzen und Befugnissen gegliedert,
welche vom taglichen Wachdienst auf der Strafse
bis zur Bekampfung staatsgefdhrdender Kréfte
alle Aufgaben der internen  Sicherheit
wahrnehmen. Die Stadtpolizei besteht aus
ausgebildeten Sicherheitskraften, welche fiir
Ruhe und Ordnung sorgen. Sie stehen meist an
vorderster Front, wenn es um Kriminalitat,
Bandenkriege und Verbrechen geht. Ihnen ist
auch die Kommission fiir Kapitalverbrechen
angegliedert. Die Staatspolizeit beschiitzt Europa
hingegen vor staatsgefahrdenden Kraften wie
auslandischen Spionen, verfassungsfeindlichen
Organisationen und destruktiven Individuen. Die
Mitarbeiter der Geheimpolizei tragen keine
Uniformen und operieren nur selten in der
Offentlichkeit.

Der Informationsdienst von H.A.S.S. mag wie
eine unschuldige Dienstleistungserbringung fiir
die anderen Ressorts klingen, doch dahinter
steckt ein ausgekliigeltes und perfides
Uberwachungsnetzwerk. Wenn die meisten
Europder mit vorgehaltener Hand tiber die
datensiichtigen Spitzel von H.A.S.S. sprechen,
meinen sie in Wirklichkeit diese Abteilung. Der
Informationsdienst ~sammelte  Daten  aus
unzihligen Quellen wie Uberwachungskameras,

Telefonaufzeichnungen, Eintragen im
Datenstrom, Suchanfragen auf staatlichen
Plattformen, Richtmikrofonen, E-Pass-

Zahlungen, Bankiiberweisungen und Berichten
ihrer angestellten Spitzel. Natiirlich ist es
unmoglich, eine Stadt in der Grofle Europas
vollstandig zu tiberwachen und jede entdeckte




Wanze in der Wohnung einer prominenten
Personlichkeit fithrt zu einer kleinen Staatsaffare.
Doch unbeeindruckt vom offentlichen Ansehen
sammeln die eifrigen Mitarbeiter dieses Resorts
ihre Informationen und erstellen Berichte fiir alle
Abteilungen des Amtes.

Die  Abteilung  Paraphysiologie  geniefdt
vermutlich den schlechtesten Ruf in der
europdischen Bevolkerung, denn die
unbegriindeten Verhaftungen und teils blutigen
Gemetzel in der Nacht bleiben nicht
unbeobachtet. Kantus von Krahenfels, der
Ressortleiter der Paraphysiologie, gilt bei vielen
Europdern als Inbegriff der Willkiir hinter den
Gesetzeshiitern. Er steht auf Rang 1 der
Abschusslisten zahlreicher
Untergrundorganisation und hat vermutlich
mehr Attentatsversuche iiberlebt als jeder andere
Staatsbedienstete. Sein Kredo scheint zu lauten:
,Jeder ist verdachtig ein Abno zu sein, bis seine
Unschuld bewiesen wurde.” Die unter ihm
dienenden Sondereinsatztruppen sind exzellent
geschulte, gut ausgeriistete und Kkaltbliitige
Kampfer, welche selbst in regelmafiigen
Abstanden auf ihre Loyalitat iiberpriift werden.
Wenn selbst diese steinharten Truppen nicht
weiterkommen, hat Kantus von Krihenfels
immer die Moglichkeit einen Sondereinsatztrupp
von A.B.AD.O.N. anzufordern, welches
eigentlich SP.E.ER. unterstehen.

7-3 AUFGABEN

Die Aufgaben der einzelnen Ressorts von H.A.S.S.
sind vielfdltig und ihre Vernetzung scheint
ausgezeichnet zu sein.. Man koénnte annehmen,
dass die Ressortleiter interne Machtkdmpfe
fiihren und sich iiber die Niederlagen der
anderen insgeheim freuen. Doch wer das denkt,
kennt Reichsmarschall Heinrich Bohmstett
schlecht. Er unterstiitz seine Ressortleiter mit
feuriger Hingabe und bestraft jedes Versagen
gnadenlos. Bei seinen Sitzungen mit den
Abteilungsspitzen kénnte man meinen es ware
ein gemiitliches Teekranzchen, das sich dort
eingefunden hat. Liegen jedoch Fehler vor oder
stellt eine ungeahndete Tat das Amt in ein
schlechtes Licht, wird aus der illustren
Herrenrunde plotzlich ein knallhartes Verhor.
Nicht selten rollen dabei Kopfe. Allein Bochmstetts
stechender Blick kann die Zusammenarbeit auf
ungeahnte Weise fordern. Daher verwundert es
nicht, wenn der Informationsfluss zwischen allen
Abteilungen perfekt funktioniert.

Ressort Stadtpolizei
Die Stadtpolizei tragt das Wappen des
europdischen Adlers als Abzeichen unter dessen
Klauen die Buchstaben SP stehen. Ihre Aufgaben
umfassen alle Delikte von Diebstahl bis zu
Kapitalverbrechen und
verschiedenen  Unterabteilungen

werden von
bearbeitet.
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Neben den Biiroangestellten, welche akribisch
die Akten von Delinquenten fiihren und
richterliche Anordnungen in Auftrdge umsetzen,
stehen die Streifenpolizisten, welche
unermiidlich die Straflen Europas sichern. Ihre
schwarzen und gepanzerten Einsatzfahrzeuge
sind der Inbegriff von Sicherheit und
Staatsmacht, die roten Signalleuchten und
drohnenden Sirenen eine standige Erinnerung an
die Prasenz der anderweitig stillen Staatsmacht.

Ressort Staatspolizei

Die Staatspolizei beschiftigt sich nur selten mit
Individuen und kampft im Hintergrund des
taglichen Lebens gegen ausldndische Spione,
subversive  Gruppierungen und  andere
staatsgefahrdende Elemente. Auch wenn die
Bevolkerung der Wehrstadte nur vor den
gefdhrlichen Agenten Wrotistava oOffentlich
gewarnt wird, gibt es noch mehr Nationen, die
wissbegierige Spione nach Europa schicken.
Ganz vorne mit dabei sind die Mitarbeiter des
Service Secret des Affaires Extérieures des
Napoleonischen Bundes.

Die Auflendienstmitarbeiter der Staatspolizei
treten im Einsatz niemals in Uniform auf, sondern
bevorzugen elegante schwarze Kleidung. In
Gruppen mag dies als ein Erkennungszeichen
sein, doch die wahren Spezialisten unter ihnen
erkennt man ‘erstt wenn alles zu spat ist.
Eingeschleuste Agenten, Scharfschiitzen und
Saboteure gehdren genauso zum Repertoire der
Staatspolizei wie schnelle Sturmkommandos in
gut getarnten Strahlentriebwerksmaschinen.

Ressort Informationsdienst

Oft als Spitzel der anderen Ressorts beldchelt,
stellt der Informationsdienst die wahre Macht
hinter H.A.S.S. dar. Ihre komplexen Algorithmen
durchforsten den Datenstrom nach verddchtigen
Aktivitaten und entlarven dabei sowohl simple
Straftaten, staatsgefahrdende Aktionen wie auch

geheime Abno-Organisationen. Ohne den
Informationsdienst ware H.A.S.S. erheblich
weniger effizient und reaktionstrager. Im

Vergleich zu den anderen Ressorts sind die
Mitarbeiter des Informationsdienstes nur selten
in Kampftechniken geschult, sondern gut
ausgebildete Mathematiker, Informatiker und
Kryptografen. Wenn der Informationsdienst

jemanden wirklich ausfindig machen mochte und

seine Ressourcen zusammenlegt, gibt es kaum
einen Ort im Europdischen Reich um sich zu
verstecken.

Ressort Paraphysiologie

Obwohl laut den letzten bekannten Zahlen nur
etwa 550.000 Menschen und damit etwa 1,1 % der
Bevolkerung Europas von den Untersuchungen
des Ressorts fiir Paraphysiologie betroffen sind,
gelten sie als das Schreckgespenst des
Uberwachungsstaates. Bei Straftaten durch
Mutatis oder der Entdeckung von Diabolus gehen
sie wenig zimperlich vor und vernichten auch
mal einen ganzen Wohnblock, wenn es sein muss.
Besonders gefiirchtet sind die nachtlichen
Verhaftungen, bei denen Menschen aus ihren
Wohnungen gezerrt wund in schwarze,
schwergepanzerte Transporter gesteckt werden.
Grofie Teile der Bevolkerung sehen in den Taten
des Ressorts Paraphysiologie zwar einen Schutz

fiir normale Menschen, fragen sich aber
durchaus, ob H.A.S.S. auch bei anderen
Anschuldigungen  mit derart brachialen

Methoden vorgehen wiirde. Fiir Menschen mit
paraphysiologischen Begabungen ist dieses
Ressort ernstzunehmende  Gefahr.
Nichtregistrierte Mutatis und alle Diabolus stehen
auf der Abschussliste dieser Abteilung. Die
Vorgehensweisen sollen abschreckend wirken
um alle Mutatis zur Registrierung zu zwingen
und allen Diabolus ganz klar vor Augen zu fiihren,
was geschieht, wenn sie ihre wahre Gestalt
offenbaren. Das Ressort Paraphysiologie
kontrolliert registrierte Mutatis in regelméafligen
Abstanden, wird immer hinzugezogen, wenn
paraphysiologische Krafte gesichtet werden und
iibernimmt jeden Fall, bei dem der Verdacht von
Diabolus-Aktivitat im Raum steht.

eine

7-4 BEFUGNISSE

Die Befugnisse aller H.A.S.S.-Ressorts sind
weitreichend und geben viel Spiel fiir
Interpretation. Richterliche Anordnungen sind
die Grundlage eines jeden H.A.S.S.-Einsatzes,
doch in den letzten Jahrzehnten geht H.A.S.S.
einen anderen Weg. Eine direkte Gefahr fiir die
Zivilbevolkerung  rechtfertigt einen  nicht
genehmigten Einsatz zu jeder Zeit und muss im
Nachhinein vor Gericht beantragt werden. Bei
vielen Zugriffen werden daher keine richterlichen
Anordnungen  abgewartet, sondern  im




Nachhinein mit oft fadenscheinigen Argumenten
beantragt. Entscheidet sich ein Richter dazu
H.AS.S. herauszufordern und weist den Antrag
ab, kommt der Staat fiir etwaige finanzielle
Forderungen auf. H.A.S.S. bleibt von diesen
Forderungen unberiihrt. Intern haben H.A.S.S.-
Mitarbeiter durchaus gesetzte Grenzen, welche
nur auf Befehl der nachsthoheren Instanz
tiberschritten werden diirfen.

Die geringsten Befugnisse besitzt die
Stadtpolizei, zu ihnen gehoéren:

* Durchsuchung von Unterschicht-, Arbeiter-
und Arbeiterelitequartieren und Personen
* Festnahme von Personen aus der
Unterschicht, Arbeiterschicht und
Arbeiterelite
e Schusswaffeneinsatz in der Unterschicht,
Arbeiter- und Arbeiterelitevierteln
* Observation von Personen und
Organisationen in der Unterschicht,
Arbeiterschicht und Arbeiterelite
Bei Aktionen in den Mittelschicht- und
Elitevierteln ist grundsatzlich die Genehmigung
des wachhabenden Offiziers mit dem Rang eines
Hauptmanns einzuholen.
Die Staatspolizei ist natiirlich nicht an derart
strikte Regelungen gebunden. Ihre Zugriffe
erfolgen immer geplant und werden in
Mittelschicht- und Elitevierteln zuvor durch
einen Offizier im Rang eines Majors oder hoher
abgesegnet. Der Einsatz von scharfen Waffen ist
typisch und die Zahl akzeptabler Zivilverluste
wird im Vorfeld ermittelt.
Beim Ressort Informationsdienst wird streng
zwischen aktiven und passiven Informationen
unterschieden. Passive, also zugetragene und
freiwillig gegebene Informationen diirfen iiber
alle Personen bis hin zum Reichsprasidenten
gesammelt werden.  Aktiv eingeholte
Informationen durch Abhorvorrichtungen und
Spitzel sind in Unterschicht, Arbeiterschicht und
Arbeiterelite jederzeit zuldssig. Bei Personen
hoherer Sozialschichten muss die Aktion durch
einen Offizier mit dem Rang eines Majors oder
hoher genehmigt werden.

Das Ressort Paraphysiologie ist in vielen

Belangen einzigartig. Durch die relativ geringe
Zahl an problematischen Individuen wird jeder
Einsatz iiber eine komplexe Matrix abgestimmt.

In den Elite- und Mittelschichtvierteln wiirde ein
offensichtlicher Zugriff nur in
Gefahrensituationen erfolgen. Hier setzt man auf
stille Zugriffe ohne Zeugen. In der Arbeiterelite
und in Arbeitervierteln ist der Einsatz schwerer
Waffen nicht ausgeschlossen, doch wenn moglich
werden  solche Aktionen des  Nachts
durchgefiihrt. Die Bevolkerung soll nicht
verdngstigt werden, wenn es anderweitig
moglich ist. In den Unterschichtvierteln agiert die
Paraphysiologie wie eine Armee und geht mit
aller Harte gegen nicht registrierte Mutatis und
Diabolus vor. Bei besonders schweren Gegnern
wird in diesen Armutsvierteln auch der Einsatz
militdrischen =~ Materials bis  hin

Kernspaltsprengkopf nicht ausgeschlossen.

Zum

7-5 HIERARCHIE

Die Hierarchie des Humangenetischen Amtes fiir
Schutz und Sicherheit orientiert sich eng an den
Ringen des Militirs und am staatlichen
Verwaltungsapparat. Die grundsatzliche
Aufgliederung ist die Beamtenlaufbahn in der
Verwaltung und die militarische Laufbahn in den
Ressorts. Wahrend die Stadtpolizei mit den
untersten Réngen, also Personen nach der
Grundausbildung, beginnt, sind fiir die anderen
Ressorts hohere Rénge notwendig. Besonders
wahlerisch ist die Staatspolizei, welche als
Geheimdienst Europas keine Mitarbeiter
unterhalb des Ranges eines Leutnants aufnimmt.
Im Informationsdienst sind hingegen
hauptsdchlich Wissenschaftler angestellt, die mit
ihrem akademischen Titel und nach absolvierter
Grundausbildung bereits als Unteroffizier
einsteigen. Das Ressort Paraphysiologie hat keine
hohen Anforderungen und erlaubt es bereits
Oberstgefreiten in ihren Dienst zu treten. Auf
diesem Rang sind sie jedoch nicht mehr als
Fufstruppen und menschliche Schilde fiir ihre
hochrangigeren Befehlshaber.
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7-6 PERSONLICHKEITEN

Reichsmarschall Heinrich Bohmstett

Auch wenn die Dominanz der adligen Familien in
offentlichen Amtern stark nachgelassen hat, ist
und bleibt es bewundernswert, wie ein Mann wie
Heinrich Bohmstett es bis auf den Stuhl des
Sicherheitsdirektors geschafft hat. Sein offizieller
Titel ist Reichsmarschall und so muss er auch bei
offentlichen Anlassen tituliert werden. Da
Bohmstett wenig  Sympathien fiir das
Europédische Militar und dessen von Adligen
gepragte Tradition besitzt, bevorzugt er den Titel
Sicherheitsdirektor. Heinrich Bohmstett kommt
aus der Arbeiterschicht und diente sich durch
Eifer, geschickte Beziehungspflege und ruchloses
Vorgehen bis zum  Ressortleiter  fiir

Paraphysiologie. Zusammen mit der Staatspolizei
gilt diese Abteilung als schwierigster Weg durch
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die H.A.S.S.-Hierarchie, doch mit guten Chancen
auf die Position des Amtsleiters.

Sein  politischer Ziehsohn, Kantus von
Krahenfels, wurde schliefslich Nachfolger als
Ressortleiter und bildet mit Heinrich Bohmstett
eine kaum zu durchbrechende Mauer in der
obersten H.A.S.S.-Etage. Bohmstetts Agenda
bestand in den letzten Jahren aus einer
intensiveren Suche nach Diabolus und auch die
Natur der Ewigen ist ihm in vielen Beziehungen
bekannt. Seine Akzeptanz fiir das brutale
Vorgehen gegen nicht registrierte Mutatis und
Diabolus im Besonderen ist von dem tiefen
inneren Glauben geprdgt, dass zwischen den
Ewigen und Diabolus nur ein schmaler Grat liegt.
Er weif3, dass die Diabolus ihre Kraft aus dem Erbe
der Ewigen beziehen und diese gefahrvollen
Individuen die grofite Bedrohung aller Zeiten
darstellen. Bohmstett weifs bisher nichts von dem
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Spharentor, doch er ist sehr sicher, dass der
Monte Inferna und die derzeitige Lage des

Reiches durch die Ewigen hervorgerufen
wurden. Zu seinen grofiten Feinden gehoren die
Ewigen Fervor und Pecunius. Fervor, der
regelméfig in seiner Drachengestalt auftaucht, ist
ein standiger Dorn in H.A.S.S.'s Pfote und
Pecunius als treibende Kraft hinter TEUTATES
eine bedrohliche Gefahr fiir die Integritat des
Europdischen  Militdrs. Beide  versuchten
mehrfach Heinrich Bohmstett abzusetzen und bei
einem Attentat durch Fervor trug er schwere
Brandwunden davon. Anstatt sich dieser
Bedrohung zu beugen, stachelten die beiden
Ewigen ihn noch starker an, sodass Bohmstetts
Arbeit inzwischen zu groflen Teilen auf die
finanzielle Zerstorung Pecunius und Fervors
ausgerichtet ist.

Generalmajor Adam Volkmann

Genau wie Heinrich Bohmstett kommt auch
Adam Volkmann aus dem gewohnlichen
Biirgertum. Seine Eltern sind Anteilseigner bei
CANSTATT und besitzen daher ein betrachtliches
Vermogen doch ohne adligen Titel. Seine Karriere
bei H.A.S.S. startete erst vor zwei Jahren nach
einer erfolgreichen Laufbahn bei SCH.IL.D,
welche er damals zugunsten von H.A.S.S. aufgab.
Volkmann ist ein gesetzestreuer Offizier, der die
Ideale der europadischen Rechtsprechung iiber
alles halt. Genau aus diesem Grund entschied
Bohmstett, ihn in dieses Amt zu holen. Sein
Vorgénger, der pensionierte General Richard von
Hirschberg war beriihmt fiir sein brutales

Vorgehen  gegeniiber dem  organisierten
Verbrechen, welches er auch auflerhalb des
gesetzlichen = Rahmens bekampfte. Dieses
subversive  Verhalten erzog eine ganze

Generation von  H.A.SS.-Offizieren zu
Schutzkraften, die nur zu gerne in der Grauzone
des Rechts und dariiber hinaus agierten. Es ist
daher kaum verwunderlich, dass Volkmann
einen schweren Stand in seinem eigenen Ressort
hatte. Nach mehreren , Sduberungsaktionen”, wie
sie intern genannt werden, hat er die Lage
inzwischen gut unter Kontrolle.

General Henrick von Kist

Als hochdekorierter Generalmajor entscheid sich
von Kist H.A.S.S. beizutreten und wurde damals
von Bohmstetts Vorganger, selbst ein ehemaliger

SP.E.ER., mit
empfangen. Nach dessen unfreiwilligem
Ausscheiden war Henrick von Kist der am
hochsten gehandelte Kandidat zur Nachfolge.
Obwohl der Reichskriegsminister Henrick von
Kist bereits inoffiziell begliickwiinschte, kam es
am Tag der Verkiindung zu einer plotzlichen
Anderung. Der Reichskriegsminister ehrte
Henrick von Kists Verdienste als Ressortleiter der
Staatspolizei und ernannte nur wenige Satze
spater =~ Heinrich von  Bohmstett
Reichsmarschall und Amtsleiter. Seit dieser Zeit
sind sich die beiden Spinnefeind, doch weil
H.AS.S. unter standigem politischen Druck steht,
treten beide nach Aufsen in Harmonie und
Geschlossenheit auf. Henrick von Kist ist seit
dieser Zeit in der problematischen Situation, dass
seine weiteren Karrierechancen durch den

General bei offenen Armen
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jingeren Bohmstett blockiert werden. Ein
Versuch, sich als Minister der derzeitigen
Regierung zu bewerben, schlug fehl und versetzte
dem stolzen Militdr einen weiteren Schlag.
Henrick von Kist ist jedoch viel zu professionell
um sich etwas anmerken zu lassen. Er fiihrt das
Amt mit grofem Eifer und todlicher Prazision
gegeniiber Feinden des Staates.

Generalmajor Dr. Leopold von Hagen

Als '~ »Mathematiker = mit einer staatlich
ausgezeichneten Promotion lag Leopold von
Hagen nichts ferner als Offizier zu werden. Diese
Rechnung hatte er jedoch ohne seinen Vater und
erfolgreichen Militdr bei SP.E.ER. gemacht. Er
zwang Leopold von Hagen in die
Offizierslaufbahn und brachte ihn bei H.A.S.S.
unter. Uberraschenderweise entwickelte sich der
brilliante Mathematiker schnell zu einem grofien
Gewinn fiir den Informationsdienst. Sein
Verstandnis fiir Zahlen und die Ilangsam
aufflammende Lust an Befugnissen und Réangen
lielen den schiichternen Wissenschaftler zu
einem knallharten, moralbefreiten Ressortleiter
werden, der die Daseinsberechtigung der Daten
ohne Reue tiber die Personlichkeitsrechte der
Biirger stellt. Als ,Herr der Daten” bezeichnet, ist
er die ultimative Instanz, wenn es um Geheim-
dienstinformationen geht. Sein Desinteresse an
hoheren Amtern macht ihn zu einem idealen
Ressortleiter flir Bohmstett, der zumindest aus
dieser Richtung nichts zu befiirchten hat.




General Kantus von Krihenfels

Der junge und eifrige General ist der Ressortleiter
fiir Paraphysiologie und Nachfolger von Heinrich
Bohmstett. Als politischer Ziehsohn des
Reichsmarschalls ist er Protegé und verlangerter
Arm des Amtsleiters zugleich. Ihn als Marionette
Heinrich Bohmstetts zu sehen, ware aber nicht
korrekt. Kantus von Kréhenfels ist zutiefst von
der Mission iiberzeugt, alle Ewigen und Diabolus
als unnatiirliche Invasoren darzustellen und
schliefllich vom Angesicht der Erde zu tilgen. Aus
diesem Grund ist der Spezialtrakt von Gefangnis
Steinmauern keineswegs
Verwahrungseinrichtung  fiir  Diabolus
gefahrliche Mutatis, wie die meisten Biirger
denken, sondern ein gigantisches Versuchslabor
von H.A.S.S., in dem der Tod dieser Menschen
billigend in Kauf genommen, ja sogar absichtlich
herbeigefiihrt wird.

Kantus von Krahenfels ist eine extrem gefahrliche
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Personlichkeit fiir alle Biirger Europas, denn der
Schutz der Menschen ist fiir ihn zweitrangig. Sein
wichtigstes Ziel ist die Sensibilisierung der
Bevolkerung gegentiber Diabolus und Mutatis.
Gerne nutzt er gefdhrliche und verwirrte
Individuen mit paraphysiologischen Kraften,
indem er sie durch die Stadt toben und die
Bevolkerung ,erschrecken” lasst. Haben sie
geniigend Schaden angerichtet, um als ernste
Gefahr wahrgenommen zu werden, schreiten
seine Einsatztruppen mit voller Macht ein. Dabei
spielt es fiir ihn keine Rolle, ob er einen Diabolus
anstacheln, erpressen oder unter Drogen setzen
muss um den gewiinschten Effekt zu erzielen.
Hauptsache das Theater applaudiert zu seinen
Gunsten. In Arbeiter- und Unterschichtvierteln
kombiniert von Krahenfels Abschreckung und
brutales Durchgreifen, um den ansdssigen
Mutatis und Diabolus ihre eigene Machtlosigkeit
vor Augen zu fiihren. Dafiir sind ihm néachtliche
Zugriffe und sogar 6ffentliche ErschiefSungen nur
recht.

Reichmarschall Heinrich Bohmstett sieht dieses
Vorgehen als notwendiges Ubel, um Europa vor
den Kréften der Paraphysiologie zu schiitzen und
lasst seinem Ziehsohn freie Bahn. Dieser hat
inzwischen eine gute Mischung aus Theatralik
und Propaganda gefunden, um H.A.S.S. und sein
Ressort als Retter der normalen Menschen

darzustellen. Nicht wenige glauben an diesen
Schutz, obwohl Kantus von Krahenfels auch ihren
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Tod fiir das hohere Wohl in Kauf nehmen wiirde.
Der Reichsmarschall bemerkt in letzter Zeit, dass
von Krahenfels durchaus hohere Ziele als die
Leitung eines Ressorts anstrebt und obwohl sich
beide in ihrer Aufgabe einig sind, weifs er, dass
sein genialer und eiskalter Protegé eines Tages
auch fiir ihn zur Gefahr werden kann.

Die extremistische Organisation Talos hat Kantus
von Krahenfels zum absoluten Primaérziel erklart
und selbst dieser merkt, dass die Zahl
professioneller Attentate auf ihn deutlich
zugenommen hat. Daran sind die Ewigen
Pecunius und Fervor aber nicht ganz unschuldig.
Als Todfeinde von Heinrich von Bohmstett haben
sie ein grofies Interesse daran, dessen Ziehsohn
aus dem Weg zu schaffen und unterstiitzen Talos
mit Finanzen und neuen Mitgliedern.

7-7 AUSRUSTUNG

Die Ressorts von H.A.S.S. unterscheiden sich in
ihrer Standardausriistung stark durch ihr
Tatigkeitsfeld. Dabei spielen die Kosten fiir
Ausriistung wenig Rolle, da das Humangentische
Amt fiir Schutz und Sicherheit besondere
Vertrage mit TEUTATES abgeschlossen hat. Ein
Nachlass von 50 % ist hier keine Seltenheit. Die
nachfolgenden Aufstellungen zeigen die
Standardausriistung fiir das Ressort, sind jedoch
nicht darauf beschrankt.

Stadtpolizei

e TEUTATES Panzermafriistung

e TEUTATES schwerer Schutzhelm
e TEUTATES Panzermaflhose

e gegf. TEUTATES Barrikadenschild

e TEUTATES Donnar

e und TEUTATES 9 mm Gladiator

e gef. TEUTATES 11 mm Gladius

e und beliebiger Munition, meist
panzerbrechend

e und beliebigem Waffenzubehor

e TEUTATES Aurum (gepanzert)
* oder EPONA 9L (gepanzert)

Staatspolizei
e TEUTATES Panzermafiriistung
e TEUTATES Panzermaflhose

e TEUTATES 9 mm Gladiator




o geof TEUTATES 11 mm Gladius

e ggf. TEUTATES 13 mm Hades

* und beliebiger Munition, meist
panzerbrechend

e und beliebigem Waffenzubehor

e TEUTATES Celtica (gepanzert)

e oder EPONA 9L (gepanzert)

e oder HELIOS Pegasus mit Sturmrampe
(gepanzert) und TEUTATES 16 mm
Ragnardk

Informationsdienst

e TEUTATES Rheingold

e und MINERVA 100 PMag
e und E-Schwert V

e und E-Radar V

e und E-Wall V

Paraphysiologie

e TEUTATES Panzermafiriistung

e TEUTATES schwerer Schutzhelm

e . TEUTATES PanzermafShose

e oder TEUTATES Taktikriistung (mittel bis
superschwer mit Schutzausriistung)

e ggf. TEUTATES Barrikadenschild

e TEUTATES 11 mm Hannibal

e und TEUTATES 11 mm Gladius

o gef TEUTATES 13 mm Hades

o gof. ARTEMIS 40 mm Feuerbote

o geof. ARTEMIS 60 mm Raketenwerfer

* und beliebiger Munition, meist
panzerbrechend

¢ und beliebigem Waffenzubehor

e TEUTATES Ultraluchs

e oder HELIOS Pegasus mit Sturmrampe
(gepanzert)

e und TEUTATES 16 mm Ragnardk

7-8 VORGEHEN GEGEN ABNOS

Nur das Ressort fiir Paraphysiologie geht direkt
gegen gefahrliche Abnos vor und wird von allen
anderen Ressorts hinzugezogen, wenn der

Verdacht auf die Nutzung paraphysiologischer
Krafte besteht. Auf der einen Seite sind die
Ressorts stets bemiiht, nicht in fremden Revieren
zu wildern, auf der anderen Seite ist nur die
Paraphysiologie mit dem notwendigen Material
ausgestattet.

und Wissen Durch zahllose

Experimente und eine gesicherte Datengrundlage
wissen sie um die Schwachstellen aller bekannten
Pantheons und Aspekte. Deshalb sind die
schnellen  Einsatztruppen  stets mit den
notwendigen Waffen und Riistungen versehen
und auf viele Eventualititen vorbereitet. Die
Standardausriistung der Paraphysiologie ist im
Unterkapitel: Ausriistung angegeben. Zusatzlich
gibt es feststehende Befehle, wenn ein bestimmter
Aspekt der Paraphysiologie identifiziert werden
konnte.

SAKRALIS: Alle

Alle Ausbildungen der Sakralis sind in der Lage
zu fliegen und werden deshalb grundsatzlich nur
mit Flugunterstiitzung gejagt. Da H.A.S.S. nur
iber gepanzerte HELIOS Pegasus mit
Sturmrampe verfiigt, die zumeist mit einer
TEUTATES 16 mm Ragnarok ausgertistet sind, ist
dies das Mittel der Wahl. Sollte diese kleine
Waffenplattform nicht ausreichen, werden starker
bewaffnete Jager von A.B.A.D.O.N. angefordert.

ANTIKA: Minotaurus

Um die schwere Panzerung dieser Wesen zu
durchdringen, sind alle Truppen mit besonders
schlagkraftigen Waffen und mit
brechender Munition ausgeriistet.

panzer-

ANTIKA: Mantikor

Der Mantikor gehdrt zu den gefiirchtetsten
Ausbildungen der Paraphysiologie, da einige
unter ihnen tiber unvorstellbare Regenerations-
mechanismen verfiigen. Aus diesem Grund sind
Mantikore auf der hochsten Dringlichkeitsstufe
zur Beseitigung. Es werden in erster Linie
schlagkriftige Waffen mit panzerbrechender
Munition eingesetzt, Scharfschiitzengewehre um
den Nahkampf zu umgehen und
Luftunterstiitzung. Ist der Bestie iiberhaupt nicht
beizukommen, wird ein Jager von A.B.A.D.O.N.
mit Kernspaltsprengkopfen angefordert.
Ausreichend Beleuchtung darf natiirlich auch
nicht fehlen.

NORSK: Wolf
Ahnlich wie der Mantikor ist auch der Wolf
wegen seiner Resistenz gegen normale Waffen

gefiirchtet. Die Einsatztruppen  tragen
grundsatzlich - schlagkraftige =~ Waffen  mit
Natriummunition.




NORSK: Drache

Der Drache ist ein gefahrlicher Gegner, der durch
seine schwere Panzerung und enorme Kraft als
problematisch gilt. Seine Fahigkeit zu fliegen und
enormen Schaden durch Feuer austeilen zu
konnen, macht es sinnvoll immer
Luftunterstiitzung mitzubringen. Typischerweise
ist dies eine HELIOS Pegasus mit Sturmrampe
einer TEUTATES 16 mm Ragnardk. Die Truppen
tragen schwere Vollkérperriistungen  mit
Feuerschutz und interner Klimatisierung. Die
Waffen sind alle schlagkréftig und mit
panzerbrechender oder Frost-Munition
ausgeriistet. Ist der Bestie {iberhaupt nicht
beizukommen, wird ein Jager von A.B.A.D.O.N.
mit Kernspaltsprengkopfen angefordert.

ORIENTIS: Daeva

Die Daeva sind keine guten Kampfer, doch ihre
besonderen Féhigkeiten machen sie durchaus
gefdhrlich. Wechseln die Daeva in Rauch- oder
Wassergestalt, sind sie besonders anfillig fiir
feuer- und sprengbasierte Waffen. Aus diesem

Grund gehoren Flammenwerfer und
Raketenwerfer zur Standardausriistung.
ORIENTIS: Rakshasa

Die humanoiden Katzenwesen sind gute

Kampfer, doch ihre Domane ist der Nahkampf
und  ihre  Riistungen sind  schwach.
Einsatztruppen  nutzen daher bevorzugt
Scharfschiitzengewehre mit Explosivmunition
oder Splittermunition und wegen der hohen
Beweglichkeit auch Luftunterstiitzung in Form
einer HELIOS Pegasus mit Sturmrampe und einer
TEUTATES 16 mm Ragnarok. Ausreichend
Beleuchtung darf natiirlich auch nicht fehlen.

BIOMORPHOSIS: Animorph

Animorphe sind vielseitig und daher schwer
vorauszusehen. Ihre adaptiven Krafte erlauben es
ihnen schnell immun gegen spezifische
Waffentypen zu werden, was sie extrem schwer
zu toten macht. Alle Mitglieder des Einsatztrupps
sind daher mit schlagkrdftigen Waffen
unterschiedlichster Typen ausgeriistet, bis hin zu
Nahkampfwaffen aus Carbonstahl, Granaten,
Raketenwerfer, Flammenwerfer und Ahnlichem.
Ihre Fahigkeit zu fliegen lasst auch

Luftunterstiitzung in Form einer HELIOS

Pegasus mit Sturmrampe und einer TEUTATES
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16 mm Ragnardk sinnvoll erscheinen.

BIOMORPHOSIS: Phytomorph

Bei den Phytomorph ist eine Atemmaske mit
Biofilter Grundausstattung fiir jeden
Einsatztrupp. Ihre Fahigkeit sich mit Pflanzen
verbinden zu konnen und die Freisetzung von
Sporen, empfiehlt den Einsatz von Flachenwaffen
wie Flammenwerfern.

PHYSIOMORPHOSIS: Alle

Die Aspekte der Physiomorphosis sind vielfaltig
und schwer zu unterscheiden. Aus diesem Grund
werden schwere Vollkdrperpanzerungen aus
Kunststoff mit interner Klimatisierung,
Strahlenschutz und Servomotoren gewahlt. Auch
die  schlagkraftigen = Waffen sind  auf
Kunststoffbasis genau wie die Munition. Sie
werden ausschliefllich fiir H.A.S.S. produziert
und kommen so gut wie nie auf den
Schwarzmarkt. Die Waffen machen den gleichen
Schaden wie ihre Pendants aus Stahl und die
Munition wird wie Normalmunition oder
panzerbrechende Munition behandelt, jedoch
sind sie nicht ferromagnetisch.

TECHNOMORPH

Das Vorgehen gegen einen Technomorph ist stark
von dessen Auspragung abhéangig. Grundsatzlich
werden schwere Riistungen, schlagkraftige
Waffen mit panzerbrechender  Munition
empfohlen. Fiir den gesamten Stadtteil wird der
Strom abgeschaltet und sogar der Datenstrom
deaktiviert um eine Flucht zu verhindern.
Zeichnet sich ab, dass der Technomorph extrem
schlagkraftig ausgeriistet ist, werden schwere
Waffentrupps von  AB.AD.O.N. mit
Luftunterstiitzung angefordert.

XENOT

Xenoten sind selten und es gab bisher nicht viele
Schlachten gegen diese Wesen. Die Truppen sind
grundsatzlich mit Nachtsichtgeradten ausgeriistet,
besitzen schlagkraftige Waffen mit panzer-
brechender Munition oder Flammenwerfern. Die
seltsamen Geisterwesen, welche durch den Xenot
beschworen werden konnen, sind anféllig gegen
Natriummunition, weshalb auch diese immer
Gepack ist.




8 SCH.IL.D.

8-1 GESCHICHTE

Die eigentliche Geschichte von SCH.IL.D. beginnt
mit dem Bau des friihesten provisorischen Walls
um die Planstadt Karlsruhe. Soldaten und die
Zivilbevolkerung trugen Steine zusammen,
erbauten Palisadenwadnde und schiitteten den
Erdboden wie einen primitiven Damm auf, um
der verbleibenden kaiserlichen Armee einen
Riickzugsort gegen Freischarlerarmeen,
Pliinderer, Drifter und andere feindliche Machte
zu verschaffen. Noch vor der offiziellen
Griindung Europas begann der Ausbau dieses
Flickenteppichs eines Verteidigungsbollwerks
und wurde schliefllich zu dem Wall, der heute die
Wehrstadt beschiitzt. Natiirlich wurde mit dem
Wachstum der Metropole auch der Wall
regelmaflig erweitert um Platz fiir neue Stadtteile
zu schaffen. Die Streitkrafte zur Verteidigung des
Bauwerks waren bis zur Jahrtausendwende Teil
des europaischen Heeres und wurde bei dessen
Neuordnung durch den ersten
Reichsprasidenten, Claudius von Falk, zu einer
eigenstdndigen Organisation namens Schufzmacht
und inldndische Divisionen (SCH.IL.D). Die
Trennung von den iibrigen Teilen der Armee und
ein direkter Fokus auf die Verteidigung der
Wehrstadte  gab  SCH.IL.D  bedeutende
Handlungsfreiheiten, kreierte aber auch eine
gefahrliche  Zwitterstellung  zwischen der
innerstadtischen Schutzmacht H.A.S.S. und den
offensiven Kriften des europdischen Heeres;
SP.E.ER.

8-2 AUFBAU

Die Organisation SCH.IL.D. ist in Divisionen
aufgeteilt, welche nach ihrem Wehrsektor
benannt werden. Jede Wehrstadt des
Europdischen Reiches besitzt eine eigene und
autarke SCH.IL.D.-Division, die durch einen
General kommandiert wird. Ihm untersteht eine
Divisionsverwaltung und die zugehorigen
Wehrkrafte,  welche  Bodentruppen  und
Luftkampftruppen umfassen. Die 3 Wehrstadte
Bamberg, Erlangen und Suhl bilden den

Schlesienwall und besitzen einen 128 Kilometer
langen Wall, der die Krafte Wrotistavas auf
Abstand halt. Der Schlesienwall wird durch einen
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General-Feldmarschall als iibergeordnete Instanz
kommandiert, der alle Verteidigungsmafinahmen
zwischen den Wehrstddten koordiniert.

Der Schutz von Hoheitsgewdssern ist eine der
wenigen Bereiche, an dem sich die Kompetenzen
von SCH.IL.D. und SP.E.ER. {iberschneiden. Die
Wehrstadte Europa, Wertheim, Worms,
Saarbriicken, Bamberg, Erlangen und Marburg
verfligen tber schiffbare Gewdsser, die an den
Wehrstadtgrenzen patrouilliert werden miissen.
Da alle Truppen zur See ausschliefilich SP.E.ER.

unterstehen, gibt es  hier regelmafiig
Kompetenzgerangel zwischen SP.E.ER. und
SCH.IL.D.

8-3 AUFGABEN

Das Aufgabengebiet von SCH.IL.D umfasst den
Schutz samtlicher Wehrmauern und
Verteidigungsanlagen = des  Reiches.  Die
Wehrmauern bilden etwa 695 Kilometer, dazu
kommen nochmals 170 Kilometer Grenzanlagen
fiir militarische Einrichtungen aufierhalb der
Wehrstddte ‘und Bastionen entlang der
europdischen Wasserwege. Urspriinglich
gehorten auch die 2.400 Kilometer langen
Hochstraflen zwischen den Wehrstiddten zum
Aufgabengebiet von SCH.IL.D. doch die
Regierung musste schnell einsehen, dass diese
Bauwerke nicht zu halten waren. Eine massive
Investition in die Strahlentriebwerksmaschinen-
Divisionen von SP.E.ER. waren fiir den schnellen
Truppentransport auf Langzeit wirtschaftlicher.
SCHL.IL.D. ist ausschliefdlich fiir die Wehranlagen
verantwortlich, wahrend der Schutz der Stadte
alleinige Aufgabe von H.A.S.S. ist. Bei grofieren
Aufstanden und massiven Suchaktionen ist sich
H.ASS. aber nicht zu schade um SCH.IL.Ds
Unterstiitzung zu bitten. Im Gegenzug profitiert
SCH.IL.D. durch den Informationsdienst und die
Staatspolizei von H.A.S.S. Seit der Berufung von
Reichsmarschall Heinrich Bohmstett hat sich die
Zusammenarbeit zwischen den beiden Amtern
spiirbar intensiviert.
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8-4 BEFUGNISSE

ReliefpfeileR

riickgangig  gemacht.

Als Arm des Europdischen Militdrs Dbesitzt
SCH.IL.D. uneingeschrankte Befugnisse zum
Schutz der Wehrstddte und reichseigenen
Einrichtungen. Der Gebrauch scharfer Waffen
stellt den Standard dar, doch da die meisten
Feinde des heutigen Reiches, Drifter, Horrors und
Diabolus aus Wrotistava, uber starke
paraphysiologische Krifte verfiigen, ist der
Einsatz von schweren Geschiitzwaffen {iblich
geworden. Die modernen Bollwerke sind mit
gewaltigen = Panzerabwehrgeschiitzen = und
Flakstellungen ausgestattet, welche vollstandig
autark  fungieren. FEine Vernetzung der
Verteidigungsanlagen mit dem Datenstrom

wurde nach einem massiven Hackerangriff durch

werden die Geschiitze in 3 oder 4 Schichten durch
Soldaten von SCH.IL.D. bemannt. Um eine
liickenlose Sicherheit zu gewdhrleisten, besitzt
jede SCH.IL.D.-Division Jagergeschwader und
Panzereinheiten fiir Luftverteidigungen und
Ausfalltaktiken. Wenn es um die Verteidigung
des Walls geht, folgt SCH.IL.D. dem militarischen
Kredo: Erst schiefien, dann Fragen stellen.

8-5 HIERARCHIE

Die Range von SCH.IL.D orientieren sich an den
Vorgaben zu Dienstgraden des Europaischen
Militdrs und sind fast identisch zu SP.E.ER. An
der Spitze des Amtes, denn verwaltungs-
organisatorisch gilt SCH.IL.D wie H.AS.S. als
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Amt, steht der Amtsleiter im Rang eines
Reichsmarschalls. Thm unterstehen in direkter
Linie die Divisionsleiter, welche {tiblicherweise
den Rang des Generals begleiten. Eine Ausnahme
stellen die Wehranlagen der Stdadte Erlangen,
Bamberg und Suhl dar, welche zusammen den
Schlesienwall bilden. Hier erhalt ein General-
Feldmarschall der Oberwehrverwaltung die
Aufsicht und koordiniert samtliche
Verteidigungsaktionen der 3  Wehrstadte.
Besonders bei Grofiangriffen durch Wrotistava
hat sich diese klare Befehlslinie als effizient
erweisen. Der General-Feldmarschall untersteht
direkt dem Reichsmarschall.

8-6 PERSONLICHKEITEN

Reichsmarschall Arnold von Greifenreuth

Um die Position des Reichsmarschalls zu
erringen, der direkte Ansprechpartner des
Reichskriegsministers, muss man eine besondere
Personlichkeit besitzen. Arnold von Greifenreuth
hat eine solche Personlichkeit und wird aufgrund
seiner ruhigen und gefassten Art liebevoll
General Eisberg genannt, ein Beiname, der noch
aus seiner fritheren Militarzeit stammt. Mit
gelassener Ruhe und absoluter Emotionslosigkeit
kann er sachlich und fundiert diskutieren,
wahrend die Granaten neben seinem Biiro
einschlagen. Diese Eigenschaft hat Arnold von
Greifenreuth bisher gute Dienste geleistet und tut
dies auch in jeder Diskussion mit dem
Reichskriegsminister und den Reichsmarschéllen
von H.A.S.S. und SP.E.ER. Wahrend beide fiir
eine Eingliederung von SCH.IL.D in ihr Ressort
pladieren, gelingt es dem sachlichen von
Greifenreuth die Probleme einer solchen
Truppenverschmelzung aufzuzeigen und die
Diskussion fiir sich zu gewinnen.

Der Reichsmarschall ist ein grofier Verfechter von
militdrischen Traditionen und sieht Reformen
nur als notwendig, wenn die Zeiten sich drastisch
andern. Seine ruhige aber durchdringende
Stimme wirkt stets sicher und iiberzeugend. Trotz
der Differenzen beider Amter sind Arnold von
Greifenreuth und Heinrich Bohmstett gute
Freunde, die sich auch privat gerne bei einem
Cognac aus dem Napoleonischen Bund iiber
aktuelle Themen der Politik unterhalten. So
munkelt man es zumindest. Manchmal konnte

man meinen, die beiden besdflen eine ganz




eigene, vom Reichskriegsministerium
unabhingige Agenda, welche sie gezielt
verfolgen. Zu seltenen Anlassen treten sie auch
gemeinsam vor die Presse und verkiinden eine
intensivere Zusammenarbeit von SCH.IL.D und
H.ASS. zum Schutz der -europdischen
Zivilbevolkerung. Dass ihre Kollegen von
SP.E.ER. nicht zu diesen Kundgebungen
eingeladen sind, spricht fiir sich.

General-Feldmarschall Magnus von Krohnburg
Magnus von Krohnburg hat in der Europaischen
Armee eine absolute Sonderstellung. Als einziger
General-Feldmarschall kommandiert er das
grofite Truppenkontingent des Reiches und ist
Befehlshaber iiber die Verteidigungskrafte dreier
Wehrstadte; Erlangen, Bamberg und Suhl. Damit
sind 280.000 Soldaten unter seinem Kommando,
mit iiber 2.200 Strahlentriebwerksmaschinen und
1450 Panzern. Schon aufgrund dieser
Mannstarke wiirden die meisten Generdle von
SP.E.ER. blass vor Neid.

Der General-Feldmarschall ist ein durchdachter,
ruhiger und fahiger Stratege, der bereits
zahlreiche  Grofsangriffe ~durch Wrotistava
abwehren konnte. Sein Erfolg und der kalte,
herrschaftliche Blick brachten ihm den Namen
,Lowe von Franken” ein. Eine amiisante
Tatsache, da seine Familie tiberhaupt nicht aus
der Region stammt.

Zu seinen Kameraden von SP.E.ER. pflegt
Magnus von Krohnburg ein eher zwiespaltiges
Verhdltnis. SP.E.ER. betrachtet die Leistungen
von SCH.IL.D als zweitklassig und versucht jede
erfolgreiche  Schlacht als  selbsterbrachte
Lorbeeren zu verkaufen. Immerhin ist der Krieg
mit Wrotistava der Grund fiir S.P.E.E.Rs enormen
Wehretat. Auf der anderen Seite ziehen sich die
Truppen von SP.E.ER. nach Vorstofien ins
Feindesland gerne hinter den Schlesienwall
zuriick und dieser muss dann die Antwort des
aufgebrachten Gegners erdulden.

General Wilhelm von Gallen

Man kann tiiber den General denken und sagen
was man will, er kommandiert seit 18 Jahren die
Verteidigungskrafte der Hauptstadt und hat jede
Uberschreitung des Walls durch Drifter, Horrors
und anderer Feinde abgewehrt. Seine Kritiker
behaupten, dass der greise Militar kein guter
Stratege ist, wichtige Neuerungen verhindert hat

und in alten, traditionell verwurzelten Bahnen
denkt, statt sich mit moderner Militarfithrung zu
beschiftigen. Man darf dabei aber nicht
vergessen, dass die meisten Kritiker des Generals
von SP.E.ER. kommen.

Zu seinen grofiten Leistungen zahlen das Erlegen
des Molochs von Sasbachwalden, welcher mit
seinen iiber 30 Metern Schulterhohe wie ein
wilder Stier die Wehrmauern von Europa angriff.
General von Gallen gelang es, ihn mit Panzern
von der Wehrstadt wegzulocken und schliefSlich
durch eine Batterie aus Kernspaltsprengkopfen
von A.B.A.D.O.N. auszuschalten. Erst vor etwa 4
Jahren bewegte sich ein getarnter
Langstreckenbomber aus Richtung Wrotistava
nach Europa. Das Radar konnte ihn nicht erfassen
und die Abfangjiger verloren standig den
Kontakt im wiitenden Aschesturm. Wilhelm von
Gallen liefs seine Jager abziehen und feuerte mit
allen Flaktiirmen der Stadt auf eine von ihm
gewahlte Position. Zusatzlich lief er die
Panzerabwehrgeschiitze mit Splittergranaten
beladen, eigentlich nicht fiir den Boden-Luft-
Kampf ausgelegt, und traf den Tarnbomber nur
wenige Kilometer vor dem Uberqueren des Walls.
Der Himmel wurde taghell und ein dunkles
Grollen zog sich durch die Hauserschluchten der
Wehrstadt. Was auch immer die Maschine
geladen hatte, vermutlich hatte sie erhebliche
Schaden angerichtet. Vielleicht war es nur ein
Gliickstreffer, den von Gallen landete. In der
nachtraglichen Glorifizierung spielte das aber
keine Rolle mehr.

General Karl Schmid

In den Reihen von SCH.IL.D ist General Karl
Schmid der einzige nicht-adlige und damit eine
seltene  Erscheinung in  derart hohen
Militdrrangen. Seine Familie gehdrt zur Elite
Europas und konnte durch gute
Beziehungspflege den Werdegang des Sohns
glinstig beeinflussen. Seit er in Marburg, der
nordlichsten Stadt des Reiches, stationiert ist, hat
General Schmid zahlreiche Verteidigungssiege
gegen Drifter, Horrors und die Norsk zu
verzeichnen, welche beweisen, dass er mehr als
ein feiner Schnosel mit Freunden in den richtigen
Ebenen ist. Mit der Sonderstellung Marburgs ist
auch ein grofles Truppenkontingent von
S.P.E.EE.R verbunden, welche ahnlich wie am
Schlesienwall die Siege gerne auf ihre Fahnen




schreiben. Zum Verdruss von General Schmid
kommt es regelméfiig zum Kompetenzgerangel

um die richtige Vorgehensweise bei der
Verteidigung der Wehrstadt, obwohl SCH.IL.D.
den alleinigen Auftrag dafiir besitzt. Der General
kam vor einigen Monaten in die Schlagzeilen,
weil er samtlichen Treibstoff fiir Abfangjager aus
,Grinden der Verteidigungssicherung” in
Marburg konfiszierte. Als ein Angriff der Norsk
erfolgte, liefS er samtliche SCH.IL.D.-Maschinen
aufsteigen, wahrend die Jager von SP.E.ER.
trocken am Boden stehen mussten. In der Zeitung
Reichstelegraph verkiindete er am nachsten Tag,
dass die Truppen von SCH.IL.D. so erfolgreich
waren, dass SP.EEER. sich  entspannt
zurlicklehnen und zusehen konnte. Natiirlich
hatte dieser Affront politische Konsequenzen,
wurde dann aber auch schnell wieder zu den
Akten gelegt.

8-7 AUSRUSTUNG

Als militarische Organisation besitzt SCH.IL.D
ein vollstandiges Arsenal an schweren Waffen fiir
Angriff und Verteidigung. Die gewaltigen
Bollwerke der Wehrstadte verfiigen iiber massive
Geschiitze, Flakstellungen, Maschinenkanonen
und entlang des Schlesienwalls sogar Boden-Luft-
Raketenstellungen. Weil ein Gegner versuchen
konnte die Lufthoheit zu erringen, hat jede
SCH.IL.D-Division ein eigenes Jagergeschwader,
das aus Strahlentriebwerksmaschinen des Typs
TEUTATES Hugin besteht. Alleine die Wehrstadt
Europa, nah an der Grenze zum Napoleonischen
Bund, besitzt 400 standig einsatzbereite STMs zur
Kontrolle des Luftraums. Gegen den Willen von
SP.E.ER. ist seit einigen Jahren auch jede
SCH.IL.D.-Division mit Panzern des Typs
TEUTATES Mjolnir ausgestattet. Diese offensive
Angriffswaffe war bis dato den Kriften von
SP.E.ER. vorbehalten, doch die Panzereinheiten
haben sich am  Schlesienwall wahrend
Ausfalltaktiken als auflerst wirkungsvoll
erwiesen. Die Truppen von SCH.IL.D. sind
typischerweise mit leichten Taktikriistungen und
Waffen mit langer Reichweite ausgestattet. Viele
unter ihnen haben eine exzellente
Scharfschiitzenausbildung genossen sowie den
Umgang mit schweren Geschiitzwaffen.

8-8 VERTEIDIGUNG
Jede

Wehrstadt des Reiches besitzt ihren

individuellen Fokus auf Verteidigung und hat mit
besonderen Bedingungen zu kampfen. Europa ist
zweifellos das attraktivste Ziel fiir feindliche
Machte, denn in der Hauptstadt laufen alle Faden
Sollte = Europa durch . einen
Uberraschungsangriff fallen, wiren die anderen
Wehrstadte auf sich allein gestellt und damit
leichte Ziele. Die geografische Nahe zum
Napoleonischen Bund macht Europa zu einem
geostrategischen Fundament und gleichzeitig zu
einem riskanten Ort fiir eine Hauptstadt.

So nah wie Europa liegt nur noch die Wehrstadt
Saarbriicken am Hoheitsgebiet des
Napoleonischen Bundes und bildet zusammen
mit der Hauptstadt die erste und letzte
Verteidigungslinie gegen diese Nation. Der
Napoleonische Bund hat bisher kein Interesse an
militdrischen Aggressionen = gezeigt, jedoch
verweigert er auch die Zusammenarbeit mit
Europa, welche nur in den allerh6chsten Ebenen
stattfindet. Viel kooperativer zeigt sich hingegen
die Zusammenarbeit napoleonischer und
europdischer Schmugglerbanden, wenn es um
gemeinsame Projekte geht.

Wertheim und Worms sind am weitesten von
Grenzlinien entfernt und daher nur der
konstanten Bedrohung durch Drifter, Horrors
und marodierende Banden ausgesetzt. Sie
besitzen ein relativ geringes
Verteidigungspotenzial und verlassen sich auf
die machtigen Wehrmauern der Stadte.

Marburg ist als nordlichste Wehrstadt eine
Bastion gegen die ,Barbaren des Nordens”, wie
sie in der europaischen Propaganda oft genannt
werden. Die genaue Struktur dieser Volksgruppe
ist kaum bekannt, man weifs nur, dass sie nicht
auf Wehrstadte setzen. Marburg wurde bereits
haufiger Angriffsziel der Norsk und wird daher
mit einer vollen SCH.IL.D.-Division verteidigt.
Das grofste Verteidigungsprojekt ist und bleibt
der Schlesienwall gegen Wrotistava und andere
Maichte aus dem Osten. Die Zeiten grofier
Feldziige sind vorbei und inzwischen haben wohl
beide Seiten erkannt, dass die sinnlosen
Scharmiitzel nur wertvolle Ressourcen kosten.
Fiir SP.E.ER. stellt der Kampf gegen Wrotistava
eine zentrale Daseinsberechtigung dar. Ohne
diesen Schrecken wiren die Ausgaben fiir das
Heer mit Sicherheit erheblich niedriger.

zusammen.




9 SP.E.ER.

9-1 GESCHICHTE
Genau wie die Schutzmacht SCH.IL.D. wurde
auch SP.E.ER. wahrend der Jahrtausendwende

aus dem Europdischen = Gesamtmilitar
ausgegliedert. Die Idee des ersten
Reichsprasidenten war es, schnelle

Eingreiftruppen fiir spezifische Aufgaben zu
entwickeln, statt die behéabigen und verkrusteten
Strukturen der alten Reichsarmee zu
unterstiitzen. Sein Plan ging auf und erschuf drei
machtvolle Militarzweige, die bis zum heutigen
Tag unterschiedlichste Bedrohungen fiir Europa
abwehren; H.A.S.S., SCH.IL.D. und SP.E.ER.

Das Amt fiir Schadenspravention durch Elite-
und Eingreifregimenter hat wenig mit einem
klassischen Amt zu tun und wird in jeder Weise
wie eine unabhingige Armee gefiihrt. SP.E.ER. ist
eine offensive Angriffsarmee, die ohne zu zogern
den Gegner mitten ins Herz trifft, noch bevor
dieser dem Reich schaden kann. Im Vergleich zu
H.A.S.S. zeigen SCH.IL.D. und SP.E.ER. aber
auch, dass selbst nach einem halben Jahrhundert
des Wandels und einer ganzen Generation von
Offizieren, die traditionellen Denkweisen des
Kaiserreiches und seiner Groflarmee nicht so
schnell verschwinden werden.

Mit schnellen Panzern und Strahlentriebwerks-
maschinen, die fliegenden Festungen gleichen,
erfiillt SP.E.ER. alle Wiinsche einer schnellen
Einsatztruppe. Die althergebrachten Ideale und
Traditionen des Kaiserreiches leben jedoch auch
unter dem Stern des Fortschritts weiter.

9-2 AUFBAU

SP.E.ER. ist eine komplexe Organisation und das
groffte Amt Europas. Auch wenn Dbei
schwerbewaffneten Truppen, iiberschallschnellen
Kampfbombern und gewaltigen Automaschinen-
bataillonen niemand an Beamte denkt, so ist auch
SP.E.ER. verwaltungsrechtlich ein Amt. Mit einer
Mannstarke von 670.000 stellt das Europaische
Offensivmilitar den Lowenanteil der
Europaischen  Streitkrdfte und ist die

schlagkraftigste Macht der bekannten Welt.

Den derzeitigen Vorsitz hat Reichsmarschall
Joseph von Keltern, der direkt und alleinig an den
Reichskriegsminister

Bericht erstattet. Ihm

unterstehen ein Dutzend Generile, welche die
verschiedenen Divisionen kommandieren und
verwalten. Typischerweise besitzt jede Wehrstadt
eine eigene Division. Diesen schlieffen sich die
Divisionen Spezialkommando, Pioniere, Marine
und A.B.A.D.O.N. an.

9-3 AUFGABEN

SP.E.ER. ist die Offensivmacht des Europdischen
Militdrs und lenkt samtliche Angriffs- sowie
Verteidigungskriege aufierhalb der Wehrstadte.
Man konnte die Aufgaben von SP.E.ER. einfach
damit umreifSen, dass es alles kontrolliert, was
SCH.IL.D. und H.AS.S. nicht bewachen. Die
offiziellen Grenzen des Europdischen Reichs
verlaufen entlang des Deutschen Kaiserreiches
von 1899 und liegen somit in weiter Ferne der
Hauptstadt. Die wahren Grenzen sind deutlich
enger beisammen, denn von der einstigen Grofle
des Heiligen Romischen Reiches Deutscher
Nation ist nach dem Ausbruch des Monte Inferna
nicht viel geblieben. Im Norden haben die Norsk
das Groflherzogtum Mecklenburg-Schwerin und
Oldenburg sowie die Provinz Schleswig-
Hollstein erobert. Im Osten fielen die Provinzen
Ostpreufien, Westpreufien, Pommern, Posen und
Schlesien an die slawischen Volker zuriick und
werden von Wrotistava beschiitzt. Auch das
einstige Konigreich Sachsen wird von ihnen
besetzt. Die Provinz Brandenburg ist zwischen
Norsk und Wrotistava hart umkampft. Im Stiden
sind grofie Teile der Konigreiche Bayern und
Wiirttemberg sowie Teile des Groftherzogtums
Baden an den Siidbund gefallen und im Westen
gingen das Reichsland Elsass-Lothringen und die
Rheinprovinz an den Napoleonischen Bund. Was
vom Stolz des Reiches iibrig blieb, ist das heutige
Hoheitsgebiet von SP.E.ER.

Divisionen

Jede Wehrstadt verfiigt tiber eine SP.E.ER.-
Division mit eigenstandigen Streitkraften. Das
Stadtgebiet ist ausdriicklich kein Einflussbereich
von SP.E.ER., sondern obliegt den Verteidigungs-
kraften von SCH.IL.D und H.A.S.S. Im Falle von
Angriffen und selbst bei schweren Krawallen
werden die Truppen von SP.E.ER. regelmafig
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angefragt und unterstiitzen die Verteidiger nach
besten Kraften. Die Wehrstadte dienen jedoch
eher als Heimatbasis fiir Flug-, Wasser- und
Landeinheiten, welche das grofirdumige
Territorium um die Wehrstadte sichern. Auch die
Landbevolkerung wird durch Truppen von
SP.E.ER. geschiitzt, besitzt aber ausdriicklich
keinen rechtlichen = Anspruch darauf.
Dementsprechend desinteressiert organisiert
SP.E.ER. die Verteidigung von Dorfern und
Hofen, die keinen ausreichenden Nutzen fiir die
Nahrungsmittelversorgung der = Wehrstadte
besitzen. Das europdische Recht sieht jedoch
einen Fall vor, in welchem die Einsatztruppen
von SP.E.ER. auch ohne Anforderung durch
SCHILD wund H.ASS. selbststandig in
Wehrstadten  tatig werden diirfen; das
Notstandgesetz. Erldsst die Regierung des
Reiches das Notstandgesetz, erhdlt SP.E.ER. eine
Universalgewalt und die Befugnisse tiber alle
einsatzbereiten Verteidigungskrafte. Natiirlich
kommt diese Situation sehr selten vor und wurde
innerhalb der Geschichte Europas weniger als ein
Dutzend Mal verhdangt. Wenn es nach dem Willen
der SP.E.ER.-Generalitit ginge, wiirde die
Offensivmacht bei jeder bedrohlichen Situation
durch eine solche Order legitimiert.

Spezialkommando

Bereits vor der Griindung von A.B.A.D.O.N.
besafl SP.E.ER. ein Spezialkommando, welches in
besonders brenzlichen Situationen aktiviert
wurde. Die Division Spezialkommando verfiigt
tiber geschulte Infiltrationskréafte, Hacker,
Besatzungstruppen und Attentdter, aber auch
neuartige Waffensysteme und ungewdhnliche
Militartechnologie. Alle Missionen der Division
Spezialkommando sind geheim und werden mit
grofstmoglicher Diskretion durchgefiihrt. Ziel ist
es, die Bevolkerung nicht zu beunruhigen, wenn
ein weiteres Damoklesschwert iiber ihren Kopfen
schwebt. Der vermutlich beriichtigtste Einsatz
war die 2029 plotzlich auftretende Epidemie des
bis dahin unbekannten Virus Novavirus brennii.

Die Stadt Wertheim drohte innerhalb wvon

Stunden zu fallen und wurde nur durch ein
beherztes wie brutales Eingreifen durch H.A.S.S.
und SP.E.ER. vor dem Untergang bewahrt. Die
Sauberungsaktion der betroffenen Stadtviertel
wurde durch die Division Spezialkommando
koordiniert, welche alle Befallenen opferten, um

den Rest der Bevolkerung zu retten.

Pioniere

Natiirliche Hindernisse auf dem Schlachtfeld,
seien es beschadigte Briicken, sumpfige Wiesen
und steile Bergkuppen, haben durch die
Technologie des Strahlentriebwerks erheblich an
Bedeutung verloren. Die fliegenden Bastionen
vermogen es, jedes Gelinde unbeschadet zu
iberqueren, doch mit einer schwebenden
Festung lasst sich kein Bodenkampf gewinnen.
Sobald die schweren Panzer vom Typ TEUTATES
Mjolnir zum Einsatz kommen, miissen die
Hindernisse iiberbriickt werden. Immer wenn es
darum geht den Vormarsch zu sichern,
Briickenkopfe zu errichten und den Gegner am
Weitermarsch zu hindern, kommt die Division
Pioniere ins Spiel. Ihre spezielle Ausriistung, die
hin und wieder an das Werkzeug von
Kriegsingenieuren erinnert, erlaubt es SP.E.ER.,
schnell an sein Ziel zu kommen und das
Vorriicken des Gegners zu begrenzen. Das
beriihmteste Einsatzfeld ist der Schlesienwall,
welcher in seiner Grundstruktur auf genialer
Pionierleistung basiert und selbst heute noch
durch vorgezogene Briickenkopfe im
Niemandsland vor den  Mauern des
Schlesienwalls beschiitzt wird.

Marine

Mit einer echten Marine hat das europdische
Pendant nicht viel zu tun, denn obwohl es grofie
Kampfschiffe auf den Binnengewassern des
Reiches gibt, sind diese nicht mit seetauglichen
Zerstorern zu vergleichen. Die Marine Europas
sichert die Wassergrenzen und damit vorrangig
den Schwerlastverkehr zwischen den
Wehrstadten. Zu den bedeutendsten
Wasserwegen gehoren der ausgebaute Rhein-
Mosel-Kanal zur Verbindung mit der Wehrstadt
Saarbriicken, der Rhein-Main-Kanal nach
Wertheim, der Main-Donau-Kanal in Richtung
des Schlesienwalls und der vermutlich niemals
fertig werdende Rhein-Lahn-Kanal nach
Marburg. Die Division Marine ist die einzige
Organisation innerhalb von SP.E.ER., welche ein
derart weites Territorium {iberwachen muss. Als
Verstarkungskréfte besitzt die Marine auch
Jagdbomber, die  bei  Gefechten  mit
Aufstandischen und Schmugglern entlang der
Wasserwege zum Einsatz kommen.




A.B.A.D.O.N.

Zu den  nebulosesten  Einheiten  der
Offensivmacht SP.E.ER. gehoren zweifelsohne
die schwerbewaffneten Einsatzkrafte der
Autonom befehligten Aufieneinsatz-Division zu

der Observation von Nichtmenschen;
A.B.A.D.O.N. Die nur aus  Veteranen
zusammengesetzten Einheiten waren

urspriinglich zur Abwehr von massiven
Angriffen konzipiert. Mit todesverachtenden
Taktiken sollten sie sich hinter feindliche Linien
schlagen und Versorgungswege
Aufgrund der massiven Bedrohung durch
Wrotistava erhielt diese Division ‘aber schnell
einen neuen Feind; die Maiachte der
Paraphysiologie. Die normalen SP.E.ER.-Krafte,
schnell mit den tibernatiirlichen Besonderheiten
von Abnos, Driftern und den gefiirchteten
Horrors tiberfordert, benotigten Unterstiitzung
und erhielten mit A.B.A.D.O.N. eine helfende

zerstoren.

Hand. Durch zahllose Schlachten am
Schlesienwall ~ mit  allen  Facetten  der
Paraphysiologie  vertraut, vernichteten die
Veteranentrupps mehr Abnos, Drifter und

Horrors als alle SP.E.ER.-Kontingente zusammen.
Sie werden von den Diabolus-Regimentern
Wrotistavas gefiirchtet und tragen den Namen
Rzeznik, was so viel wie Schlachter bedeutet.
AB.AD.O.N. wird auch
Einsatz gerufen, wenn H.A.S.S. auf machtvolle
Diabolus trifft, denen mit Geschick und
Waffengewalt nicht mehr beizukommen ist. Die
Methoden sind jedoch wenig subtil und die
Einsatze @~ von A.B.AD.ON. unter der
Bevolkerung gefiirchtet. Sie jubeln ihren
Beschiitzern zu und wissen zugleich, dass
A.B.A.D.O.N. auch hohe Kollateralschaden als
akzeptabel betrachtet, wenn Mission
dadurch erfolgreich wird.

immer dann zum

eine

9-4 BEFUGNISSE

Die Befugnisse von SP.E.ER. sind aufierhalb der
Wehrstadte allumfassend und werden nur durch
die Rechte Pflichten des
Reichskriegsministers eingegrenzt. Dieser besitzt
das Oberkommando {iiber samtliche Militarkrafte
des Europdischen Reiches und deren

und

Reichsmarschélle. SP.E.ER.s Befugnisse enden
einzig und allein an den Wallmauern der
Wehrstadte, wo die Doméanen von SCH.IL.D. und
H.A.S.S. beginnen. Diese klare Grenze ist hin und

wieder diffus, da ein Angreifer selten von innen

heraus zuschldgt, sondern mit gewaltigen Heeren
anruickt. Theoretisch ware das Schlachtfeld vor
den Wehrmauern die Aufgabe von SP.E.ER. und
dahinter das Territorium von SCH.IL.D. Doch
Krieg ist

berechenbar.

meist wild und selten derart

Wenn die Fronten ineinander
verlaufen und zwischen Freund und Feind kaum
noch zu unterscheiden ist, spielt es auch keine
Rolle mehr, was auf der Uniform steht. Die
einzige = Ausnahmeerlaubnis von  diesem
Reglement abzuweichen, ist die Verhangung des
Notstandsgesetzes, welches SP.E.ER.
allumfassende Befugnisse im gesamten Reich
verleiht.

9-5 HIERARCHIE

Die Hierarchieebene von SP.E.ER. erinnert in den
meisten Ziigen an jene von SCH.IL.D. und
unterscheidet sich nur mit wenigen Ausnahmen.
Die Verwaltung der Amtsleitung wird
traditionellerweise durch einen Generalmajor
gefiihrt, welcher samtliche Divisions-
verwaltungen sich  vereint. Der
Biirokratieapparat ist gewaltig, da unvorstellbare
Massen von Kriegsmaterial bewegt werden
miissen, um die Kampfeinsatze von SP.E.ER. am
Laufen zu halten. Es gibt mehr Formblatter und
Antragsformulare als in jedem anderen Amt des
Reiches. Internen Statistiken zufolge geht allein
der Antrag eines Soldatenhelms iiber 38
Schreibtische. Ganz zu schweigen vom Antrag
eines kompletten Panzers. Die Divisionsleitung
wird von Generalen ausgefiihrt, welche direkt
dem Reichsmarschall unterstehen. Er
kommandiert die Wehrkréfte tiber ein komplexes
Netzwerk verschiedenster Befehlsempfanger.
Neben dem klassischen Aufbau der Divisionen
verfiigen Marine und A.B.A.D.O.N. {iiber eine
modifizierte Laufbahn. Die Marine besitzt
vollstandig eigene Range, welche an die Tradition
der Marine des Deutschen Kaiserreiches
angelehnt sind. Die Eliteeinheiten von
AB.AD.O.N. beginnen hingegen mit dem
Leutnant als unterstem Einstiegsrang.

unter
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| Amtsleitung |
| Reichsmarschall |
| Militirverwaltung || || Divisionsleitung |
[Generaimajor der Verwaltung] || General N
[ Divisionsverwaltung || || Wehrkrifte I 1] Marine |
[ Oberst der Verwaltung || || General I 1] Admiral |
[ Overstleutnantd. V. |[|[ Generalleutnant || || Vizeadmiral |
| Major d. V. [ Gereramajor [ [ Konteradmiral | '
| Hauptmannd.v. || || Oberst I Kapitin |
: [ Oberleutnantd. V. |[|[  Obersticutnant || |[ Kapitanleutnant | '
[ teumantav. ||| Major [ || Overleutnanca. M. |
[ Oberstfeldwebel d. V. || || Hauptmann [ reunantam |
| [ Hauptfeldwebeld. V. |[ [ Oberleunant || || Stabsbootsmann |
b [ Feldwebeld.v. (|| Leutnant | [ overtannricn || | |
| Unteroffizierd. V. |[ ||  Oberstfeldwebel || || Hauptbootsmann |
|  Korporald.v.  |[||  Hauptfeldwebel || || Fahnrich |
| Oberstgefreiterd. v. || || Feldwebel Il || Bootsmann |
| Hauptgefreiterd. v. || || Unteroffizier Il || Obermaat |
| Obergefreiterd. V. || || Korporal Il || Maat |
| Gefreiterd. V. | |  Overstgefreiter || || Oberstgefreiterd. M. |
| Hauptgefreiter || || Hauptgefreiterd. M. |
| Obergefreiter || |[ Obergefreiterd. M. |
| Gefreiter [ [[  Gefreiterd.m. ]|




9-6 PERSONLICHKEITEN

Reichsmarschall Joseph von Keltern

Als uneingeschrankter Befehlshaber von SP.E.ER.
ist Reichsmarschall Joseph von Keltern in einer
machtvollen wie gefdhrlichen Position. Jeder vom
Volk gefeierte Triumph durch SP.E.ER. gebiihrt
auch ihm, doch jede Niederlage, welche die
strikten Wege der Kriegspropaganda
durchschreitet, ist auch sein personliches
Debakel. Unter den Generdlen von SP.E.ER.
geniefit von Keltern hohes Ansehen, da er sich
weder auf die Seite von Traditionalisten noch
Reformern schlédgt. Es ist ihm gelungen seinen
eigenen Weg, der beide Extreme miteinander
verbindet, als militarisches Dogma zu etablieren.
Die grofite Gefahr fiir sein Amt droht durch

seinen direkten Vorgesetzten, den
Reichskriegsminister Leif von Geestenburg. In
einem vor wenigen Monaten gefiihrten

Pressegesprach wurde von Keltern gefragt, ob er
sich nach 8 Reichskriegsministern aus dem Hause
H.AS.S. auch wieder einen Reichskriegsminister
von SP.E.ER. vorstellen konnte. Joseph von
Keltern antwortete diplomatisch, erwahnte aber
zum Schluss des Gesprdaches, dass in der
momentanen  auflenpolitischen Lage ein
Reichsmarschall von SP.E.ER. fiir diese Position
pradestiniert Leif von Geestenburg
verstand dies als Bewerbung von Keltern auf das
von ihm begleitete Amt. Anschlieffend stolperte
der amtierende Reichskriegsminister noch {iiber
eine kleine Affare, als er versuchte die
Veroffentlichung  dieses  Gespraches  im
Datenstrom zu unterbinden.

ware.

General Erich von Sachsenbach, Divisionsleiter
Europa

Von Sachsenbach gehort zum Fliigel der
extremen Traditionalisten und fiihlt sich starker
mit dem Erbe der kaiserlichen Armee verbunden,
als mit den Idealen des neuen SP.E.ER. Seine
Untergebenen und Kritiker wissen, dass von
Sachsenbach ein scharfer Hund ist, dessen langer
Arm weit iiber das Militdr hinausreicht. Seine
Familie gehort zum Hochadel und ist eine innige
Unterstiitzerin von Kronprinz Theobald von
Albrecht, der keinen Hehl aus seinen
Vorstellungen eines neuen Kaiserreiches macht.
Ein Kaiserreich das von ihm angefiihrt wiirde.
Besonders schwer hat es SCH.IL.D.-General

Wilhelm von Gallen mit dem cholerischen
Selbstdarsteller von Sachsenbach, welcher immer
wieder versucht die Verteidigungsleistungen von
SCH.IL.D. als SP.E.ER.-Erfolge zu verkaufen.
Selbst der Vorfall mit dem Moloch von
Sasbachwalden, der Heldentat des SCH.IL.D.-
Generals, welche ihn im ganzen Reich beriihmt
machte. Erich von Sachsenbach war an diesem
Tag nicht mal in Europa und SP.E.ER. nur durch
eine Reihe von Kernspalt-Sprengkopfen von
AB.AD.O.N. beteiligt. Trotzdem nutzt der
selbstsiichtige = SP.E.ER.-Divisionsleiter  jede
Gelegenheit, die Taten seines Kollegen von Gallen
kleinzureden. Um dieses aufgeblasene Tun zu
verstehen, muss man die Hintergriinde seiner
Position betrachten. Als Divisionsleiter der
Hauptstadt des Europaischen Reiches ware Erich
von Sachsenbach in einer guten Lage selbst zum
Reichsmarschall aufzusteigen, gdbe es da nicht
ein grofses Problem. Als Divisionsleiter Europas
ist er zwar in einer sehr prestigetrachtigen
Position, doch Europa verteidigt sich inzwischen
fast von allein. Die Abwehrkrafte von SP.E.ER.
sind so gefiirchtet, dass keine der benachbarten
Fraktionen auf die Idee kame Europa zu belagern.
Damit bleiben SP.E.ER. noch ein paar Schmuggler
aus dem  Napoleonischen Bund und kleine
Scharmiitzel mit aufstandischen Bauern rund um
Europa. Der Posten des SP.E.ER.-Divisionsleiters
Europas ist schon lange kein gutes Fundament
mehr um weiter aufzusteigen.

General Georg von Lensberg, Divisionsleiter Suhl
Uber zu wenige Gelegenheiten sich zu
profilieren, kann sich Georg von Lensberg
wirklich nicht beschweren. Als nordlichste und
kleinste Wehrstadt des Schlesienwalls hat er mehr
Angriffe durch Wrotistava erlebt als jeder andere.
Die exponierte Lage an der Grenze des
Europaischen Reiches macht Suhl zu einem
interessanten Ziel, zumal eine Einnahme der
Stadt den gesamten Schlesienwall schwéchen
konnte. Von Lensberg ist ein Macher, der nicht
nach Antrdgen, Freigaben und Militdrstatuten
fragt. Seine Angriffs- und Verteidigungsfeldziige
sind kurz, brutal und kalt berechnet. Dieses oft
unnotig  brutale Vorgehen erhoht seine
Siegeserfolge bedeutend. Dass er von der
Bevolkerung, sowohl der eigenen als auch der
Landbevolkerung vor den Mauern des
Schlesienswalls,  als Monster

gefiihlloses




betrachtet wird, stort ihn nicht. Von Lensberg hat
seine Befehle, den Wall unter allen Umstanden zu
halten und er wird stets alle Mittel einsetzen, um
diesem Befehl zu gehorchen. Von europdischen
Politikern wird er bereits als geheimer Favorit fiir
die Nachfolge von General Jakob von
Rammscheid, dem Divisionsleiter von Bamberg
gehandelt. Bamberg ist das Zentrum des
Schlesienwalls und damit die wichtigste Bastion
dieser Verteidigungsanlage.

General Alexander von Grimm, Divisionsleiter
Marburg

Als Verteidiger des Nordens bezeichnet, hat General
Alexander von Grimm einen der schwierigsten
Posten im europaischen Militar. Seine Truppen
sind kampferprobt gegen die Norsk, doch die
Stadt gegen das angrenzende Land der Norsk zu
verteidigen, ist schwieriger als die meisten
wissen. Die Norsk sind geschickte Krieger, die
aus dem Hinterhalt zuschlagen, maximalen
Schaden anrichten und so schnell verschwinden

wie sie gekommen sind. Besonders die
Versorgungswege, welche inzwischen fast
ausschliefilich durch Strahlentriebwerks-
maschinen  bestritten werden, sind die

Achillesferse der Stadt. Marburg besitzt nicht
geniigend Industrie, um autark zu agieren und
braucht einen konstanten Nachschub an
Nahrung, Handelswaren, aber auch Waffen und
Munition. Die schlauen Norsk wissen das und
unternehmen alles, um Marburg zur teuersten
Bastion des Reiches zu machen. Alexander von
Grimm wiirde diese Niederlagen gerne
SCH.IL.D. in die Schuhe schieben, doch die
Verteidigung des Umlandes ist ganz klar sein
Aufgabengebiet.

Der schlimmste seiner Feinde sitzt ohnehin
innerhalb Marburgs und ist SCH.IL.D.-General
Karl Schmid. Erstens hat der junge, aufstrebende
General seit Beginn seiner Dienstzeit jeden
Angriff der Norsk erfolgreich abgewehrt, aber
noch viel schlimmer, er ist nicht einmal adlig und
wagt es Alexander von Grimm oOffentlich zu
rigen.

General Theodor von Drettwitz, Divisionsleiter
A.B.A.D.O.N.

Genauso nebulGs wie A.B.A.D.O.N. ist auch sein
Divisionsleiter General Theodor von Drettwitz.
Der 48-jahrige Kommandant ist praktisch niemals
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in der Offentlichkeit zu sehen, unterhalt sich nicht
mit der Presse und wirkt wie ein Geist unter
seinen ruhmsiichtigen Kollegen von SP.E.ER.
Von Drettwitz hat das aber auch nicht notig.
Wiéahrend andere Generdle um Einfluss und
Bekanntheit buhlen miissen, um ihre Ausgaben
zu rechtfertigen, weif$ jeder Politiker in Europa,
dass eine Verteidigung ohne A.B.A.D.O.N. nicht
vorstellbar ist.

Dem General gelang ein kometenhafter Aufstieg,
als Agenten aus Wrotistava in ein Militarlager
eindrangen und einen Kernspaltsprengkopf
aktivieren konnten. Von Drettwitz verhinderte
die Detonation im letzten Moment, wurde dabei
selbst schwer verletzt und hatte vermutlich den
gesamten Schlesienwall damit gerettet. Die
Nachricht iiber die beinahe Katastrophe wurde
niemals an die offizielle Presse weitergereicht,
doch von Drettwitz damaliger Kommandant,
General Gustav van Hoeve war gesundheitlich
nicht mehr in der Lage die Division A.B.A.D.O.N.
zu leiten und schlug den jungen Helden als
Nachfolger vor. Von Drettwitz hatte fiir seine Tat
niemals den Ruhm kassiert, doch er wurde tiber
Nacht vom Generalmajor
Divisionskommandanten. Es mag wie eine
Beilaufigkeit klingen und vielleicht auch keine
grofie Bedeutung besitzen, doch fast immer wenn

zum

von Drettwitz in Europa zu Besuch ist, spielen er
und Reichsmarschall Heinrich Bohmstett eine
Partie Schach miteinander. Eine seltsame und
unschuldig wirkende Tradition zwischen zwei
hohen Militars.

9-7 AUSRUSTUNG

SP.E.ER. ist eine moderne und gut ausgestattete
Armee, welche direkt durch den Hoflieferanten
TEUTATES versorgt wird. Als dominantes
Riistungsunternehmen = Europas  erforscht,
entwickelt und baut TEUTATES gewaltige Waffen
von unvorstellbarer Zerstorungskraft, die in all
ihren vernichtenden Facetten bei SP.E.ER. zum
Einsatz kommt.

SP.E.ER. Divisionen
Die einzelnen Divisionen von SP.E.ER. besitzen
ein ganzes Arsenal todlicher Angriffswaffen.

Feinde Europas fiirchten vor allem die gewaltigen
Waffenplattformen vom Typ TEUTATES Munin.
Sie sind benannt nach einem der beiden Raben
Odins und bilden das Riickgrat des europdischen




Militdars. Machtvoll bewaffnet und mit der Option
bis zu 450 Soldaten oder 3 schwere Kampfpanzer
direkt hinter feindlichen Linien abzusetzen,
koénnen wenige Maschinen dieses Typs eine
ganze Schlacht fiir sich entscheiden. Sie werden
typischerweise von kompletten Geschwadern
Jagd- und Abwehrbombern des Typs TEUTATES
Hugin  begleitet,  welche neben  dem
angsteinflofenden und  schwergepanzerten
Koloss die wahre Angriffsstarke darstellen. Diese
Bomber  tragen auch  die taktischen
Kernspaltsprengkopfe, bei deren Ziindung
radioaktives Material zu einer unkontrollierten
Kettenreaktion angeregt wird.

Jeder Division stehen etwa 45.000 gut
ausgebildete Soldaten zur Verfiigung, welche
durch Panzerbataillone des Typs TEUTATES
Mjolnir unterstiitzt werden. Auf jeweils 1.000

Soldaten =~ kommen weitere 120 Kampf-
automaschinen mit unterschiedlichsten
Spezialisierungen.

Division Spezialkommando

Die Division Spezialkommando verfiigt in erster
Linie iber Waffen, die keine grofie
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Exzellente
Scharfschiitzen, geheime Infiltratoren, begnadete
Hacker, ruchlose Auftragsmorder und
hochexperimentelle Waffen von TEUTATES
bilden das Arsenal des Spezialkommandos. Die

Division verfiigt tiber 25.000 kampfende
Truppen, welche eine deutlich intensivere
Schulung als normale SP.E.ER.-Truppen

durchlaufen haben.

Division Pioniere

Die Pioniere sind eine ganz eigene Organisation
innerhalb von SP.E.ER. Sie werden von jungen
Soldaten falschlicherweise oft als Kampf-
Klempner und Feld-Elektriker verschrien, doch
an ihrer Arbeit ist so viel mehr. Auf der einen
Seite sorgen sie mit fahrbaren Panzerbriicken
dafiir, dass SP.E.ER.-Truppen tiberhaupt erst dort
hinkommen, wo die Schlacht stattfindet. Ihre
provisorischen Briickenkopfe ermdglichen es, fast
unhaltbare Stellungen zu verteidigen und ihre
Infiltratoren sabotieren jeden Vormarschversuch
des Gegners. Auch die Pioniere verfiigen iiber
Strahlentriebwerksmaschinen, welche Material

an die Front bringen, sie greifen aber selten direkt
in die Kriegshandlungen ein. Stirbt ein Pionier im

Kampf, dann meistens ungehort und ohne Ruhm.
Sein Opfer war jedoch nicht weniger wert als das
jedes anderen SP.E.ER.-Soldaten.

Division Marine

Die Marine Europas bewacht die grofien
Wasserstraien mit kleinen, aber gut gepanzerten
Kampfboten wie dem TEUTATES Skyla aber auch
den schwimmenden Festungen des Typs
TEUTAES Dragoner. Durch die niedrige
Wassertiefe und engen Flusswindungen sind die
Schiffe der europdischen Marine in Gréfie und
Zuladung erheblich beschrankt. Selbst an
schmalen Stellen miissen sie fiir die gewaltigen
Transportschiffe geniigend Platz lassen.

Die Arbeit dieser Division mag offiziell der
Schutz der Grenzen des europdischen
Hoheitsgebiets sein, doch in Wirklichkeit
beschiitzen sie die europdische Wirtschaft. Es ist
Fakt, dass Giiter, vor allem gewaltige
Maschinenbauteile, zu schwer und klobig fiir den
Transport mit Strahlentriebwerksmaschinen sind
und nur iiber die WasserstraSen Europas
beférdert werden konnen. Ohne die Marine
wiirden diese Vorrdte oft in die Hande von
Rauberbanden und Freischérlern fallen. Die
Marine  verfiigt 1iiber 88 einsatzbereite
Grofskampfschiffe, zahllose  Begleit- und
Patrouillenboote und insgesamt {iiber 25.000
Matrosen.

9-8 KRIEGE UND KONFLIKTE

Das europdische Militdr und an vorderster Front
SP.E.ER. ist in zahlreiche Konflikte verwickelt, die
sich {iber das ganze Reich erstrecken. Zu den
bedeutendsten und langjahrigsten gehoren:

Schlesienwall und Wrotistava

Der langjdhrigste Feind Europas ist zweifelsohne
die Ostrepublik Wrotistava, welche aufgrund
ihres offenen Umgangs mit Abnos niemals einen
gemeinsamen Nenner mit Europa finden wird.
Das europdische Militdr stilisiert sich als Retter
der Menschheit gegen die Unterdriickung durch
machtige Abnos, welche alle Sapiens zu Sklaven
machen wollen. In ihrer Geschichte ist Wrotistava
ein Unterdriickungsstaat, welcher versucht das
Europaische Reich von der Karte zu tilgen. Aus
der Sicht Wrotistavas ist Europa der Aggressor,
welcher Menschen mit paraphysiologischen
Kréften einsperren lasst und friedliche Nationen




aus Machtstreben angreift. Wie immer liegt die
Wahrheit selten auf einer Seite. Eine Aufspaltung
in wohlhabende und maéchtige Abnos und einer
Arbeiterklasse aus Sapiens ist in Wrotistava kaum
abzustreiten. Das hohe Ansehen von Abnos und
deren unreglementierten Kréfte geben ihnen gute
Voraussetzungen in besser bezahlte Positionen zu
kommen, doch eigentlich hat erst das
Europaische Reich zu dieser massiven Spaltung
gefithrt. Die Vertreter Europas lieflen keinen
Zweifel an ihrem Willen, Wrotistava und die
ehemaligen Gebiete des Kaiserreiches wieder zu
beanspruchen. Ein blutiger Krieg brach aus. Auf
Europas Seite stand ein exzellent ausgeriistetes
Militar, auf der Seite Wrotistavas machtvolle
Mutatis und Diabolus. Als Retter und Beschiitzer
der Republik wurden sie zur wichtigsten
Ressource Wrotistavas und damit zu Menschen
mit Macht und Bedeutung. Als Europa erkennen
musste, dass ein Kampf gegen die
paraphysiologische ~ Ubermacht nicht zu
gewinnen war, errichtete es den Schlesienwall
und befindet sich seit dieser Zeit in einem
Dauerkrieg. Bomber greifen die Landereien und
Wrotistava selbst an, Streitdrachen, Kriegsengel
und Schlachtwolfe bedrohen den Schlesienwall in
einem niemals endenden Blutvergieffen. Die
wahre Schlachtfeldgrenze verlauft heute durch
die verlorene Stadt Pilsen und ist von unzahligen
Briickenkopfen umgeben.

Saarbriicken und die Protecteur de la liberté
Die Wehrstadt Saarbriicken ist das

europaischer Schwerindustrie und damit das
Riickgrat der Wirtschaft Europas. Ohne die
gewaltigen = Schmelzofen, Walzwerke und
stahlverarbeitenden Industrien konnte Europa
seinen Lebensstandard nicht aufrecht erhalten.
Nicht weit von Saarbriicken entfernt verlauft die
volatile Grenze zwischen dem Napoleonischen
Bund und der unabhéangigen Republik Protecteur
de la liberté. Wahrend der Napoleonische Bund
bisher wenig Interesse an Beziehungen mit
Europa gezeigt hat und ebenso wenig als
Aggressor aufgetreten ist, ist die Republik
Protecteur de la liberté davon iiberzeugt, dass das
Europaische Reich ein Unrechtsstaat ist, der seine
Bevolkerung unterdriickt. Saarbriicken ist zwar
gut verteidigt, doch das Interesse an der

Herz

Schwerindustrie ist aus ressourcenpolitischer
Sicht gut nachzuvollziehen. Echte Kampfe mit

den Protecteur de la liberté sind selten geworden,
doch ihre Missionare einer freien Welt haben
inzwischen  langst wunter der hoheren
Bildungsschicht Saarbriickens fuf3gefasst.

Marburg und der Hohe Norden

Gleich nach Wrotistava gelten die Norsk als
grofite Gefahr fiir Europas Integritdt. Die oft als
,wilden Stamme” bezeichneten Kampfer aus
dem Norden sind Eroberer und es liegt ihnen
nichts an einer freundschaftlichen Zusammen-
arbeit. Man muss dazu sagen, dass auch Europa
sich nicht fiir eine diplomatische Losung
interessiert. Noch konnen die in kleinen Gruppen
agierenden Norsk gebandigt werden, doch es gibt
viele Anzeichen dafiir, dass sie einen Groflangriff
auf Marburg vorbereiten. Fallt Marburg, wiirde
das Europdische Reiche eine seiner wichtigsten
Grenzen verlieren.




10 DIE WELT

10-1 DER NORDEN - NORSK

Geschichte

Die Volker des Nordens wurden durch die
teilweise Offnung des Sphérentors nicht weniger
hart getroffen als das Deutsche Kaiserreich. Ihre
nordlichsten Regionen sind aufgrund der
anhaltenden Kalte des Himmelstores kaum
bewohnbar, Eis und Schnee machen den
Ackerbau  unmdglich. Die  auslaufenden
Aschewolken des Hollentors tauchen den
Himmel .in einen vanillefarbenen und stets
bedeckten Himmel, durch welchen das diffuse
Licht der Sonne den Boden kaum erwdrmen
kann. Um unter diesen harschen Bedingungen
iberleben zu konnen, war es notig, mit alten
Feinden zusammenzuarbeiten und letztendlich
einen gemeinsamen Weg zu beschreiten. Die
Urspriinge der Norsk liegen in einem engen
Biindnis zwischen den beiden Hauptstadten
Déanemarks und Schwedens. Beide Nationen
durch die Nordischen Kriege und letztlich die
Kampfe um Napoleon Bonaparte bis aufs Blut
verfeindet, fanden in der Not zusammen und
schufen eine kleine, aber tatkraftige Gemeinde,
welche den schwierigen Umwelteinfliissen zu
trotzen vermochte. Fischerei und Jagd wurden zu
zentralen Elementen der Nahrungsmittel-
versorgung, spater konnten Geothermie und
Kernspaltung zu potenten Warmequellen
entwickelt werden. Mit der Griindung des Staates
Scandia unter Kontrolle einer danisch-
schwedischen Doppelmonarchie erwuchs eine
neue Ordnung im hohen Norden des Kontinents.
Im Jahr 1941 stiirmten barbarische Stimme aus
dem hohen Norden herab und pliinderten die
vorgelagerten Stadte Scandias. Thre Ankunft war
unerwartet und traf den jungen Staat mit voller
Harte. Die Wolfsgarde, wie sie sich nannten,
waren ein zusammengewiirfelter Haufen starker
Kriegerinnen und Krieger, die von machtvollen
Runenpriestern angefitihrt wurden. Sie folgten
dem Weg der Wolfsgottin Luparis, die ihren
Anhangern fast unbezwingbare Kréfte verlieh,
jenseits der menschlichen Vorstellungskraft.

Anstatt sich als Ikone ihres Glaubens durch
Priester und Krieger vertreten zu lassen, griff
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diese Gottin jedoch selbst in die Kriege ihres
Stammes ein. Als gewaltiger Wolf wiitete sie iiber
die Schlachtfelder und vernichtete mit ihrer
Macht ganze Bataillone Scandjias.

Nur durch unvorstellbare Opfer vermochten die
Verteidiger des zivilisierten Nordlandes den
Siegeszug der Wolfsgarde zu bremsen. Doch
schon bald standen die wilden Stamme vor den
Toren Stockholms. Kopenhagen sandte massive
Truppenkontingente zur Unterstiitzung und
blieb selbst nur durch ein einzelnes Bataillon
bewacht. Erst in diesem Moment der
verzweifelten Taktiken, der bedingungslosen
Hingabe an die Grundfesten des Biindnisses,
gelang es, die Barbaren aus dem Norden zu
stoppen. Der Krieg war aber noch lange nicht
vorbei. Die Stadt Stockholm war vorerst
gesichert, doch wichtige Bastionen wie Oslo und
Goteborg hingegen gefallen. Die ruhigen,
ausgeglichenen und pragmatischen Gemiiter der
Menschen Skandinaviens waren nicht sie selbst,
wenn. sie nicht wiissten, eine vernichtende
Niederlage in‘einen Sieg zu verwandeln. Anstatt
die Wolfsgarde und ihre durchaus reale Gottin
Luparis flachendeckend zu bekdmpfen und in
den Norden zuriickzudrangen, begann man mit
Verhandlungen. Denn abseits allen Differenzen
und Kriegshandlungen waren die Menschen der
Wolfsgarde keine Fremden; man sprach mit der
gleichen Sprache. Die ersten Schritte waren
langwierig und zidh. Die Anfithrer der
Wolfsgarde waren nahezu fanatische Anhanger
von Luparis, was man ihnen kaum verdenken
konnte. Ihre Gottin war immerhin ein sichtbares
und fassbares Wesen. Diese hielt sich aus den
Verhandlungen heraus, lenkte jedoch die
Strategie ihrer = Runenpriester aus dem
Hintergrund. Nach dem zur Schau stellen der
Krdfte = der Sphdrenkunde  durch  die
Runenpriester wurde die Macht Luparis ohnehin
nicht mehr infrage gestellt. Um einen
gemeinsamen Weg zu finden, den beide Seiten
beschreiten konnten, wurde schlichtweg ein
neuer Glauben geschaffen. Die Runenpriester
erkannten den christlichen Gott als einzig wahren
Gott an und Scandia verehrte im Gegenzug
Luparis als gottgleichen Aspekt von Gottes




Natur. Mit diesem taktischen Winkelzug konnten
alle Beteiligten das Gesicht wahren und die
kriegerischen Handlungen schliefilich einstellen.
Dieser Weg war gewiss nicht unumstritten. Die
duale Religion wurde anfangs von grofsen Teilen
der Bevolkerung mit Argwohn betrachtet. Die
Krieger der Wolfsgarde wirkten wie wikingische
Relikte einer ldngst vergessenen Zeit und alleine
die Existenz von mystischer Zauberei durch die
Runenpriester erschiitterten das Weltbild der
modernen Menschen. Es sollte fast 50 Jahre
dauern, bis die unterschiedlichen Kulturen
zusammenwuchsen, doch was aus diesem Bund
hervorging, das Volk der Norsk, war starker als
Scandia und die Wolfsgarde zusammen. Mit dem
Jahr 1995 begann die erste Expansionsphase der
Norsk in den Stiden Danemarks, Schleswigs und
Hollsteins, aber auch den Nordosten des
ehemaligen Deutschen Kaiserreiches.

Politik der Norsk

Die Politik der Norsk ist seit iiber 50 Jahren von
Expansionsplédnen gepragt, welche allein durch
die Wolfsgarde umgesetzt werden. Die
Eroberungen erstrecken sich iiber das gesamte
Skandinavien, den Ostseeraum und entlang der
Nordseekiiste des ehemaligen = Deutschen
Kaiserreiches. Dabei ist das Vorgehen in der
Aufienpolitik sehr zwiegespalten. Stockholm und
Kopenhagen besitzen praktisch keinen Kontakt
zu anderen Nationen, wahrend die Wolfsgarde in
ihrem Namen weiteres Land erobert. Diese
wiederum  interessieren sich nicht fiir
Landesgrenzen und politische Zwischenfélle. Ihr
Siegeszug ist ein Zeichen und der Willen Luparis.
Sie stiirmen Gehofte und kleinere Siedlungen,
bieten den Menschen an, Teil der Norsk zu
werden und die Wolfsgarde in ihrem Kampf zu
unterstiitzen. Weigern sich die Besitzer oder
Dorfrate, miissen sie die harten und schnellen
Konsequenzen ihrer Verweigerung akzeptieren.
Viele dieser ,freien” Kleinststaaten haben
Herrscher kommen und gehen sehen. Solange
ihnen die neuen Machthaber genug zum Leben
lassen, kommt es selten zu Widerstand.
Uberraschenderweise gelingt es ihnen sogar
haufig, neue Soldaten zu gewinnen, welche der
landlichen Armut entfliechen wollen. Die
Wolfsgarde tritt dabei bestimmt aber nicht
tyrannisch auf und zeigt den Menschen, dass sie
als Teil der Norsk sicherer und besser leben

konnen. Bei grofieren Siedlungen und Dorfern
hinterlassen die Armeen typischerweise einen
jungen Runenpriester, welcher den Menschen
Luparis Lehren naher bringt.

Derzeit liegen die Norsk mit dem Russischen
Zarenreich, Wrotistava, dem Europaischen Reich
und den Protecteur de la liberté im Krieg, was die
explosionsartige Ausbreitung der Wolfsgarde
abgebremst hat.

Das Staatssystem

Laut der europdischen Propaganda gibt es keine
Zivilisationen nordlich der Wehrstadt Marburg,
sondern ausschlieSlich Stamme von Wilden,
welche iiber keine Gesetze verfiigen. Ahnlich wie
in Wrotistava ist dies eine massive und politisch
gewollte Ubertreibung.

Das Reich der Norsk wird seit der Griindung
durch eine Zweikronenmonarchie regiert, welche
weit iiber eine konstitutionelle Monarchie
hinausgeht. Die Monarchen der Norsk treffen
sich in regelmafliigen Abstanden wechselseitig in
Kopenhagen und Stockholm, wo sie iiber die
Politik des Landes beraten. Ein Hohepriester der
Luparis, welcher im Namen der Wolfsgarde und
seiner Gottin spricht, begleitet jedes Treffen des
Konigsrates, um die Interessen seines Volkes zu
reprasentieren. Zu Beginn dieser
ungewohnlichen Koalition kam es zu mehreren
Zusammenstofsen  zwischen  Krone  und
Priesterschaft. Den gebiirtigen Herrschern fiel es

nicht leicht, die Gleichberechtigung eines
Priesters anzuerkennen und sich sogar
Verbessern  zu lassen. Nach  einem

Zusammenstoff, bei welchem der Kronprinz
Stockholms leicht verletzt wurde, tauschte die
Priesterschaft ihren Vertreter, welcher fortan
immer in Gestalt eines Wolfes an diesem Treffen
teilnahm. Die kraftvollen, animalischen Ziige des
Diabolus sollten unmissverstandlich klar machen,
wer dieses Biindnis ermdglicht; Luparis Wille.
Diese Politik der herrschaftlichen Hinterzimmer
mag fiir eine im Grund fortschrittsgewandte
Nation riickstandig wirken, doch ihre Effizienz
gibt ihr die Legitimation. Die inneren Landen der
Norsk leben seit tiber hundert Jahren in Frieden
und die Wolfsgarde tragt einen erheblichen Teil
daran, diesen Frieden zu bewahren.

Nachdem der Konigsrat iiber Gesetzes-

anderungen und politische Entscheidungen
debattiert hat, werden diese Thesen an den




koniglichen  Verwaltungsrat  weitergeleitet,
welche daraus Gesetze und Verwaltungs-
vorschriften machen. Diese werden schliefllich
durch eine Unterschrift des Konigsrates in Kraft
gesetzt. Der konigliche Verwaltungsrat ist sowohl
durch Adlige als auch Biirgerliche besetzt und
stellt die gewdhlten Volksvertreter dar. Die
Runenpriester ~ halten sich aus  derart
verwaltungstechnischen  Arbeiten heraus,
erstatten aber dem Hohepriester {iber alle
Umsetzungen Bericht.

Das Leben der Norsk

Genau wie die Politik der Norsk ist auch das
Leben in zwei vollkommen unterschiedliche
Pfade aufgespalten. Die ehemalige Bevolkerung
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Scandias lebt ein einfaches und ruhiges Leben
abseits aller Grenzkriege. Ihre Technologie kann
in keiner Weise mit der Europas oder gar des
Stidbundes mithalten, .doch die kommerzielle
Verbreitung von Kernspaltungsheizern hat selbst
in den eisigen Wiisten des hohen Nordens ein
Leben ermoglicht. Ihr grofiter Gegner ist das
Wetter, welches zwischen den
aschereichen Tiefs ‘des Hollentores und den
kalten, trockenen Hochs des Himmelstores
schwankt. Die Asche in der Atmosphare ist noch
so stark, dass vanillefarbenes Licht ohne Warme
den Boden erreicht. In dieser unwirklichen Welt
klarzukommen, ist die Herausforderung der
Menschen, die ihr mit Gleichmut und familidrer

Warme begegnen. :

warmen,




Die Menschen der Wolfsgarde leben hingegen
den Weg des Kriegers, welcher den Willen
Luparis iiber den Norden des Kontinents
verbreitet. Sie sprechen dem Met und anderen
alkoholischen Getranken zu und leben ihr
Dasein, als ob es kein Morgen gdbe. Immer auf
der Wanderung und stindig in Konflikte
verwickelt, leben sie wie kriegerische Nomaden,
deren Ziel ein warmes Bett, ein voller Humpen
Met, Zusammenhalt und Gesang ist.

Technisch sind sie noch immer im Spatmittelalter
verwurzelt und hatten keine Chancen gegen die
gutgeriisteten Armeen der anderen Nationen.
Ihre schlagkréftigen und erfahrenen Axt-,
Hammer- und Schwerthiebe werden jedoch von
den unvorstellbaren Machten der Runenpriester
unterstiitzt und die zahlreichen Diabolus in ihren
Reihen  besitzen = noch  weitreichenderes
Zerstorungspotenzial.

Personlichkeiten

Konigin Birthe Eina von Landrup

Die Konigin des danischen Adelsgeschlechts ist
eine Reformerin und hat grofses Interesse an der
Wissenschaft. Ihre unermiidliche Suche nach
potenten Energiequellen zur Sicherung der
nordlichen Landen gelten im Volk bereits als
legendar und das, obwohl sie erst 16
Regierungsjahre hinter sich hat. Sie unterhalt tiefe
und freundschaftliche Beziehungen zur Krone in
Stockholm und hat ihrem Sohn sogar den
Vornamen Gustav mit Anlehnung an den
bertihmten Konig Gustav II. Adolf gegeben. Thre
Vorliebe  fiir die  Einmischungen der
Runenpriester halten sich in Grenzen und
insgeheim betrachtet sie Luparis als machtvolle,
aber vollkommen tiiberschitzte Person, welche
keine Gottlichkeit in sich tragt. Sie ist jedoch gut
beraten, diese Ansichten fiir sich zu behalten, da
die gesamte Armee der Norsk auf den Luparis-
treuen Truppen der Wolfsgarde beruht. Umso
ernster nimmt sie die Ansichten ihres &ltesten
Sohnes, welcher tief im Glauben an Luparis
verwurzelt ist.

Kénig Rune Kjell af Torsjo

Der Konig Stockholms ist bereits 78 Jahre alt und
die Menschen warten jeden Tag auf sein
Abdanken. Nicht weil er ein ungerechter

Herrscher ist, sondern weil es schon seit Jahren
nicht mehr gut um seine Gesundheit bestellt ist.

In der Tat hat Konig Rune Kjell af Torsjo in seiner
langen Regierungszeit die Geschicke der Nation
mit grofler Sorgfalt und Tradition geleitet. Er sah
sich in jungen Jahren als Stimme des Volkes und
wurde fiir seine biirgernahe Politik geliebt. Umso
schwerer fiel es den Norsk, als ihr Konig vor tiber
8 Jahren mit einem unheilbaren Verfall seines
Immunsystems diagnostiziert wurde. Nach
dieser Zeit musste er sich zuriickziehen und
regiert nun in Abgeschiedenheit und nur noch
iiber elektronische Kommunikationsmedien mit
Kopenhagen. Als Vertreter Stockholms fiir den
Konigsrat entsendet Rune seine engagierte und
weise Tochter Linnea, welche sich gut mit
Koénigin Birthe Eina von Landrup versteht. Der
Konig Stockholms hat nie einen grofien Hehl aus
seiner Abneigung gegeniiber dem Glaubenspfad
der Runenpriester und Wolfsgarde gemacht, da
nach seiner Meinung Gotter die Gefiige der Welt
bestimmen, aber Herrscher die Geschickte des
Landes.

Kronprinz Frederik Gustav von Landrup

Der Kronprinz Kopenhagens ist mit seinen 22
Jahren sehr gebildet und diplomatisch. Im
Vergleich zu seinem friih verstorbenen Vater, der
das Schicksal der Nation mehrfach wegen
personlicher Ansichten aufs Spiel setzte. Frederik
ist ein tiefgldubiger Anhdnger Luparis, welche
ihm mehrfache Audienzen gewahrte, wobei sich
die Ewige eigentlich aus den politischen Spielen
heraushélt. Es wird bereits gemunkelt, dass
Frederik die Machte der Spharenkunde von
Luparis personlich beigebracht bekommt. Er hat
seinen Landsitz nach Kongsvinger verlegt,
welches nur 30 Kilometer vom Tempel der
Wolfsgottin entfernt liegt, der Residenz von
Luparis. Redefreudige Zungen wiirden sicherlich
noch gerne mehr {iber Kronprinz Frederik Gustav
von Landrup behaupten, doch die Gefahr, einem
verdrgerten Runenpriester gegeniiber stehen zu
miissen, halt die meisten Gertichte in Schach.

Hohepriester Tormod @degard

Tormod ist ein einfacher Mann, der in vielen
Schlachten = kdmpfte und durch
ungewohnlich lange Lebenszeit einige Erfahrung
sammeln konnte. Manche Leute behaupten, dass
der Wolf bereits tiber 90 Jahre alt ist. Seine wahre
Gestalt hat er schon seit Jahren nicht mehr
verlassen. Andere gehen sogar weiter und sagen,

seine




dass er bereits zur Griindung der Norsk gelebt
haben muss. Vermutlich eine glorifizierende
Ubertreibung seiner ruhigen und viterlichen Art.
Dem teilweise grau gewordenen Fell des Wolfes
kann man sein Alter ansehen und das fehlende

Auge erinnert viele Menschen an Bildnisse des
alten Gottes Odin. Uberhaupt wird dieser
Vergleich gerne gezogen, was von Tormods
Wesen in jeder Weise unterstiitzt wird. Der
Hohepriester Luparis ist ein exzellenter
Runenpriester, welcher die Spharenkunde auf
hohem Niveau beherrscht. Er selbst mischt sich
kaum in die Belange des Konigsrates ein, nimmt
jedoch an allen Sitzungen teil und meldet sich
nur, wenn die ,jungen Nachkommen” sich zu
hitzige Wortgefechte liefern.

Ich folge der weifsen Wolfin, weil sie
das FEinzige ist, was mich mein
ganzes Leben lang begleitet hat. Sie
ist meine Herrin im Feld und mein
Trost in dunklen Stunden. Sie ist das,
was liber allem anderen steht, weil sie
Geschicke
Zivilisation zu unseren Gunsten

ewiglich die unserer
lenkt. Manchen Kriegerinnen und
Kriegern in unserem Heer fehlt der
Glaube. Ihnen ist nicht bewusst, dass
der nachste Axthieb, das néchste
Projektil oder die nachste Granate,
die ihnen nach dem Leben trachtet,
durch die
aufgehalten werden, die Luparis uns
beigebracht hat. Die Wolfin liebt ihr
Volk. Sie ist das Einzige, worauf ich

mystischen  Runen

jemals bauen konnte, und ich will
verdammt sein, wenn ich Luparis
nicht bis in den Tod folge.

- Hohepriester Tormod @degird -

10-2 DER OSTEN - WROTISEAVA

Geschichte

Ahnlich wie Europa entwickelte sich auch die
Hauptstadt der Provinz Schlesien, Breslau, zu
einem wehrhaften Riickzugsort fiir grofie Teile
der Ostlichen Bevolkerung. In vielerlei Hinsicht
sind Europa und Wrotistava Schwesterstadte. Sie
entstanden beide aus der Not heraus, sich gegen
Pliinderer, Freischarler und gefahrliche Wesen
anderer Welten zu verteidigen. Sie durchlebten
Hungersnote, eisige Winter, zerstorerische
Aschestiirme und Epidemien, ohne jemals die
Hoffnung auf ein besseres Leben zu verlieren.
Erst in den 30ger Jahren des 20. Jahrhunderts
wahlten diese letzten Bastionen der Menschheit
fundamental andere Wege. Das Aufkommen der
ersten Abnos verursachte auch in Wrotistava
Panik und Misstrauen, doch diese verschwanden
durch eine scheinbar heldenhafte Tat.

Am 9. Mai 1939 durchbrach ein gewaltiger Horror
die noch unfertigen Verteidigungsanlagen
Wrotistavas. Er legte die Stadt in Triimmer. Als
das noch junge Militdir seine Machtlosigkeit
einsehen musste, erschienen drei Bestien auf der
Bildflache, die sich dem Ungetiim stellten; ein
Mantikor, ein‘Wolf und ein Engel. Sie kdmpften
besessen und ohne Riicksicht auf ihr eigenes
Wohlergehen gegen das Monstrum und
besiegten es, bevor es das Stadtschloss, den
letzten Riickzugsort der Bevolkerung erreichte.
Die drei Wesen, zuvor gefiirchtet und deshalb
gehasst, wandelten sich iiber Nacht zu den
Helden der Stadt und einem Wahrzeichen fiir den
gemeinschaftlichen Weg von Menschen und
Abnos. Ab diesem Moment wurden aus
Schwesterstadten Erzfeinde. In Europa wurden
zur selben Zeit die Abnos als Gefahr fiir die
menschliche Bevolkerung erklart, in Ketten gelegt
und weggesperrt.

Bereits 1944 rief Wrotistava die Republik aus, ein
Parlament bildete sich, dem Sapiens, Mutatis und
Diabolus angehorten. Die Sonderrechte fiir Adlige
wurden abgeschafft, allgemeingiiltige Gesetze
und ein Staatssystem mit sich gegenseitig
kontrollierenden Handlungsbefugnissen

entstand. Vom ersten Tag an gehorten Abnos mit
dazu und fiigten sich mit ihren Fahigkeiten
bestmoglich ein. Wrotistava hatte ein schoner
Traum, eine Utopie sein konnen, giabe es nicht




den menschlichen Drang nach
Selbstbereicherung und Machtstreben.

Die Machte der Paraphysiologie verliehen vielen
Abnos Kréfte abseits der menschlichen
Fahigkeiten, und ohne kontrollierende Gesetze
war ihr Einsatz gestattet, solange die Individuen
sie nicht fiir Verbrechen nutzten. Hochrangige
Mutatis  und  Diabolus  erhielten  grofSere
Spielrdaume, niedere mussten sich streng an Recht
und Ordnung halten. Im Laufe der Jahre drifteten
die Abnos der Bevolkerung in bessere
Verhiltnisse, wahrend die Sapiens selten aus ihrer
Arbeiterstellung entkamen. Ohne es zu wollen,
doch auch ohne Instrument zur Regulierung

hatten die Griindungsmiitter und -vater
Wrotistavas  eine = Bevolkerungsseparierung
angestofien. Diese Verschiebung des

Gleichgewichts wurde massiv befeuert, als
Wrotistava auf das Europadische Reich im Westen
stie. Die {iiberzeugten Erben des Deutschen
Kaiserreiches liefSen keinen Zweifel daran, dass
nach ihrer Auffassung Wrotistava ein Teil des
Europdischen Reiches sei und damit keine
Daseinsberechtigung besaff. Wrotistava wurde
schlichtweg nicht anerkannt. Der verheerende
Krieg Europas gegen die Stadt im Osten, welcher
in der europdischen Propanganda als
Befreiungsschlag gegen die Unterdriickung
normaler Menschen durch Abnos gefeiert wurde,
war ein Feldzug gegen Wrotistavas Grundfeste.
Dem gutgeriisteten und mannstarken Militar
Europas hatte es nur eine  Waffe
entgegenzusetzen; Diabolus. Thre vernichtenden
Krafte wiesen Europa in seine Schranken, welche
daraufhin mit dem Schlesienwall ein Bollwerk
gegen den Bruderstaat im Osten errichteten. Seit
dieser Zeit herrscht das Prinzip der verbrannten
Erde zwischen beiden Nationen. Gleichzeitig
wurden die Diabolus und ihre Briider, die Mutatis,
zur letzten Verteidigungslinie Wrotistavas. Dieser
Status bekréftigte die Bedeutung der Abnos und
fiihrte zZu einer unangefochtenen
Zweiklassengesellschaft, in welcher Abnos als
Schutzmacht- der Republik und Sapiens als
Arbeiterklasse betrachtet werden.

Die Republik Wrotistava

Wrotistava, was sowohl der Name der

Hauptstadt als auch der Republik ist, dehnt sich
weit in das friihere Deutsche Kaiserreich aus und
Richtung Osten bis zu den Grenzen des

Russischen Zarenreiches. Die Grenzen im Stiden
reichen bis zu den Alpen und Karpaten, welche
aufgrund fehlender wirtschaftlicher Bedeutung
kaum beansprucht werden. Im Norden sind die
Grenzen diffus und abhéngig von den Kampfen
mit den Stimmen der Norsk. Auch wenn die
Republik Wrotistava machtige Mutatis und
Diabolus besitzt, vermogen die mystischen
Runenpriester der Norsk ihr Territorium zu
behaupten.

Wrotistava verfiigt mit der Hauptstadt iiber vier
gewaltige Wehrstadte, die zwar Europa nicht das
Wasser reichen konnen, jedoch alle anderen
Wehrstadte des Europidischen Reiches in den
Schatten stellen.

Die Wehrstadte Krakéw, Moryn und Policka
besafien bereits im ausgehenden 19. Jahrhundert
altertiimliche Verteidigungsanlagen, welche nach
dem Ausbruch des Monte Inferna als
Riickzugsort der Bevolkerung dienten. Im Laufe
der Jahre und nach der Angliederung an
Wrotistava, wuchsen die Stadte auf fast 30
Millionen Biirger an und bilden heute die Zentren
der Ostrepublik. Zwischen diesen Metropolen
befinden sich zahllose Siedlungen mit mehr oder
weniger potenten Verteidigungsanlagen, in
welchen die Landbevolkerung lebt. Sie finden
dort keinen sicheren Schutz gegen Drifter und
Horrors, doch jede Siedlung verfiigt iiber gut
ausgebildete Mutatis- und Diabolus-Kampfer.

Das Staatssystem

Wrotistava ist eine Repubik und besitzt als solche
Vertreter, die vom Volke gewdahlt werden. Das
Staatsoberhaupt wird durch den Statthalter
Wrotislavas reprasentiert und stammt aus einer
Zeit, da diese Wehrstadt das Uberbleibsel des
Ostlichen Kaiserreiches formte. Auch heute noch
lautet der offizielle Titel Statthalter, obwohl
dieser inzwischen ein komplettes Land vertritt.
Der Statthalter wird von der Stadtkammer
gewahlt, deren Vertreter direkt vom Volk
gewadhlt werden. Wrotistava kennt kein
Parteiensystem, weshalb jedes Mitglied der
Stadtkammer ein Einzelkampfer ist und jeder in
der Lage ware, bis in die Regierung aufzusteigen.
Urspriinglich ~ konnte  jeder  Stadtbezirk
Wrotistavas drei Mitglieder der Stadtkammer
wahlen, inzwischen gilt dies fiir alle Stadtbezirke
der vier groflen Wehrstiddte. Ahnlich wie in
Europa haben die Menschen auf dem Land nur




dann ein Wahlrecht, wenn sie sich in einer der
Wehrstadte registrieren lassen.

Aus der Stadtkammer bestimmt der Statthalter
sein Kabinett aus 10 Geheimraten, welches haufig
aus machtpolitischer Sicht gewahlt wird. Eine
Besonderheit der demokratischen Struktur ist der
Rat der Drei, welcher ausschliefSlich mit Diabolus
besetzt werden darf. Er erinnert an die drei
selbstlosen Helden, welche 1939 die Stadt vor der
vollstandigen Vernichtung bewahrten. Dieser Rat
besitzt ein  Vetorecht gegeniiber allen

Entscheidungen der Regierung. Stimmen alle drei
Vertreter gegen einen Gesetzesentwurf oder eine
politische Agenda der Regierung, konnen diese
nicht umgesetzt werden. Der Rat der Drei wird
direkt durch das Volk gewahlt. Seit mehr als 100
Jahren regiert Victoslav Kabanski als Statthalter

das Land und gewinnt seitdem jede Wahl. Wie
der Mann so alt werden konnte, selbst wenn man
ihm inzwischen den Lauf der Zeit ansieht, ist
vollkommen unklar. Manche halten ihn fiir einen
Diabolus mit ganz besonderen Kréften, andere fiir
ein Wunder der Natur. Wie dem auch sei, er halt
das Land zusammen und hat jeden Angriff
Europas erfolgreich abgewehrt. Die Menschen
sehen in ihm ein Zeichen fiir Bestandigkeit und
Hoffnung, weshalb nur wenige unter ihnen die
regelmaflige Wiederwahl anzweifeln.

Das Leben in Wrotistava

Genau wie Europa ist auch Wrotistava in Bezirke
unterschiedlicher Lebensstandards aufgeteilt. In
den &ufleren, bevilkerungsstarken Stadtteilen
leben = hauptsachlich  Sapiens, welche die

Arbeiterschicht darstellen. Im Vergleich zu

Europa gibt es kaum eine Schicht arbeitsloser

Menschen, da Arbeitslosigkeit illegal ist.

Stattdessen regelt der Staat das Leben der Armen

und gibt ihnen bezahlte Sozialaufgaben.

Umso ndher man dem Zentrum Wrotistavas

kommt, je starker nimmt die Zahl an Mutatis und

Diabolus zu. Das Gefalle wirkt weniger kiinstlich

als in FEuropa, Reichtum scheint eine

untergeordnete Rolle zu spielen und die Zahl der

Sicherheitskrafte nimmt zentrumswarts immer

weiter.ab. Das ist auch kein Wunder, denn viele

Biirger in diesen gut betuchten Vierteln

beherrschen ~die gewaltigen Krafte der

Paraphysiologie. Auch wenn es nur wenige

Besucher Europas in Wrotistava gibt, die meisten

davon sind gefliichtete Diabolus und Mutatis,

wirkt es anfangs doch befremdlich, dass alle

Diabolus in wahrer Gestalt {iber die Strafien

wandeln. Einige unter ihnen haben schon seit

Jahren nicht mehr in die menschliche Gestalt

gewechselt und empfinden ihren menschlichen

Korper als etwas Niederes und Unangenehmes.

Zwischen Sapiens und Mutatis wie Diabolus

herrscht keine offene Apartheid, jedoch haben

Abnos hinter vorgehaltener Hand keine

Probleme damit, ihre Uberlegenheit gegeniiber

Sapiens zu erwahnen.

Die Technologie Wrotistavas ist nicht mit Europa

zu vergleichen, obwohl auch Wrotistava iiber

eine primitive Form des Datenstroms verfiigt. Die

groffiten Errungenschaften wurden auf dem

militdrischen Sektor gemacht und drehen sich

haufig um die Verbesserung der Diabolus im Feld.




Von schwergepanzerten Drachenriistungen mit
Lenkraketen bis zu tragbaren Geschiitzpanzern
fiir Animorphs ist alles mit dabei. Besonders viel
wurde auf dem Bereich militarischer Flugzeuge
geforscht, da Europa weiterhin seine starke
Lufthoheit ausnutzt. Die
Strahlentriebwerkstechnologie aus
Beuteziigen in Europa und dennoch haben die
Ingenieure Wrotistava mafigeblich zu deren
Verbesserung beigetragen. Die Antriebssysteme
sind inzwischen so ausgereift, dass europaische

stammt

Spione wieder beginnen, technische Daten
dariiber zu sammeln. Fairerweise muss man
zugestehen, dass auch  Europa die
Strahlentriebwerkstechnologie vom Sitidbund
gestohlen hat.

Personlichkeiten

Statthalter Victoslav Kabanski

Der Statthalter Wrotistavas ist der alteste Mensch
der bekannten Welt. Er regiert seit iiber 100
Jahren die Geschicke des Oststaats und gilt als
Verkorperung der Leitmotive Wrotistavas. Auf
den Straflen der Stadt nennt man ihn bereits
Wieczny Kabanski; der Ewige. Die Menschen
wissen jedoch nicht, wie nah sie der Wahrheit
damit kommen. Victoslav Kabanski erhilt sein
unnatiirlich langes Leben durch die Krafte der
Sphéarenkunde und seinem Gonner Bellator, dem
ehemaligen General der Stratos Sacralis: einem
echten Ewigen. Er lenkt die Geschicke
Wrotistavas aus dem Hintergrund und versucht
Europa und damit einen betrachtlichen Teil seiner
Widersacher zu stiirzen. Auch die drei Heroen
Wrotistavas von 1939 waren keine zufalligen
Diabolus, welche den Kampf gegen den Horror im
Namen der Menschheit aufnahmen. Sie
arbeiteten fiir Bellator, welcher den Horror erst
nach Wrotistava gelockt hatte.

Victoslav Kabanski war in jungen Jahren ein
hitzkopfiger Draufgianger und Revolutionar, der
den kommunistischen Grundgedanken verfolgte.
Als Diabolus des Pantheons Sakralis besafd er
Krafte, die er fiir das Volk nutzbar machen wollte.

Als Bellator an ihn herantrat und ihm die wahren
Hintergriinde fiir die Katastrophe, aber auch die
Jahrtausende der Kriege davor erklarte, wurde
Kabanski klar, dass es um mehr als nur ein gutes
Staatssystem ging. Ihm ist bewusst, dass dieses
halbgeoffnete Spharentor die grofite Gefahr der
Menschheit

ist und Wrotistava sich darum

s

kiimmern muss. Was Bellator ihm nicht gesagt
hat, ist, dass es nicht notwendig ware, das Tor
nach IMMORTALUS zu oOffnen, um die Welt
wieder in Gleichgewicht zu bringen, sondern das
Tor auch geschlossen werden kénnte. Aus diesem
Grund unternimmt Kabanski alles daftir, um das
Tor nach IMMORTALUS zu 6ffnen, damit die
Ewigen die Erde endlich verlassen konnen. Erst
dann kann mit dem Aufbau eines gerechten
Weltstaates begonnen werden.

General Francek Starikovd

Der Oberbefehlshaber aller Truppen Wrotistavas
ist eine machtvolle Personlichkeit, die sich vom
Gefreiten bis zum obersten Dienstrang des
Militdars gedient hat. Er ist ein Diabolus des
Pantheons Norsk mit dem Aspekt Drache.
Bellator hat viel Zeit und Geld in den jungen
Mann investiert, welcher inzwischen die Stufe 29
erreicht hat. Die Traume des Ewigen sind es,
Fervor mit seinem eigenen Blut zu besiegen, doch
es wird sich zeigen miissen, ob Fervor, der Gott
der Drachen, durch einen Diabolus besiegt
werden kann.

Francek leitet sowohl die Angriffs- als auch
Verteidigungsoperationen gegen das
Europaische Reich und versucht immer vorne mit
dabei zu sein. Die Verwaltungsarbeit {iberlasst er
einem befreundeten General, welcher sich um die
Logistik kiimmert. Francek ist es wichtig, den
Soldaten zu zeigen, dass auch die hohe
Generalitat sich nicht davor scheut, ihr Leben zu
riskieren. Aufserdem braucht er das Gefiihl des
Winds unter seinen Schwingen und liebt es, in
Kampfrausch zu verfallen. Im Europaischen
Reich und besonders am Schlesienwall tragt er
den Namen Eisdrache, was sowohl auf seine
blauen Schuppen als auch sein eiskaltes und
gnadenloses Vorgehen anspielt.

Sieg heifst, dem Feind ins Antlitz zu
blicken und ohne Reue, ohne Zweifel
und ohne dabei Vergniigen zu
empfinden, alles auszuloschen, was
ihm wert und teuer ist.

- Victoslav Kabanski -



10-3 DER WESTEN — NAPOLEONISCHER
BUND

Geschichte

Nach der Niederlage im Deutsch-Franzosischen
Krieg von 1870 bis 1871 hétte Frankreich in eine
tiefe Depression versinken konnen, doch das
verstiele gegen jedes franzosische Gemiit.
Stattdessen wurden die Armel hochgekrempelt,
Kriegsschdaden repariert und nach dem Motto:
,La vie continue” weitergearbeitet, weitergelebt
und weitergeliebt. Schnell war die alte
Wirtschaftskraft wiederhergestellt und die
Reihen der Heere erneut gefiillt. Der
diktatorische Kaiser aus der Linie Napoleons
verstarb in Grofsbritannien und gab Raum fiir
eine neue Republik, die dritte Republik
Frankreichs. Sie sollte weniger als 30 Jahre
wahren.

Als es 1899 zum Ausbruch des Monte Inferna
kam, verschwand Frankreich unter dunklen
Wolken, die den Himmel von Lille bis Marseille
und von Lyon bis Brest iiberzogen. Die
franzosischen Wissenschaftler waren bei der
Untersuchung des gigantischen Vulkans an
vorderster Front und erlebten die Geschehnisse
hautnah mit. Die gewaltigen Umwaélzungen der
Umwelt waren die eine Sache, die schrecklichen
Drifter und Horrors eine andere. Viele dieser
Wesen {iiberquerten die niedrigeren Alpen des
siidwestlichen Italiens und verwiisteten Stadte
wie Nizza, Marseille und Montpellier. Der
Stidosten Frankreichs wurde zum Einfallstor des
Schreckens. In diesen entsetzlichen Zeiten formte
sich Widerstand gegen die scheinbar
handlungsunfahige Regierung und manifestierte
sich in den Freiheitskampfern der Protecteur de la
liberté, einem kleinen Zweckbiindnis, das sich
tiber Nacht zu einer wahren Armee formte.
Protecteur de la liberté iibernahmen ganze
Regionen im Norden Frankreichs und bauten
Stadte wie Arras, Calais und Longwy zu wahren
Festungen aus. Die Stadt Lille, eine gut zu
verteidigende = Vaubanfestung,
Zentrum des Widerstands und damit ein

wurde zum

Bollwerk gegen alle Feinde. Protecteur de la
liberté sandten Boten aus, um ein neues und
besseres Frankreich zu verkiinden, das Hoffnung
bringen
Fortschrittsglauben und ihrer Uberzeugung
hatten sie jedoch nicht mit der historischen

und Freiheit wiirde. In ihrem

Bedeutung von Paris gerechnet. Die Hauptstadt
der Republik war in den Kriegswirren des
beginnenden 20. Jahrhunderts fast vollstandig
zerstort worden und Anarchie regierte in den

verbleibenden  Straflenziigen = der . Stadt.
Morderische  Drifter und nicht weniger
gefahrliche Pliinderer  durchstreiften den

einstigen Glanz der Grand Nation. Aus dieser
Asche erhob sich eine neue Macht unter Fithrung
des jungen und ehrgeizigen Soldaten Rousel
Lenoir.

Laut einer Legende versammelte er am Abend
des 24. Dezembers 1936 frithere Soldaten der
republikanischen Armee im Gasthof und
Ubergangsquartier Ferme Auberge Raisin Mir
und hielt nach einem sparlichen Mahl eine
feurige Rede, - welche die Herzen des
franzosischen Volkes neu entflammte. Was sich
mit Sicherheit sagen lasst, ist, dass er als
enthusiastischer Verfechter des ersten
Kaiserreiches unter Napoleon I. eine Zeitepoche
Frankreichs herbeisehnte, als die Welt bei dem
Namen ,La France” erzitterte. Von diesem
Zustand waren die Triimmersucher Rousel
Lenoirs jedoch noch weit entfernt.

Zuerst lieS Lenoir die Thierssche Stadtbe-
festigung, den letzten Verteidigungsring von
Paris neu errichten. Er versprach den Menschen
Schutz:und Nahrung im Gegenzug fiir harte
korperliche ~ Arbeit; es funktionierte. Nach
weniger  als Jahren  war  der
Verteidigungsring repariert und bemannt. Die
neue Sicherheit der Hauptstadt sprach sich im
ganzen Land herum und zog Menschenmassen
zuriick nach Paris, die Wissen, Wohlstand und
vor allem Arbeitskraft brachten. Die Protecteur de
la liberté sahen diese Parallelnation als Affront
gegen ihre eignen Pline und als Lenoir den
Napoleonischen Bund ausrief, waren alle
weiteren Verhandlungen bereits im Vorfeld
gescheitert. Genau diesen Zustand, ein neues
Kaiserreich mit dem Namen des grofiten
franzosischen Diktators konnten die Protecteur
de la liberté nicht akzeptieren und brachen die
Kommunikation nach Paris ab.

In den kommenden Jahren gelang es dem taktisch
begabten Rousel Lenoirs die Stadte Verdun, Metz
und Besangon zum Napoleonischen Bund zu
holen. Die Wahl war keineswegs zufallig, denn
sie gehorten zum logischen Erweiterungsgebiet
der Protecteur de la liberté. Ein weiterer Affront

zZwel




ohne einen Tropfen Blut zu vergieflen. Lenoir
ging vorsichtig und bedacht vor, wie ein Feldherr
ohne Soldaten. Er bemiihte sich um
Nahrungsmittel und Ressourcen, Handels- und
Militarbeziehungen doch immer zum Wohle des
Napoleonischen Bundes. Fiir seine
Erweiterungsplane, die nicht weniger als die
vollstandige Riickeroberung des franzosischen
Territoriums von 1870 waren, gab es nur zwei
Grenzen. Die Geschichte erlaubte es nicht, eine
freundschaftliche Beziehung zu den Erben des
Deutschen Kaiserreiches aufzunehmen, und die
Protecteur de la liberté durften keinesfalls als
eigenstandige Nation anerkannt werden.

In 38 Jahren Amtszeit ernannte sich Lenoirs nur
zum Général und bildete nie eine vollstandige
Regierung. Er besafs einen Beraterstab und
forderte die Griindung von Amtern, welche ihm
unterstanden. Seine  wirtschaftlichen und
militdrischen  Erfolge brachten ihm den
ehrfiirchtigen Namen Grand Général ein. Es war
immer sein Wunsch, nach der vollstandigen
Wiedervereinigung Frankreichs den Thron als
Napoleon Rousel Lenoir zu besteigen und den
Titel Napoleon als Markenzeichen franzosischer
Grofle zu fithren. Dazu kam es nicht. Die
Wiederaufbauten der Stiadte verschlangen enorm
viel Zeit, und auch wenn Lenoir als Erbauer des
neuen Frankreichs zahlt, sollte dies ja nur der
Weg zu seinem wahren Lebensziel werden. Was
ihm zu Lebzeiten verwehrt blieb, erhielt Lenoir
durch seine Erben. Zu seinem 20. Todestag wurde
an der Seine eine 12 Meter hohe Statue von
Rousel Lenoir enthiillt, die folgende Inschrift
tragt: ,Rousel Lenoir. Grande Général, Erbauer
unserer Nation und wahrer Kaiser Frankreichs.”

Politik des Napoleonischen Bundes

Die Politik des Napoleonischen Bundes ist
gepragt von kleinen und taktischen Kriegen
gegen selbst ernannte Staaten auf ehemals
franzosischem Territorium. Dazu gehort der
anhaltende =~ Wirtschaftskrieg = gegen  die
Protecteur de la liberté, aber auch andere
Freistaaten wie den Pacte des Pyrénées und die
Union de Biscaye. Sie alle wurden auf dem
franzosischen Hoheitsgebiet errichtet und sollen
,nach Hause geholt” werden.

Durch die Tatsache, dass der Napoleonische
Bund vor einigen Jahrzehnten damit begonnen
hat, seine alten Kolonien wiederzuerobern,

ausreichend Feinde vor der eigenen Haustiir
stehen und der Wiederaufbau wegen fehlender
Ressourcen stockt, gab es nie Bestrebungen, das
Europaische Reich anzugreifen. Beide Nationen
befinden sich auf einem vergleichbaren
technischen Niveau und wiirden einem Krieg
nicht viel abgewinnen aufier zerstorte
Wehrstadte, die kostspielig wieder aufgebaut
werden miussten. Noch immer, selbst nach so
langer Zeit der Stille, wiegt die Niederlage im
Deutsch-Franzosischen Krieg derart schwer, dass
der Napoleonische Bund auf diplomatische
Gesprache mit Europa weitestgehend verzichtet.
Es gibt veraltete Handelsvertrage, welche jedoch
ausschliefilich  koloniale Luxusartikel nach
Europa und Artikel der europdischen
Schwerindustrie in den Napoleonischen Bund
umfassen. Reichsprasident von Trotten strebte
mehrfach ein gemeinsames militarisches Biindnis
gegen die Protecteur de la liberté an. Die
Befiirchtung des Napoleonischen Bundes ist

jedoch  die Besetzung  dieses ehemals
franzosischen Gebietes durch europaische
Truppen, was eine Wiedereroberung noch

schwieriger machen wiirde.

Das Staatssystem
Rousel Lenoir, dem Grand Général des
Napoleonischen Bundes, war es gelungen, die
Nation 38 Jahre mit einer Ubergangsregierung zu
fithren. Sein Gehen war keine Befreiung von
einem Tyrannen, sondern der tief betrauerte Tod
einer der grofiten Staatsmédnner Frankreichs.
Nach seinem Dahinscheiden klaffte eine schier
endlose Leere in der Fiihrung des Landes, welche
durch die erste freie Wahl seit tiber 200 Jahren
gefiillt werden sollte. In das Rennen gingen die
linksgerichteten Parteien Parti du Peuple und
Réponse Communiste, die konservativen Parteien
Liberté Egalité et Fraternité und Alliance
Chrétienne sowie die technokratische Partei
Progres et Sécurité. Ohne die Personen hinter den
Parteiprogrammen wirklich zu kennen, fiel den
meisten Menschen die Wahl extrem schwer. Am
Ende entschieden die Werbekampagnen iiber den
Ausgang der Wahl und brachten eine Koalition
aus Parti du Peuple, Progres et Sécurité und
Liberté Egalité et Fraternité in die Regierung. Sie
sollte keine 2 Jahre halten. In dieser kurzen
Amtszeit gelang es den 3 untereinander
zerstrittenen Parteien eine

Verfassung zu




verabschieden, welche die Grundrechte jedes
Individuums regelt. Nach dieser hat jeder
Mensch die gleichen Rechte. Mutatis diirfen ihre
paraphysiologischen Kréfte jedoch nicht in der
Offentlichkeit einsetzen und Diabolus ist es
zusatzlich strengstens verboten, 6ffentlich in ihrer
wahren Gestalt zu erscheinen. Die hinterlistigen
Griindungs-miitter ~ und erkannten
natlirlich das Potenzial hinter den Abnos und
gaben ihnen eine Option, sich gegeniiber dem
Volk verdient zu machen. Das Gesetz sieht vor,
dass ein Mutatis oder Diabolus, der sich fiir 5 Jahre
der Eliteeinheit Légion de la Défense verpflichtet,
dem Volke verdient gemacht hat und damit das
Recht erhilt, alle paraphysiologischen Krafte zum

-vater

Wohle der Nation frei nutzen zu diirfen. Es
wundert daher kaum, dass es in dieser
Spezialtruppe von Abnos wimmelt.

Die Wahlen finden seit dem Abdanken der ersten
Regierung alle 5 Jahre statt, worauf sich ein Hin
und Her aus Koalitionen zwischen Parti du
Peuple mit Liberté Egalité et Fraternité oder aus
Progres et Sécurité mit der konservativen Alliance
Chrétienne einstellte.

Das Leben im Napoleonischen Bund

Frankreich musste lange genug in den Triimmern
seiner einst prachtigen Zivilisation leben. Die
Stadte lagen in Schutt und Asche, das Land
wurde von schrecklichen Driftern und Horrors,




von Pliinderern und kriminellen Banden
verheert. Seitdem diese Zeiten der Vergangenheit
angehoren, geht es mit der Lebensqualitat stetig
bergauf. In den grofien Wehrstadten haben sich,
genau wie in Europa, alle gesellschaftlichen
Schichten versammelt, doch die Stadtentwickler
achteten von Beginn an auf eine gesunde
Durchmischung. Die gewaltigen Glasnadeln
erstrecken sich iiber die gesamte Stadt und ein
Einkommensgefille ist in jedem Turm von oben
nach unten zu beobachten. Die Wohlhabenden
wohnen in den obersten Etagen, wo hin und
wieder die Sonne zu erblicken ist. Umso tiefer
man kommt, umso armlicher werden die
Menschen. Auch hier gibt es
Parallelgesellschaften, doch sie leben Tiir an Tiir
und konnen nicht die Augen davor verschliefSen.
Viele reiche Bewohner Paris haben bereits
gewiinscht, Wohnraum fiir ausschlieSlich
Wohlhabende zu erbauen, doch diese Antrage
werden stets mit der gleichen Begriindung
abgelehnt: Diese Idee widerspricht dem Pariser
Bebauungsplan von 1947.

Die Lage der Nation wird als positiv
wahrgenommen, und obwohl der Napoleonische
Bund in zahlreiche Kleinkriege verstrickt ist,
haben die Menschen wieder Zeit, sich um
Unwichtigkeiten den Kopf zu zerbrechen. Es gibt
keine Reisebeschrankungen innerhalb der Nation
und die wenigen Diabolus, welche nach 5 Jahren
Holle in der Légion de la Défense ihre Hingabe
zum franzosischen Volke bewiesen haben, tragen
ihre wahre Gestalt mit Stolz. Das Leben konnte
als durchschnittlicher Biirger so ertréglich sein,
gibe es im Untergrund unter den Armsten aller
Armen, also jene, deren Leben mit Fiiflen getreten
wird, nicht das Verlangen nach einer neuen
révolution.

Personlichkeiten

Président Cherrelle Delamare

Als zweite Prasidentin in der Geschichte des
Napoleonischen Bundes {iibernahm Cherrelle
Delamare ein schwieriges Erbe. Zu Hause in
Frankreich konnten ihre Umfragen kaum besser
stehen, doch in den Kolonien sieht das Bild ganz
anders aus. Franzosisch-Westafrika ist fiir den
Napoleonischen Bund eine Holle. Schon jetzt
kdmpfen 60 % der Eliteeinheit Légion de la
Défense in dieser Region, doch machtvolle
Biindnisse zwischen den Stammen und deren

ungehemmter Einsatz von Mutatis und Diabolus
erlaubt es, stindig an Land zu gewinnen. Bereits
heute hat jeder neu ankommende Soldat in
Franzosisch-Westafrika eine statistische
Lebenserwartung von 14 Monaten. Die schweren
Verluste lassen sich noch politisch verkaufen,
aber wenn der Senegal fallt, diirfte es damit
vorbei sein. Im Norden Afrikas sieht es kaum
besser aus. Die Riickeroberung Algeriens ist noch
immer nicht vollstandig beendet und auch hier
kampft die sufistische Bevolkerung verbissen und
mit allen Mitteln gegen die inzwischen hoch
technologisierte Armee des Napoleonischen
Bundes. Weitere kleine Kolonien haben den
Riickeroberern ebenfalls schwer zugesetzt und
irgendwann ist auch die Légion de la Défense
hoffnungslos iiberfordert. Delamares
Kontrahenten, sowohl in den anderen Parteien als
auch in ihrer eigenen, bringen sich bereits in
Stellung und die ndchsten Wahlen im Jahr 2053
diirften sehr unangenehm werden.

Hector Thouvenin, Maire de Paris

Als Biirgermeister der wohlhabenden Hauptstadt
Paris konnte Hector Thouvenin es sich gemiitlich
machen, doch so leicht ist die Regentschaft iiber
die 40 Millionen Einwohnerschaft nicht.
Wohlhabende Familien dringen den Maire de
Paris, die Regierung zu Handelsvertragen mit
dem Européischen Reich zu bewegen. Besonders
jene, die Luxuswaren aus den Kolonien
importieren, haben ein grofles Interesse an
offeneren Beziehungen. Die Unterschicht von
Paris, die in den tieferen Stockwerken der
Glasnadeln lebt, zeigt bereits ein so hohes Maf3 an
Politikverdrossenheit, dass eine gewaltsame
Reaktion in naher Zukunft zu erwarten ist. Auf
den Strafien fliistert man bereits iiber eine neue
Revolution gegen die Bourgeoisie. Noch vor 20
Jahren hatte niemand so etwas fiir moglich
gehalten, doch inzwischen leben 32 % aller
Franzosen unterhalb der Armutsgrenze, 2030
waren es noch 17 %.

Der Biirgermeister von Paris gibt sich deshalb
volksfreundlich, unterstiitzt Bildungsinitiativen,

Stipendien flir  Arme und massive
Steuererleichterungen fiir Verdiener kleiner
Einkommen. All diese Geschenke sprechen

eigentlich gegen die Ziele seiner Partei, der
Alliance Chrétienne, doch Hector Thouvenin
spiirt, dass es in ein paar Jahren moglicherweise




nicht nur um seine Wiederwahl geht, sondern um
seinen Kopf.

10-4 DER SUDEN - SUDBUND

Geschichte

Es wdre kaum {ibertrieben die Volker des
Stidbundes als Helden der Stunde zu bezeichnen.
Als der Kontinent in Dunkelheit versank und die
schrecklichen = Kreaturen  einer  anderen
Transzendenz begannen, das Abendland zu
verwiisten, errichtete der Siidbund das
gewaltigste von Menschen geschaffene Bollwerk.
Es veranderte die bekannte Welt' und rettete
Hunderttausende von Leben. Bis zu seiner
Fertigstellung sollte eine lange Zeit des Kampfes
mit glorreichen Siegen und bitteren Niederlagen
vergehen.

Als der Monte Inferna ausbrach, gehorte das
junge Konigreich Italien zu den am schwersten
betroffenen Regionen. Siidlich von Rom thronten
gewaltige Lavafontdanen tiber dem Himmel und
giftige Gase vernichteten jedes menschliche
Leben in ihrem Umkreis. Das siidliche Italien
verschwand von der Karte, da kein Weg, nicht
einmal der landnahe Seeweg beschritten werden
konnte. Mit den unzahligen Fliichtlingen, welche
die Stadte des nordlichen Italiens
tiberschwemmten, kamen auch die Sichtungen
unnattirlicher Wesen mit enormer
Zerstorungskraft. Das vermutlich erste dieser
Wesen war der Feuerbringer von Vergato,
welcher eine Schneise der Vernichtung bis
Bologna zog. Diese Kreatur, aus heutiger Sicht ein
einfacher, wenn auch gefdhrlicher Drifter, war
der Startschuss fiir eine Invasionsarmee von
Schrecken. Norditalien und den angrenzenden
Staaten, alle mit den entsetzlichen Auswirkungen
der Aschewolken beschaftigt, wurde schnell
bewusst, dass die Drifter und Horrors aus dem
Hollentor die grofite Gefahr der Menschheit
darstellen. Spatestens mit dem Leviathan von
Trient, einem 240 Meter langen Wesen, das die
Merkmale von Schlangen, Krokodilen, Walen
und mystischen Dachen in sich vereinte, wurde
der Ernst der Lage offensichtlich. Die Kreatur
verheerte eine Stadt nach der anderen, indem sie
tiber ihr schwebte und tédliche Strahlen spie, die
jedes lebende Wesen in Staub verwandelten.
Nach dessen  Verschwinden trafen sich
italienische Vertreter mit den Uberresten der

Regierungen der Schweiz, Siidfrankreichs,
Osterreich-Ungarns und Badens. Natiirlich war
der Kampf gegen diese Wesen ein primares Ziel
der Italiener, doch sie konnten ihren Nachbarn
klar machen, dass die Uberreste der Konigreiche
nicht- in der Lage waren, diese Monster
zuriickzudrangen. In den folgenden Wochen
wurde ein aberwitziger Plan geschaffen, der sich
am geschichtlichen - Hintergrund der Grofien
Mauer in China orientierte. Es ist bis heute
umstritten, welcher Staatsvertreter diese Idee ins
Spiel brachte, doch aus Ermangelung an
Alternativen wurde im Jahr 1916 der Bau des
Bolognawalls beschlossen. Dieses monumentale
Bauwerk sollte den Norden Italiens auf Hohe von
Bologna vom Rest des Landes isolieren und jedes
Wesen zuriickzudréangen, welches den Weg nach
Norden einschlug. Die beteiligten Nationen, nur
noch Schatten ihrer selbst, entsandten Tausende
von Arbeitskraften und Soldaten, um den Bau zu
beginnen. Im Westen konnte die natiirliche
Topographie des Nordlichen Apennin genutzt
werden, dessen Gesteine auch als Baumaterial
dienten. Ganze Bergziige verschwanden und
wurden in den Wall integriert. Auf Hohe von
Rimini konnte das Bollwerk schliefSlich
geschlossen werden. Man diskutierte lange
dariiber, ob die Rettung der historischen Stadt
Florenz:. moglich wiére, doch letztendlich
entschied man sich aus taktischen Griinden
dagegen. Der Bau des Bolognawalls gipfelte kurz
vor dessen Fertigstellung im Jahr 1933 in einem
massiven und scheinbar koordinierten Angriff
durch Drifter und Horrors auf den letzten
unfertigen Bauabschnitt. Diese Phase, welche
heute als Torkrieg bezeichnet wird, kostete
Tausende von Soldaten und Freiwilligen das
Leben, doch das vergossene Blut der Volker sollte
die Geburt eines gemeinsamen Staates einlauten.
Die beteiligten Nationen oder besser deren
Uberreste, hatten lange Jahre alle Ressourcen in
den Bolognawall investiert. Viele der entsandten
Arbeitskrédfte sprachen inzwischen fliefend
Italienisch, Franzdsisch, Deutsch und Ungarisch.
Die aus der Not Verbiindeten waren enger
zusammengewachsen, als ihnen bewusst war.
Noch im Jahr 1933 brachte der Schweizer
Staatsvertreter = Henry  Baumgartner den
Vorschlag eines gemeinsamen Bundes ein,

welcher schon drei Jahre spater in Cesena, dem
Schauplatz des Torkrieges, gegriindet wurde.




Sein Name war Patto del Sud, Alliance de Sud,
Déli Liga und Siidbund.

Die Verteidigung des Bolognawalls blieb eine
Mammutaufgabe, doch die Erkenntnisse aus
dieser Region befeuerten die Wissenschaft.
Neuartige = Abwehrsysteme fithrten zZu
Durchbriichen in der Technologie und der
Sudbund wurde in wenigen Jahrzehnten zur
filhrenden Nation der Wissenschaft. Der erste
Ordinateur, eine vollautomatisierte
Rechenmaschine, ging bereits 1961 in
Massenproduktion; fast 20 Jahre vor Europa.
Danach beschleunigten sich die
wissenschaftlichen Durchbriiche betrédchtlich.
Eine vollelektrisierte Eisenbahn verband schon
1996 alle Wehrstadte des Stidbundes miteinander
und selbst die Technologie des

Strahlentriebwerks stammt in Wirklichkeit aus
dem Siidbund. Die europdischen
Errungenschaften in Betriebsspionage -und
technischen Verbesserungen sollen hier jedoch
nicht kleingeredet werden.

Wie auch im Europdischen Reich war das
Aufkommen der Abnos ein enormes Problem fiir
den gesellschaftlichen = Zusammenhalt. Im
Siidbund leben etwa 5-Mal mehr Abnos als in
Europa, was sicherlich an der ortlichen Nahe zum
Hollentor liegt. Im Vergleich zu Europa entschied
die Regierung des Siidbundes Abnos als
gleichberechtigte Menschen anzuerkennen, sieht
jedoch  drakonische Strafen vor, wenn
paraphysiologische Kréfte fiir Straftaten genutzt
werden. Aufierdem miissen alle Mutatis und
Diabolus 6 Jahre am Bolognawall gedient haben,
was einerseits das Militir entlastet und
andererseits zu geistig reiferen, militarisch
erzogenen und gut ausgebildeten Abnos fiihrt.

Politik des Siidbundes
Die gesamte Staatsfithrung des Siidbundes
beruht auf den drei Grundpfeilern; Diversitat,

Fortschritt und Ressourcenschonung. Die
Vielschichtigkeit =~ der = BevoOlkerung  mit
franzosischen, italienischen, schweizerischen,

deutschen, Osterreichischen und ungarischen
Mentalititen war zu Beginn eine enorme
Herausforderung, hat sich inzwischen aber zu
einer der grofiten Stdarken des Stidbundes
entwickelt. Kunst, Kultur, Bildung und
Ideenvielfalt profitieren enorm von den
verschiedenen Einfliissen und befeuern die
Entwicklungsgeschwindigkeit der Nation. Es gibt
kaum ein Fachgebiet, in welchem eine Stagnation
wahrzunehmen ware. Da jeder Staatsbiirger
mindestens 3 Jahre seines Lebens am Bolognawall
dienen muss, ist eine Durchmischung der
Kulturen so gut wie garantiert. Auch wenn nicht
jeder Staatsbiirger 4 Sprachen spricht, lernt man
bei der gemeinsamen Verteidigung des
gewaltigsten Bollwerks der Menschheit seinen
Mitmenschen zu vertrauen.

Jede der Wehrstadte des Siidbundes besitzt eine
Universitdt, unabhdngig von Grofie und
Einwohnerzahl. Ziel dieser kostspieligen
Bildungsreform war es, das Bildungsniveau im
gesamten Bund zZu starken und
Kernkompetenzen  fiir = jede = Wehrstadt
festzulegen. So werden an jeder Universitat




andere Facher
Disziplinen wird ein reger Daten- und kultureller

gelehrt und zwischen den

Austausch  gefordert. Dieser  ressourcen-
schonende Bildungsweg war zu Beginn mit
enormen  Aufwanden verbunden, doch
inzwischen stellen die Universititen des
Siidbundes die besten Bildungsstiatten des
Kontinents dar. Ob ein Biirger seinem Traum
folgen darf und das Studium seiner
Wunschwissenschaft beginnen kann, bleibt nicht
alleine ihm tiberlassen.

Als Nation, welche zum grofiten Teil aus
unwirtschaftlichem Alpenraum besteht, hat der
Sudbund seit seiner Griindung einen enormen
Ressourcenmangel. Lebensmittel, Metalle,
petrochemische Rohstoffe und Energietrager sind
knapp, sodass die Bevolkerung grofie Einschnitte
in ihr Privatleben hinnehmen muss. Jede Familie
darf maximal 2 Kinder zur Welt bringen, um eine
Lebensmittelknappheit zu verhindern. Durch
dieses Gesetz wird auch der Mensch zu einer
bedeutenden Ressource, weshalb der zukiinftige
Beruf eines jeden Kindes im Alter von 10 Jahren
festgelegt wird. Der sogenannte Zukunftstest
entscheidet iiber den spateren Werdegang und
orientiert sich stark an den zu fiillenden
Positionen. Ein Wunschstudium bleibt haufig ein
unerreichbares Ziel.

Alle Menschen arbeiten bis zum 60. Lebensjahr,
was lange Zeit die  durchschnittliche
Lebenserwartung eines Menschen im Sitidbund
widerspiegelte. In der Zwischenzeit ist der
Lebensstandard so weit gestiegen, dass aus
Ressourcengriinden Menschen iiber 60 keine
medizinische Versorgung mehr erhalten. Auch
wenn dieser harte Einschnitt betrédchtlich
erscheint, hat es sich in den K&pfen festgesetzt,
dass die Medizin fiir jiingere Menschen benotigt
wird, welche ihr ganzes Leben noch vor sich
haben. Dank dieser rigorosen Ressourcenpolitik
gilt Armut und Elend im Siidbund als
ausgerottet. Jeder Mensch hat den Anspruch auf
60 gute Jahre mit maximaler Versorgung und es
bleibt der Natur des Individuums tiberlassen, wie
viele weitere Jahre ihm vergonnt sind.

Geopolitisch ist der Siidbund in keiner

angenehmen Lage. Auf der einen Seite muss er
enorme Ressourcen fiir die Verteidigung des
Bolognawalls aufbringen und gleichzeitig die
Grenzen im Osten gegen Wrotistava, im Norden
gegen Europa und im Westen gegen den

Napoleonischen Bund absichern. Alle drei
Nachbarnationen sind auf der einen Seite froh,
das Hollentor nicht bewachen zu miissen,
trachten aber immer wieder nach dem enormen
Technologievorsprung des Siidbundes.

Das Staatssystem

Bei der Griindung galt es neben den kulturellen
Interessen auch die verschiedenen Staatsformen,
namlich Monarchien und Republiken zu
vereinen, schliefllich in
konstitutionellen ~Monarchie miindete. Die
reprasentative Regierung des Bundes wird durch
den Adelsrat bestritten, in welchem die
Hochadligen der italienischen, franzdsischen,
deutschsprachigen und ungarischen Gebiete
sitzen. Der Adelsrat vertritt den Siidbund nach
innen und auflen, besitzt jedoch als einzige
Machtstellung die Ratifizierung von Gesetzen,
welche durch den Viergewaltenrat erlassen

was einer

werden.

Der Viergewaltenrat stellt die wahre Regierung
des Siidbundes dar, der sich aus den 4 gewahlten
Vertretern der vier Wahlbezirke, Gallia, Italia,
Helvetica-Germania und  Austria-Hungarica
zusammensetzt. Fiir 5 Jahre kontrollieren diese 4
Individuen die gesamten Geschickte des Bundes
und besitzen eine nahezu uneingeschrankte
Macht:Alleine die Verabschiedung neuer Gesetze
bedarf der Zustimmung des Adelsrates und die
Anderung bestehender Gesetze der Zustimmung
aller vier Mitglieder des Viergewaltenrates.

Die Einhaltung der Gesetze wird durch
sogenannte Polizeirichter kontrolliert, die alle
Funktionen der Justiz in sich vereinen. Ein
komplexeres  Justizsystem wurde aus
Effizienzgriinden abgeschafft. Die Polizeirichter
besitzen weitreichende Befugnisse, doch ihre
Auflagen sind hoch. Psychische Stabilitdt, klare
Familienverhaltnisse, regelmaflige
Uberpriifungen durch das Ministerium fiir Justiz
und eine fast fanatische Hingabe
geschriebenen Gesetz sind nur ein Teil der
Anforderungen an jeden Polizeirichter.

zum

Das Leben im Siidbund

Fiir einen europaischen Biirger der Arbeiter- und
Unterschicht ist das Leben im Siidbund kaum
vorstellbar. Monetdre Aspekte werden als Anreiz
verwendet, doch jeder Biirger besitzt das Recht
auf ein Heim und korperliche Gesundheit. Trotz




der kraftzehrenden Ressourcenknappheit ist im
taglichen Leben kaum ein Mangel zu spiiren und
wenn es doch an etwas fehlt, werden die
gewiinschten Artikel in kiirzester Zeit aus den
anderen Wehrstadten beschafft. Alle Hauser, die
in ihrem Auferen enorm den Glasnadeln

Europas Innenstadt &hneln, sind voll
automatisiert, weshalb Hausarbeit fiir die
meisten Biirger ein Fremdwort ist.
Automaschinen erledigen alle Dinge des

taglichen Lebens, welche nicht durch ihren
Besitzer personlich erledigt werden miissen.
Uberhaupt erfiillen Automaschinen praktisch alle
niederen Tatigkeiten, sodass sich die Menschen
auf komplexere Aufgaben konzentrieren konnen.
Jede Wehrstadt ist mit einem weitverzweigten
Transportnetz ausgestattet und private Fahrzeuge
sind aus Effizienzgriinden praktisch unbekannt.
Untereinander = sind  die  Stadte  iiber
automatisierte = und  schwer  bewaffnete
Hochgeschwindigkeitsziige verbunden, welche
auf einem magnetischen Schienensystem
schweben. Mit ihnen ist es moglich, den gesamten
Stidbund von Staufen bis Bologna oder Mailand
bis Miskolc in weniger als 6 Stunden zu
durchqueren.

Die Unterschiede zwischen Sapiens, Mutatis und
Diabolus waren zu Beginn der aufkeimenden
Paraphysiologie ein enormes Problem. Wie in
allen anderen Landern nutzen Menschen ihre
Krafte, um Vorteile daraus zu ziehen und
anderen zu schaden. Wie bei den meisten
Entscheidungen im Siidbund wurden
pragmatische und gleichheitliche Gesetze
erlassen. So ist es jedem Mutatis und Diabolus
gestattet, seine Krafte zu nutzen, sofern er
anderen damit nicht schadet. Diabolus ist es sogar
gestattet, in ihrer wahren Gestalt zu wandeln, da
man schnell verstand, dass diese Form dem
wahren Naturell des Diabolus entspricht. Aus
diesem Grund sind Biirger des Sitidbundes den
Anblick von Diabolus gewohnt und haben keine
Furcht vor diesen. Gleichzeitig sind die Strafen
fiir den Missbrauch paraphysiologischer Kréfte
drakonisch. Ein Diebstahl durch paraphysio-
logische Kréfte kann bereits mit mehreren Jahren
Dienst am Bolognawall geahndet werden,

Korperverletzung mit bis zu 20 Jahren Haft und
Totschlag mit Verbannung in la terra del fuoco;
das wilde Land vor dem Bolognawall. Im
Studbund gibt es keine offizielle Todesstrafe.

Personlichkeiten

Gustave Morisseau, Mitglied des
Viergewaltenrats

Der in Luzern geborene Wissenschaftler und
Vertreter des Wahlbezirks Gallia, Gustave
Morisseau, verbringt bereits seine dritte Amtszeit
im Viergewaltenrat und seine Umfragen sind
weiterhin ungebrochen. Er ist ein konservativer
Realist, der im Hier und Jetzt verwurzelt ist.
Chancen wie Probleme werden mit niichterner
wissenschaftlicher Sichtweise ergriffen oder
beseitigt. Gustave Morisseau ist ein bekennender
Gegner der Polizeirichter, welche nach seiner
Meinung zu viel Macht im Bereich der
judikativen und exekutiven Gewalt besitzen. Ihre
Weise der Rechtsprechung ist fiir den Biirger oft
schwer nachzuvollziehen und bei komplexen
Fallen gibt es selten einen Hinweis darauf, was
den Polizeirichter zu seiner Einschatzung
bewogen hat. Natiirlich gibt es Unterlagen iiber
jeden Fall, doch diese reichen oft nicht in das
Detail einzuschitzen, ob der
Richterspruch gerechtfertigt oder fehlerhaft war.
Gustave Morisseau steht mit dieser Einstellung
alleine im derzeitigen Viergewaltenrat, welcher

hinab um

samtlichen anderen Probleme des Stidbundes mit
einer hoheren Prioritat betrachtet.

Davide Valenti, Mitglied des Viergewaltenrats
Der Vertreter Italias ist ein undurchsichtiger
Mann, welcher viele Freunde in machtigen
Positionen besitzt und vermutlich damit enorme
Spenden fiir seinen Wahlkampf erhielt. Davide
Valenti hat vor einigen Wochen einen Antrag in
den Viergewaltenrat eingebracht, den Monte
Inferna genauer zu studieren und dafiir die in
Rom gelegene Engelsburg als Wehrfestung
auszubauen. Das Vorhaben wiirde enorme
Ressourcen  verschlingen,  doch  Valenti
rechtfertigt seine Idee mit der mdglichen
,Stilllegung des Monte Inferna”, wie er es nennt.
So verriickt der Plan klingen mag, Valenti hat
dem Viergewaltenrat kiirzlich Pliane vorgelegt,
die nun eingehend gepriift werden. An der
kuriosen Idee scheint mehr dran zu sein, als es im
ersten Moment den Anschein hat. Ist er hinter das
Geheimnis des Hollentors gekommen?




Viktoria von Avisleben, Mitglied des
Viergewaltenrats

Als einzige Adlige des Viergewaltenrates, besitzt
Viktoria von Avisleben eine Sonderstellung. Es
kommt so gut wie nie vor, dass das Biirgertum
Adlige in den Viergewaltenrat wahlt. Immerhin
besetzen sie bereits den Adelsrat. Viktoria von
Avisleben ist aber so fern der verkrusteten
Traditionen ihrer Herkunft, dass die Menschen
des Wahlbezirkes Helvetica-Germania ihr das
Vertrauen aussprachen. Sie ist eine junge,
lebhafte, charismatische Revolutionarin, deren
Vorstellungen weit {iber ihre geschétzte Amtszeit
hinausgehen. Sie sieht in der Erforschung des
Hollentors eine Moglichkeit, die Energie-
probleme der Zukunft zu Idsen, die
Hohlensysteme der Alpen zum Anbau von
Nahrungsmitteln zu nutzen und Genetik der
Drifter und Horrors fiir neuartige Medikamente
zu verwenden. Den anderen Vertretern des
Viergewaltenrates gehen diese Ideen zu weit,
jedoch schétzen sie von Avislebens pragmatisches
und ungebundenes Vorgehen.

Ferké Bogdan, Mitglied des Viergewaltenrats
Der derzeitige Vertreter des Wahlbezirks Austria-
Hungarica ist ein liberaler Bergarbeiter, der nur
durch Umwege seinen Pfad in die Politik fand.
Durch einen Bergwerkseinsturz wurde er vor 9
Jahren so schwer verwundet, dass an eine
Fortsetzung seiner Karriere nicht zu denken war.
Trotz der massiven Verletzungen rettete er noch 2
weiteren Kumpeln das Leben und wurde so zum
Helden von Miskole. Er nutzte diesen
Bekanntheitsschub, um bessere
Sicherheitsvorkehrungen in Bergwerken zu
fordern und stieg damit langsam in die Politik
ein. Ferkd Bogdan kampft seit Beginn seiner
Amtszeit fiir eine  Verlangerung  des
medizinischen Anspruchs von 60 auf 70 Jahre,
doch bisher ist er mit seinen Antragen gescheitert.
Nur Viktoria von Avisleben hatte damals fiir den
Antrag gestimmt. Die beiden sind politisch auf
einer dhnlichen Wellenldnge, weil sie die Zukunft
als wertvoller empfinden als die Gegenwart.

Weifst du Armand, manchmal wiirde
ich den Menschen gerne sagen, was
es bedeutet ein Biirger unseres
Volkes zu sein. Ich habe das Gefiihl,
das sie beginnen zu vergessen, was
ihre Eltern und Grofleltern geleistet
haben. Wir sind die grofartigste
Nation, die sich aus der Asche des
Monte Inferna erhoben hat. Als
unsere Reise begann, hatten wir
nichts in unseren Hinden. Die
Staaten waren zerfallen oder in Krieg
verstrickt, die Menschen dem
Hungertod nahe und das Tor zur
Holle in unserem Riicken. Warum
sehen sie immer nur das, was sie
gerade nicht haben? Warum werfen
sie nicht einmal einen Blick zuriick
und sehen, was wir gemeinsam alles
erreicht haben? Es fallt mir
manchmal schwer, dort oben auf dem
Podium zu stehen und zu lacheln,
wenn  kleinkarierte,  visionslose
Regionalpolitiker mich fragen, ob wir
im Viergewaltenrat den Kkleinen
Mann vergessen haben. Ich wiirde so
gerne einmal die Fauste ballen und
ihm zuschreien: ,Niemand hortet
Geld und Ressourcen. Alles was der
Staat und seine Biirger erwirtschaften
geht sofort zu den Biirgern zuriick.
Wir leben ohne Netz und doppelten
Boden, wir arbeiten jeden Tag mit
dem, was uns zur Verfiigung steht.
Mehr gibt es einfach nicht!” Wenn
das  Europaische  Reich, der
Napoleonische Bund oder Wrotistava
wiissten, wie eng begrenzt unsere
Ressourcen sind, wiirden sie nicht
zogern eine Armee gegen uns
zusammenzustellen. Vielleicht sollte
ich das beim nachsten Mal

antworten.

- Viktoria von Avisleben -
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10-5 DER REST DER WELT

Anzeichen fiir Leben

Die Bevolkerung des Europdischen Reiches weif3
so gut wie nichts von ihren Nachbarnationen und
noch viel weniger vom Rest der Welt. H.A.S.S.
informiert iiber die Gefahren von Spionen aus
Wrotistava, welche versuchen Europa zu
unterminieren und die Gesellschaft langfristig zu
schadigen. Millionen von Plakaten in der
Arbeiter- und Unterschicht zeigen heroische
H.A.S.S.-Offiziere im Kampf gegen Unter-
driickung durch die bestialischen Abno-Armeen
Wrotistavas und tragen pathetische Titel wie
»Nur du kannst die Gefahr im Inneren besiegen!”
und , Hast du etwas gesehen? Gib uns Bescheid,
wir kdmpfen fiir deine Sicherheit. H.A.S.S.”. In
den Vierteln der Arbeiterelite und Mittelschicht
wird mit dezenteren Sicherheitsaufrufen
geworben und in der Elite sucht man derartige
Plakate vergeblich. Aufler den Gefahren durch
Wrotistavas Phantome konnen aufmerksame
Leser der staatlichen Medien hin und wieder
Berichte {iber die wilden Stimme des Nordens
finden, welche die daufSersten Grenzen des Reiches
bedrohen. Uber die Wahrheit ldsst sich hier
jedoch kaum etwas lesen. Nicht, dass die
Wolfsgarde Marburgs Nordgrenzen in fester
Hand halt, dass sich Europdische Biirger dem
Kampf gegen die Unterdriickung angeschlossen
haben oder gar, dass mystische Runenpriester
SP.E.ER. das Leben um Marburg zur Holle
machen. Diese Nachrichten wiirden nur fiir
Unsicherheit sorgen und waren der Staatsdoktrin
Europas als letzte Bastion der Freiheit nicht
zutraglich. Nur wohlhabende Handler, hohe
Staatsbeamte und gutorganisierte Schmuggler
wissen um den expandierenden Napoleonischen
Bund und den hoch technologisierten Siidbund.
Sie verkaufen schwerindustrielle Waren und
Nahrung in diese Lander, um koloniale
Luxusartikel und Wissen zu importieren. Offiziell
pflegen das Europdische Reich und seine
Nachbarn keine Handelsbeziehungen. In den
letzten Jahren ist jedoch ein verstarkter

Warenaustausch  iiber inoffizielle  Kanaile

wahrzunehmen. Diese Zollvergehen werden von
den Behorden verfolgt und mit hohen Strafen
belegt, aber scheinbar besitzen die Schmuggler
tatkrdftige Unterstiitzung aus den hochsten
Regierungskreisen.

Europdische Expeditionen

Abseits der angrenzenden Territorien ist selbst in
gut situierten Kreisen nur wenig bekannt. Die
Existenz des Russischen Zarenreiches gilt als

gesichert, das Uberleben des spanischen
Konigreiches und  Groflbritanniens  wird
angenommen, ist aber unbewiesen. Die aktuelle
Regierung hat bereits mehrere Expeditionen in
diese Lander gesandt und weif3, dass es auch dort
noch Leben gibt. Warum keine Handels-
beziehungen aufgenommen wurden und was
genau die Botschafter dort vorfanden, gilt als
streng geheim.

Mehrere Expeditionen
konnten inzwischen auch das Verschwinden der
Neuen Welt klaren. Der Kontinent scheint unter

nach Nordamerika

einer dicken Eisschicht zu liegen, welche durch
einen statischen Blizzard geformt wurde. Das
unerklarliche Wetterphdanomen erhebt sich mehr
als 80 Kilometer in den Himmel und widerspricht
damit allen bekannten Regeln der Meteorologie.
Die ersten Forscher, welche mit Strahlentrieb-
werksmaschinen den unbeweglichen Eissturm
sichteten, nannten es das Himmelstor in
Anlehnung an den Monte Inferna; das Hollentor.

Ich habe
zugestimmt,

dieser = Anhorung

weil die Erlebnisse
unserer desastrosen Expedition nach
Nordamerika nicht in den Schatten
der Vergessenheit treten diirfen. Das
Terrain dort ist surreal, und die
extremen Bedingungen  stellten
unsere Ausriistung auf eine harte
Probe. Doch auf vieles davon waren
wir vorbereitet. Aber, sehr geehrtes
Gremium, dies war nicht die grofste
Bedrohung. In der Nacht des 25.
August iiberfielen uns grauenhafte
Kreaturen, die sich jeder herkomm-
lichen Beschreibung entziehen. Sie
fligten unserer Expedition einen
fatalen Schlag zu und belegten
eindringlich, dass Drifter nicht nur
Phanomene unseres Kontinents sind

— sie sind global prasent.

- Prof. Dr. Gustav von Herrenbach -




11-1 DRIFTER

Verglichen mit den einheimischen Baren und
Wolfen sind nur wenige Drifter abgeneigt, auf
Menschenjagd zu gehen. Drifter sind Tiere oder
Pflanzen, in denen die Kréfte der Paraphysiologie
erwacht sind. Sie verfiigen ununterbrochen iiber
diese Macht und dhneln damit den menschlichen
Diabolus, welche theoretisch dauerhaft in ihrer
wahren Gestalt verbleiben konnen. Ein Pendant
zu den Mutatis konnte bisher unter der
europaischen Flora und Fauna nicht gefunden
werden. Dafiir wurden aber bereits Drifter
entdeckt, welche zu den Einzellern und sogar
Viren gehoren. Sie sind extrem gefdhrlich, hoch
ansteckend und nicht durch konventionelle
Medikamente zu bekampfen.

Drifter hausen in den Waldern, Gebirgen und
dunklen Untergriinden des Europaischen Reichs,
um auf Beute zu lauern und nur wenige Opfer
entgehen ihrer gefahrvollen Paraphysiologie. Die
meisten todlichen Vorfalle aufierhalb der
Wehrmauern gehen auf Vorfédlle mit Driftern
zuriick und nicht wie vielleicht vermutet, auf die
Zerstorungskraft der unbeschreiblichen Horrors.
Drifter sind haufig und einige unter ihnen mit
physikalischen' Mitteln nicht zu vertreiben.
Dadurch konnen sie sich ungestort durch Dorfer
bewegen und ein Blutbad anrichten, ohne dass
die Bewohner dem etwas entgegensetzen
konnten. Die erheblich selteneren Horrors mogen
ganze Dorfer und Siedlungen mit einem Streich
auswischen, aber es grenzt fast an ein Wunder
einem Horror zu begegnen. Zugegeben, kein sehr
schénes Wunder.

Drosselranke

Fiir das ungeiibte Auge wirken sie wie lange
Pflanzenwurzeln tiber der Erde, doch die
Menschen auf dem Land erkennen die extrem
gefdhrlichen - Drifter meist frithzeitig. Eine
Drosselranke lebt als Geophyt unter der Erde.
Nur ihre griinen, holzigen Ranken befinden sich
an der Erdoberflache. Sie erstrecken sich iiber
Gebiete von bis zu 200 m? in welchen

uberwachsene Knochen von Tieren zu finden
sind. Sobald sich ein Lebewesen in das Zentrum
der Drosselranken gewagt hat, beginnen diese

sich zu bewegen. Sie schlagen nach der Beute und
versuchen diese zu umwickeln, bevor eine zweite
Ranke einen 80 cm langen Dornen in das Opfer
sticht und aussaugt. Die Nahrstoffe werden
direkt zu der Drosselranke unter der Erde
gefiihrt. Drosselranken besitzen die Grofsenstufe
grof$ (nur die Ranken).

Drosselranke
7 Lebenspunkte 80
5 Panzerung 4
1 Gehen (m) -
1 Rennen (m) -
5 Fliegen (m) -
Waffe Schaden
Schlag 20 KRAFT+3(S-KIN)
Dorn 2 KRAFT+4(S-KIN)
Fertigkeiten Wert
Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT+1) 6
Tarnen (GES) 5

Paraphysiologie

Eine normal grofie Drosselranke besitzt 12 Ranken mit
einer Lange von etwa 20 Metern. Diese Kraft muss

nicht aktiviert werden.

Felsdrache

Genau wie der Sturmwolf gehdren auch die
Felsdrachen zu einer sehr seltenen Erscheinung.
Mit dem Aussehen mittelalterlicher Drachen-
legenden haben sie wenig gemein, aufler dass sie
in etwa die gleiche Grofie besitzen und schwer
gepanzerte Hornplatten tragen. Die éltesten
Exemplare erreichen bis zu 120 Metern Lange, die
meisten unter ihnen iiberschreiten jedoch selten
60 Meter. Sie durchpfliigen den Untergrund und
machen Jagd auf Beute. Ihre extrem feinen
Sinnesorgane konnen jeden Schritt in 200 Metern
Reichweite fiihlen. Sobald sich ihr Opfer tiber
ihnen befindet, schnellen sie mit ihrem gefraffigen
Schlund aus dem Boden und verschlingen es.
Ungeachtet ihres Namens konnen Felsendrachen
keine massiven Objekte wie Beton oder etwa
Felsgestein durchdringen und leben bevorzugt in




lockeren Boden. Felsdrachen besitzen die
Grofsenstufe gigantisch.

Felsdrache

15 Lebenspunkte 140
Panzerung 8
Gehen (m) 30
Rennen (m) -

Ul ==

Fliegen (m) -

Waffe Reich.
Biss 1
Schwanzhieb 8

Fertigkeiten Wert

Wahrnehmung (GST+5) 6
Unbewaffnet (KFT) 6
Tarnen (GES+4) nur im Boden 8
Schleichen (GES+4) nur im Boden 8

Paraphysiologie

Felsdrachen konnen sich nahezu ungehindert durch

Schaden
KRAFT+6(S-KIN)
KRAFT(A-KIN)

den Boden bewegen. Diese Kraft muss nicht aktiviert

werden.

Feuerbringer

Der beriihmte Feuerbringer von Vergato
reprasentierte den ersten dokumentierte Vorfall
mit einem Drifter. Das katzendhnliche Wesen
wirkt bullig, ist fast doppelt so groff wie ein
ausgewachsener Lowe und wird von ziingelnden
Flammen umhiillt. Jedes brennbare Material, mit
dem der Feuerbringer in Kontakt kommt, geht
sofort in Flammen auf. Konventionelle Waffen
sind nahezu wirkungslos gegen Feuerbringer,
dafiir sind sie sehr anfillig gegen Kailte.
Feuerbringer besitzen die Groflenstufe grofs.

Nebelratten

Nebelratten gehoren zu den unschonen
Begegnungen in Europas Untergrund. Die
Drifter wirken wie ein diinner Nebel iiber Boden
oder Wasser und die einzige Moglichkeit, sie in
dieser Form zu erkennen, ist zu wissen, dass
dieser Nebel sich nicht von Luftbewegungen
davontragen lasst. Haben die Nebelratten ihre
Beute erspaht, bewegt sich der Nebel langsam
und unmerklich auf das Opfer zu. Sie
manifestieren sich erst zum Angriff und sind
vorher von normalen Waffen nicht zu

verwunden. Die einzige wirksame Waffe gegen
ihre Nebelform ist Feuer. Die lastigen und

Feuerbringer
Lebenspunkte 60
Panzerung =
Gehen (m) 14
Rennen (m) 70
Fliegen (m) -

Waffe Schaden
Biss 1 KRAFT+3(S-FEU)
Pranke 8 KRAFT+3(S-FEU)

Fertigkeiten Wert

Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT) 7
Tarnen (GES) nur in Feuer 7
Schleichen (GES) Z

Feuerbringer sind nahezu immun gegen
konventionelle Waffen. Wiirfle fiir jeden Schaden, der
auf den Feuerbringer appliziert wird 1W6. Bei 1-4
wird der Schaden ignoriert, bei einer 5-6 erhalt der
Feuerbringer den Schaden. Wird ein Charakter von
einem Feuerbringer verletzt, wiirfle 1 Wé. Bei 1-4
geschieht nichts, bei 5-6 brennt der Charakter und
muss sich 16schen (siethe GRUNDREGELWERK
Kapitel: Kampf) Kalteschaden verursacht doppelten
Schaden. Diese Kraft muss nicht aktiviert werden.

gefdhrlichen Biester tauchen tiblicherweise in
Schwarmen von 3 bis 10 Tieren auf. Nebelratten
besitzen die Grofienstufe winzig.

Pathogen-2027

Auch Mikroorganismen und sogar Einzeller
konnen Drifter sein. Das Pathogen-2027, benannt
nach der Jahreszahl des ersten dokumentierten
Ausbruchs, gehort zu den haufigeren
Erscheinungen. Die Infizierten erwachen des
Nachts kurz nach dem Einschlafen und
versuchen durch Bissattacken andere Personen
willentlich anzustecken. Solange die Nacht
wihrt, geraten auch ihre Opfer in diesen Rausch
und schlieffen sich der Jagd nach gesunden
Menschen an. Am nachsten Morgen erwachen die
Infizierten in ihrem Bett, ohne eine Erinnerung an
die Vorfélle der letzten Nacht. Sie fiihlen sich
unausgeschlafen und schwach. Das untriiglichste
Zeichen fiir eine Infektion mit Pathogen-2027 sind
Kampf und Bissspuren, an welche sich die Opfer
nicht erinnern konnen. Pathogen-2027 gehorcht
keinen konventionellen Groienstufen.




Nebelratten

Lebenspunkte 18

Panzerung
Gehen (m)
Rennen (m)

=00 |

Ql || = ||

Fliegen (m) -

Schaden
KRAFT+1(S-KIN)

Fertigkeiten Wert

Waffe Reich.
Biss 1

Wahrnehmung (GST+2) 3
Klettern (KFT+2) 5
Unbewaffnet (KFT+2) 5
Tarnen (GES) 4
Schleichen (GES) 4

Die Nebelform der Nebelratten kann nur durch Feuer
verwundet werden und erhalt dann normalen
Schaden. Alle anderen Waffen passieren den Nebel
ohne Schaden anzurichten. Die Manifestation aus
dem Nebel kostet keine Aktion, sondern ist Teil des
Angriffs. Nebelratten in Nebelform konnen jedes
Gelédnde passieren, das auch von Nebel passiert
werden kann. Diese Kraft muss nicht aktiviert
werden.

Pathogen-2027

Paraphysiologie

Pathogen-2027 ist ein Bakterium und als solches am
besten mit Antibiotika zu bekdampfen. Eine Einnahme
von 3 Tagen geniigt bereits, um die Krankheit zu
unterdriicken. Nach 7 Tagen Einnahme gilt der
Patient als genesen. Bei einer Infektion erleidet der
Infizierte -1 auf alle KRAFT und GEIST-Tests und die
darauf basierenden Fertigkeiten. Diese Kraft muss
nicht aktiviert werden.

Psychogras

Das blaugriine Psychogras gehort zu den
gefahrlichsten pflanzenartigen Driftern und kann
ganze Siedlungen  verschlingen. Seine
psychotropen Pollen werden mit dem Wind
getragen und beeinflussen Lebewesen, sich in das
Psychogras zu legen und dort bis zu ihrem Tod,
meist durch Verdursten, zu verweilen. Das
Psychogras nutzt diese Wesen als Diinger fiir
seinen eigenen Fortbestand. Abseits der Bliitezeit
von Mai bis Juli lassen sich Felder mit Psychogras
gefahrlos passieren. Auffillig sind die von
Grashalmen iiberwucherten Gerippe. Einfache

Gesichtsmasken schiitzen nicht vor den winzigen

Pollen, dafiir werden Biofilter benoétigt.
Psychogras besitzt die Grofienstufe gigantisch
(grofie Ausdehnungen des Grases).

Psychogras

Kommen Charaktere in Kontakt mit Pollen des
Psychograses, miissen sie einen MACHT-Test mit
dem Mindestwurf 6+(2) ablegen. Gelingt ihnen der
Test, konnen sie der betdubenden Wirkung
widerstehen. Misslingt der Test, suchen sie nach einer
kurzen Phase schwerer Kopfschmerzen nach dem
Feld des Psychograses, ohne auf dufiere Reize zu
reagieren und legen sich in das Gras um zu sterben.
Als Gegenmittel hilft es nur, sie festzuhalten und
mindestens 2 Tage einzusperren, bis die Wirkung
abgeklungen ist. In dieser Zeit werden sie jede Aktion
unternehmen, um zu dem Psychograsfeld
zuriickzukehren.

Schattenwdlfe

Sie wirken wie Kreaturen aus dem Reich der
Toten und mit grofSer Wahrscheinlichkeit bringen
sie jeden unachtsamen Wanderer genau an diesen
Ort. Schattenwolfe sind nicht mehr als die
Abwesenheit von Licht und reflektieren dieses
nicht. Ihre griin-blau leuchtenden Augen sind das
einzige, was sich erblicken ldsst und wenn man
diese im Wald auftauchen sieht, ist es meistens
schon zu spat. Schattenwolfe konnen sich
unbemerkt durch Schatten schleichen, in
welchem sie einfach verschwinden. Nur wenn
der Schattenwolf von einer Lichtquelle
ausgeleuchtet wird, kann er sichtbar gemacht
werden.  Viele Jdger  mussten  bereits
herausfinden, dass Schattenwolfe nicht
verwundbar sind, solange sie sich in einem
Schatten befinden. Sie jagen in Rudeln von 4 bis
16 Tieren und sind bei ihrer Beute nicht
wahlerisch. Schattenwolfe besitzen die
Groflenstufe normal.

Schlidchterbar

In den tiefen Waldern und undurchdringlichen
Buschlandschaften des Reiches leben Wesen,
denen man selten mehr als 1-mal begegnet.
Einfach nur weil man keine zweite Chance erhalt.
Dazu gehort auch der unter Jagern gefiirchtete
Schlachterbar. Dieses massige und monstrose
Wesen ist nicht weniger als ein kleiner Horror.




Schattenwolf
6 Lebenspunkte 30
5 Panzerung 3
1 Gehen (m) 10
1 Rennen (m) 50
5 Fliegen (m) -

Waffe Reich. Schaden
Biss 1 KRAFT+3(S-KIN)

Fertigkeiten Wert

Wahrnehmung (GST+3)

Unbewaffnet (KFT) 6
Tarnen (GES) 5
Schleichen (GES) 5

Paraphysiologie

Die Bisse von Schattenwolfen zdhlen als
panzerbrechend. Diese Kraft muss nicht aktiviert
werden.

Schattenwolfe besitzen die Kraft Schattenpirsch. Sie
verschwinden innerhalb eines Schattens, sind
unsichtbar und konnen nicht verletzt werden, solange
sie sich in einem Schatten befinden. Befinden sie sich
in einem Schatten und werden sie von einer
Lichtquelle angestrahlt, werden sie sicht- und
verwundbar. Schattenwolfe konnen sich auch normal
innerhalb von Schatten und Dunkelheit bewegen,
sehen aber deshalb nicht mehr und erhalten die
iiblichen Modifikatoren fiir Licht. Solange die
Schattenwolfe innerhalb des Schattens verbleiben,
konnen sie keine anderen paraphysiologischen Kréfte
einsetzen oder angreifen, erhalten aber auch keinen
Schaden und kénnen nicht wahrgenommen werden,
solange sie Teil des Schattens sind und ruhig bleiben.
Knurren oder Fauchen die Schattenwolfe, sind sie zu
horen, konnen aber auch erst dann gesehen und
verwundet werden, wenn eine Lichtquelle auf sie
gerichtet wird. Fiir die Kraft Schattenpirsch miissen
sich echte Schatten oder Dunkelheit in ihrer
Umgebung befinden. Ein Raum, in dem so viel Licht
existiert, dass keine nennenswerten Schatten
geworfen werden, erlauben es nicht die Fahigkeit
einzusetzen. Greifen Schattenwolfe aus dem Schatten
an, werden sie sofort sichtbar. Wurden die
Schattenwolfe bis zu diesem Zeitpunkt nicht
wahrgenommen, zahlt ihre erste Attacke in der ersten
Runde als Schleichangriff. Diese Kraft muss nicht
aktiviert werden. Das Wirken der Kraft Schattenpirsch
kostet 1 volle Aktion, Reichweite: Kérper und

Wirkungsdauer: anhaltend.

Mit einer Schulterhohe von fast 4 Metern ist es
schwer zu glauben, wie gut sie Schleichen und
sich Tarnen konnen. Thre  kraftvollen
Prankenhiebe konnen selbst Panzern gefahrlich
werden und mit ihrem unstillbaren Hunger
verschlingen sie ganze Dorfer. Ein Kampf
geschieht selten auf Augenhohe und ihre
Regenerationsfahigkeiten machen sie zu zahen
Gegnern. Auf den Kopf eines Schlachterbérs sind
iibrigens 15.000 Courantmark ausgesetzt. Ein
Preisgeld, das man sich wahtlich verdienen muss.
Schlachterbaren besitzen die Grofsenstufe
gigantisch.

Schlichterbir
Lebenspunkte 120
Panzerung 5
Gehen (m) 10
Rennen (m) 50
Fliegen (m) -
Reich. Schaden
1 KRAFT+3(S-KIN)
3 KRAFT+3(S-KIN)
Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT) 8
Tarnen (GES) )
Schleichen (GES) 5

Schldchterbéren regenerieren jede Runde 1 vollen
Verwundungsgrad zu Beginn ihrer Kampfrunde und
alle darin enthaltenen Lebenspunkte. Diese Kraft

muss nicht aktiviert werden.

Seuchenhirte

Gliicklicherweise sind Seuchenhirten nur in
Siimpfen zu finden, denn ihre Natur ist fiir den
Menschen sehr gefahrlich. Diese Wesen wirken
wie gewaltige, aufgedunsene Baumstiimpfe,
doch sie verfiigen tiber mehrere Augen und lange
Tentakel, welche sowohl zum Greifen als auch
zur Bewegung dienen. Es wird noch immer
spekuliert, ob die Seuchenhirten zu den Pflanzen
oder  Tieren  gehdren, scheinen  aber
Charakteristika von beiden zu besitzen. Um sie
herum leben surrende Miickenschwarme, welche

aus dem Inneren des Seuchenhirten stammen.
Gleichzeitig ist das grofle Wesen von einer




dichten Wolke gefahrlicher Sporen umgeben.
Seuchenhirten besitzen die GréfSenstufe grofs.

Seuchenhirte
12 Lebenspunkte 80
4 Panzerung 5
1 Gehen (m) 8
1 Rennen (m) 40
5 Fliegen (m) =
Waffe Reich. Schaden
Schlag 3 KRAFT+3(S-KIN)
Fertigkeiten Wert
Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT) 5
Tarnen (GES) 4
Schleichen (GES) 4

Paraphysiologie
Befindet sich ein Charakter in einem Umbkreis von 12
Metern um einen Seuchenhirten, wiirfelt er mit 2 W6
auf der nachfolgenden Tabelle: Krankheiten. Die
Wirkung der Krankheit setzt sofort und ohne
Inkubationszeit ein. Ndheres zu den Krankheiten und
ihrer Heilung sieche GRUNDREGELWERK Kapitel:
Gesundheit. Diese Kraft muss nicht aktiviert werden.

Stahlmilan

Tod aus der Luft wird er auf dem Land genannt
und dafiir gibt es gute Griinde. Der Stahlmilan
besitzt Menschengrofie und hat keine Bedenken,
auf selbige Jagd zu machen. Er stiirzt sich aus der
Hohe lautlos auf seine Opfer, greift sie mit beiden
Klauen und hackt mit seinem spitzen Schnabel
darauf ein, bis das Leben aus seiner Beute
gewichen ist. Durch die kraftvollen und schwer
gepanzerten Fliigel ist der Stahlmilan sogar auf

Krankheiten (Seuchenhirte)

Stahlmilan

Lebenspunkte 42

oe]

Panzerung
Gehen (m) 4
Rennen (m) 8
Fliegen (m) 150

O = ST

Waffe
Klauen 1

Schaden
KRAFT+3(S-KIN)
KRAFT+3(S-KIN)
KRAFT+3(S-KIN)

Schnabel 3
Fliigelschlag 3

Fertigkeiten Wert
5

Wahrnehmung (GST+5)
Suchen (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT) 7
Fliegen (GES) 7

Paraphysiologie

Die Panzerung eines Stahlmilans wird nicht durch die
Schadenstypen FEU, KAL oder SCH verringert. Diese

Kraft muss nicht aktiviert werden.

dem Boden ein ernst zu nehmender Gegner, doch
sein Konigreich sind die Liifte. Stahlmilane
besitzen die Grofienstufe normal.

Sturmwdlfe

Diese besondere Wolfsart gehort zu den
gefdhrlichsten Driftern des Europaischen Reichs
und ist gliicklicherweise extrem selten. Ihr
Kommen wird durch ein unabléssiges Heulen
beim Beginn eines Sturms angekiindigt. Es klingt,
als wiirden Dutzende Wolfe in der naheren
Umgebung sitzen und den vollen Mond
begriiffen. Mit den einsetzenden Sturmboden
werden sie sichtbar und sind dennoch nicht mehr

Erkrankung Ergebnis Effekt Dauer
Yersinia pestis 2 8(5-KRA)/Tag 7 Tage
Tollwut 3 -5 auf GEIST/GESCHICK-Test und -Fertigkeiten 10 Tage
Hepatitis 4 -2 auf alle Attribut-Tests 42 Tage
Legionellose 5 4(S-KRA)/Tag 7 Tage
Tuberkulose 6 2(S-KRA)/Tag 36 Tage
Sepsis 7 keine Heilung, 6(S-KRA)/Tag 10 Tage
Lungenentziindung 8 2(S-KRA)/Tag, -3 KRAFT-Test und -Fertigkeiten 14 Tage
Diarrhoe 9 -2 auf alle Attribut-/Fertigkeit-Tests 4 Tage
Grippe 10 -3 auf alle Fertigkeit-Tests 9 Tage
Salmonellen 11 -3 auf Fertigkeit-Tests 3 Tage
Erkaltung 12 -1 auf alle Fertigkeit-Tests 5 Tage




als lebendig gewordene Luft, welche die Form
kraftvoller Wolfe annimmt. Sie jagen in Rudeln
von 12 bis 80 Tieren, wodurch sie fiir kleinere
Siedlungen extrem gefdhrlich werden konnen.
Ihre starkste Waffe ist die paraphysiologische

Kraft, kaum durch konventionelle Waffen
verwundet werden zu konnen. Wahrend grofsen
Stiirmen haben Sturmwolfrudel bereits ganze
Landstriche entvolkert und es gibt nur wenige
Taktiken gegen sie. SP.E.ER. setzte erfolgreich
einen 14 Megatonnen-Kernspaltsprengkopf
gegen einen gewaltiges Rudel von Sturmwolfen
ein. Es bleibt ungeklart, ob die Wolfe wirklich
durch die Waffe vernichtet wurden oder weil der
Sturm sich durch die massive Detonation
aufloste. Sturmwolfe besitzen die Grofienstufe

grofs.

Sturmwolf
7 Lebenspunkte 35
7 Panzerung E
1 Gehen (m) 14
1 Rennen (m) 70
5 Fliegen (m) -
WWELE Reich. Schaden
Biss 1 KRAFT+3(S-KIN)
Fertigkeiten Wert
Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT+1) 7
Tarnen (GES) 7
Schleichen (GES) 7

Paraphysiologie

Sturmwolfe tauchen nur wéhrend grofier Stiirme auf
und erscheinen in gewaltigen Rudeln. Werden sie mit
konventionellen Waffen beschossen, wiirfle 1 W6. Bei
1-4 gleiten die Waffen durch sie hindurch, nur bei 5-6
erhalten sie den gewiirfelten Schaden. Die Bisse von
Sturmwolfen zéhlen als panzerbrechend. Diese Kraft

muss nicht aktiviert werden.

Wandlerspinne
Bei den ersten Sichtungen dieser Wesen war nicht

bekannt, ob es sich um einen unbekannten
Diabolus oder einen Drifter handelt. Soldaten von
SP.E.ER. waren auf einer Erkundungsmission
innerhalb des fritheren Konigreichs Bayern, als
sie von ihrem Zug getrennt wurden. Schon bald
danach fiihlten sie sich verfolgt und sahen
nebuldse Schatten in den Waéldern. Nachdem sie

das Nachtlager aufschlagen mussten und die
Sonne hinter dem Horizont versank, begann ihr
Feind sich zu manifestieren. Zuerst verschwand
einer ihrer Kameraden, doch kurze Zeit spéter
tauchte er wieder auf. Er setzte sich zuriick an das
Lagerfeuer und sagte kein Wort. Erst als die
meisten zu Bett gegangen waren und eine
sparliche Wachgruppe verblieb, kehrte sich das
Innere des schweigenden Soldaten nach aufien
und gab eine gewaltige Spinne frei, die sofort
begann den Wachtrupp anzugreifen. Nachdem es
ihnen gelungen war, das schreckliche Wesen zu
verscheuchen, fanden sie ihren vermissten
Kameraden nahe des Lagers. Er wurde durch
einen giftigen Biss getotet. Wandlerspinnen

besitzen die Groflenstufe grofs. :

Wandlerspinne
Lebenspunkte 30
Panzerung =
Gehen (m) 16
Rennen (m) 80
Fliegen (m) -
Reich. Schaden
1 KRAFT+3(S-KIN)
- +3 W6(A/S-GIF)

Fertigkeiten Wert

Wahrnehmung (GST+3) 4
Unbewaffnet (KFT+1) 6
Tarnen (GES) 8
Schleichen (GES) 8

Wandlerspinnen konnen die Form jedes dhnlich
grofien Objekts annehmen und optisch nicht vom
Original unterschieden werden. Sie miissen das
Objekt mindestens ein Mal gesehen haben, um die
entsprechende Gestalt anzunehmen. Alle
Wandlerspinnen konnen sich in typische Beutetiere
verwandeln, die sie bereits zuvor geschlagen haben.
Um eine Wandlerspinne zu erkennen, muss ein
vergleichender Test gegen den Tarnen-Test der Spinne
mit Wahrnehmung absolviert werden. Wenn die
Spinne die Gestalt eines Menschen annimmt, kann sie
nicht sprechen. Diese Kraft muss nicht aktiviert
werden. Die Wirkung der Kraft kostet 1 volle Runde.




11-2 HORRORS

Horrors sind gewaltige Monster abseits jeder
natiirlichen Ordnung. Thre Korper widerstehen
den Gesetzen der Physik und bis auf ihre
unvorstellbare Zerstorungskraft hat kein Horror
eine Ahnlichkeit zu einem anderen. Uber ihre
Entstehungsgeschichte wurde viel diskutiert und
noch immer hat die Wissenschaft keine
endgiiltige Antwort darauf. Bemerkenswert ist,
dass die Genetik der Horrors Uberein-
stimmungen zu Tier- und Pflanzenarten besitzt,
jedoch ist das exakte Genom unbekannt oder zur
Unkenntlichkeit mutiert.

Horrors sind extrem selten anzutreffen und doch
haufig genug, um sich vor ihnen zu fiirchten.
Manche dieser Giganten ignorieren Menschen,
andere  betrachten  sie als  passable
Nahrungsquelle. Sie ganze
Landstriche und sind aufgrund ihrer Grofle und
Kraft kaum aufzuhalten. Horrors besitzen die
GroBlenstufe gigantisch. Alle Horrors besitzen
Strukturpunkte in Hohe ihres sechzigfachen

verwiisten

Gestalt des Horrors

Horrors konnen sehr unterschiedliche Gestalten
besitzen, welche von korperlosen Geisterwesen
iber tierische = Monster bis hin zu
Mikroorganismen reichen. Ihre Gestalt hat eine
direkte Auswirkung auf ihre Vernichtungskraft

und die wenigen, sehr beschrankten
Moglichkeiten, einem solchen Monstrum
entgegenzutreten.

Der Spielleiter kann die korperliche Gestalt
mittels der nachfolgenden Tabelle auswiirfeln
oder sie entsprechend dem Abenteuer
selbststandig bestimmen. Beachte aber, dass
Horrors wandelnde Naturgewalten darstellen
und keine Standardgegner fiir die Charaktere
werden sollen. Thre Aufgabe ist es vielmehr, den
Charakteren vor Augen zu fithren, dass selbst
ihren Machten Grenzen gesetzt sind.

Auch wenn Horrors oft die Grolenstufe Horror
besitzen, gibt es durchaus Wesen, welche nicht
viel grofier als Menschen sind oder noch kleiner.
Diese sind die wirklich Gefahrlichen.

KRAFT-Pools.
Um einen Horror zu erschaffen, kann der
Spielleiter das nachfolgende System verwenden.

Gestalt 2 W6 Ergebnis Eigenschaften
Der Horror besitzt keinen physischen Kérper und kann durch konventionelle
korperlos 2 Waffen nicht verwundet werden. Auch korperlose Wesen konnen durch
Strahlung (STR) und Mystik (MYS) verwundet werden.
Der Horror ist ein Mikroorganismus, ein Bakterium, Pilz oder Virus. Er kann
Mikroorganismus 3 nicht durch konventionelle Waffen zerstort werden, sondern manifestiert
sich als Krankheit.
: Der Horror ist eine Pflanze. Die meisten unter ihnen sind stationar und
pflanzlich 4 :
umfassen oft gewaltige Ausdehnungen.
fliegend 5 Der Horror ist eine fliegende oder schwebende Kreatur.
: o Der Horror ist eine vierbeinige Kreatur und hat damit viele animalische
vierbeinig 6 o
Charakteristika.
o Der Horror ist zweibeinig wie der Mensch und besitzt humanoide
zweibeinig 7 .
Charakteristika.
: 3 Der Horror ist eine vierbeinige Kreatur und hat damit viele animalische
vierbeinig 8 L
Charakteristika.
fliegend 9 Der Horror ist eine fliegende oder schwebende Kreatur.
: Der Horror ist eine Pflanze. Die meisten unter ihnen sind stationdr und
pflanzlich 10 :
umfassen oft gewaltige Ausdehnungen.
Der Horror ist ein Mikroorganismus, ein Bakterium, Pilz oder Virus. Er kann
Mikroorganismus 11 nicht durch konventionelle Waffen zerstért werden, sondern manifestiert
sich als Krankheit.
Der Horror besitzt keinen physischen Kérper und kann durch konventionelle
korperlos 12 Waffen nicht verwundet werden. Auch korperlose Wesen konnen durch
Strahlung (STR) verwundet werden.




Attribute des Horrors

Ein Horror besitzt Attribute genau wie jeder
Charakter und jedes Tier. Allerdings sind die
Attribute eines Horrors nicht mit denen eines
Menschen zu vergleichen. Horrors reiffen mit
ihrer unbandigen Kraft Hochhduser in Stiicke

und bewegen sich mit ihrem unnatiirlichen
Geschick schneller, als die Physik dies zulassen

Datenstrom als Einheit zu erfassen, ihre
Personlichkeit kann Lander einen und zerstoren
und ihre zerstorerische Macht vermag es, den
Vorhang zwischen Realitit und Traum zu
durchbrechen.

Um die Attribute eines Horrors zu bestimmen,
wilrfelt der Spielleiter 3 W6 und multipliziert das
Wiirfelergebnis mit 5 zum Gesamtergebnis. Das

wiirde. Thr unbdndiger Geist vermag es, den = Gesamtergebnis stellt den Wiirfel-Pool des

Attribut 3 W6 Ergebnis Eigenschaften
Je hoher die KRAFT, je massiger und desto gewaltiger ist der Horror. Er
setzt stark auf Kampf und Brutalitat statt auf kluge Taktiken. Seine

KRo INS Strukturpunkte entsprechen dem 10-fachen KRAFT-Pool, seine
Panzerung dem halben KRAFT-Pool.

GESCHICK 3 W6 x5 Je hf)her d?s GESCHICK, je schneller und gewandter, vorsichtiger und
taktischer ist der Horror.

PERSONLICHKEIT 3W6x5 Je hoher die PFRSONLICHKEIT, .]e starker setzt der Horror auf
Gedankenbeeinflussung und Intrigen.

GEIST 3 W6 x5 Je h9her der GEIST, je weiter e‘ntfernt sich der Horror Yon seinen
Instinkten. Er nutzt kluge Taktiken und geht systematisch vor.
Je hoher die MACHT, je weiter entwickelt sind die paraphysiologischen

MACHT 3W6x5 Kréfte des Horrors (siehe nachfolgende Tabelle: Horrors und
Paraphysiologie).

Waffen eines Horrors

Horrors sind zu einem gewissen Mafl Wesen des
Zufalls, doch sie wurden immer aus einem realen
Wesen geschaffen. Daher passen ihre todlichen
Waffen haufig zu ihren schrecklichen Gestalten.
Der Spielleiter kann die nachfolgende Tabelle von

Horror-Waffen anwenden und  beliebig
modifizieren. -Besitzt ein Horror zum Beispiel
einen hohen GEIST, wird er keine gewaltigen
Zahne, haben, sondern vermag es vielleicht

todliche Strahlung zu generieren.

Waffe Schaden

Gewaltige Zahne KRAFT+10(S-KIN)

Gewaltige Klauen/Krallen KRAFT+10(S-KIN)

Gewaltige Horner KRAFT+12(S-KIN)

Gewaltige Fliigel KRAFT+12(S-KIN)

Verzehrende Saure

MCH+15(S-ATZ), evtl. Flichenschaden

Sengender Feuerstofs

MCH+15(S-FEU), evtl. Flichenschaden

Klirrender Froststurm

MCH-+15 (S-KAL), evtl. Flichenschaden

Verwelkendes Gift MCH+15 (S-GIF), evtl. Flachenschaden
Todliche Strahlung MCH+15 (S-STR), evtl. Flichenschaden
Zerstorerisches EMP Schaltet alle ungeschiitzte Technologie im Umkreis von 1 km aus.




Fertigkeiten des Horrors

Horrors besitzen alle Fertigkeiten, die sie fiir ihre
Natur benoétigen. Nahkampfer konnen mit
natiirlichen Waffen umgehen, Fernkampfer mit
Wurfwaffen (z. B. Feuerstrahlen), GEIST-
getriebene Horrors besitzen soziale Fertigkeiten.
Die Hohe der Fertigkeiten darf den Attribut-Pool
nicht {iberschreiten und liegt tiblicherweise
zwischen 10-30.

Horrors und Paraphysiologie

Horrors sind die Verkodrperung der rohen und
gewaltigen Kréfte hinter der Paraphysiologie.
Nicht immer wird diese jedoch sofort ersichtlich.
Ob ein Horror seine Krifte voll ausschopfen
kann, ist abhédngig von seinem MACHT-Pool. Der

Spielleiter kann sich beliebiger Krafte der
Paraphysiologie aus dem gleichnamigen Kapitel
des GRUNDREGELWERKS bedienen. Ob -.und
wie stark diese Krédfte durch den Horror
eingesetzt werden, ist in der nachfolgenden
Tabelle beschrieben.

MACHT-Pool Krifte

Kleiner 30 Keine Kréfte der Paraphysiologie
30-44 Schwache Kréfte der Paraphysiologie
45-59 Mafiige Kréfte der Paraphysiologie
60-74 Starke Krafte der Paraphysiologie
75-90 Gewaltige Kréfte der Paraphysiologie
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12 ENTWICKLUNGEN

Will ein Charakter einen vollkommen neuartigen

Gegenstand, eine Maschine, Chemikalie, ein

Medikament, ein Fahrzeug oder ein elektrisches

Gerdt entwickeln, ist der Spielleiter gefragt,

Moglichkeiten und Grenzen festzulegen. Wer

traumt nicht davon, die Universalmaschine zur

Losung aller Probleme zu entwickeln? Dass diese

Maschine bisher nicht existiert, hat ihre Griinde.

Dem Spielleiter wird deshalb angeraten, auf der

einen Seite den Charakter in seinem Wunsch nach

neuen Entwicklungen und dem Ausloten des
technisch Machbaren zu unterstiitzen und auf der
anderen Seite das Welt- und Gruppengefiige zu
wahren. Deshalb gibt es fiir den Spielleiter bei der

Entwicklung jeder neuen Technologie Folgendes

zu bedenken:

Wie , stark” ist die Entwicklung im Vergleich zu

anderen Technologien aus dem Kapitel:

Ausriistung im GRUNDREGELWERK?

*  Wie wird sich eine solche Technologie auf
die Gruppe auswirken (Gruppen-Balance?)

* Wie lasst sich diese Technologie mit anderen
Regeln kombinieren und damit verstarken
(game-breaker?)

e Ist so eine Technologie tiberhaupt machbar
oder widerspricht sie den Naturgesetzen?
Hat der Spielleiter fiir sich entschieden, dass die
Technologie das Welt- und Gruppengefiige nicht
beeintrachtigt und vereinbar mit geltenden
Naturgesetzen ist, beginnt er die bendétigte
Baufertigkeit, den Mindestwurf, die
Entwicklungs- und Bauzeit sowie Baukosten zu
ermitteln. Die nachfolgende Schritt-fiir-Schritt-
Anleitung hilft auf diesem Weg, ist aber nicht

bindend.

Schritt 1: Mindestwurf

Fiir die erfolgreiche Entwicklung des neuen
Gegenstandes muss der Spielleiter einen
Mindestwurf festlegen, welcher aus Hohe des
Wiirfelwurfs und der bendtigten Anzahl an
Erfolgen besteht, z. B. 4+(2). Erthoht der Spielleiter
die Hohe des benotigten Wiirfelwurfs (z. B. von
4+ auf 6+) aber nicht die Zahl der bendétigten
Erfolge, begiinstigt der Spielleiter den Zufall.
Natiirlich kann es passieren, dass ein Spieler drei
6er hintereinander wiirfelt und am Ende eine 23

als hochstes Ergebnis erhalt. Diese Ereignisse sind
jedoch relativ selten. Erhoht der Spielleiter die
bendtigte Zahl der Wiirfel-Erfolge, begiinstigt er
das Konnen des Charakters. Einen Mindestwurf
von 6+(1) zu erreichen ist mit 5 Wiirfeln nicht so
unwahrscheinlich, der Mindestwurf 6+(2) ist
hingegen deutlich unwahrscheinlicher, wenn
keine Boni zum Wurf beitragen (Talente, gutes
Werkzeug, etc.). Ein goldener Mittelweg
zwischen Erhohung der Wiirfelwurf-Hohe und
Zahl der benotigten Erfolge ist deshalb angeraten.
Die Zahl der benétigten Erfolge sollte (3) nur in
absoluten Ausnahmefallen iibersteigen.

Der unmodifizierte Entwicklungsmindestwurf ist
4+(1) und wird entsprechend der Stiarke des
neuen Gegenstandes modifiziert. Die
nachfolgenden Tabellen helfen bei der Festlegung
eines Mindestwurfs und sind als Vorschlag zu
betrachten. Am Ende liegt der Mindestwurf
immer in der Hand des Spielleiters.

Existiert die Technologie bereits und ist die
Erfindung des Spielers nur eine verbesserte
Version davon, wird der Konstruktionswert des
Gegenstandes aus dem Kapitel: Ausriistung im

GRUNDREGELWERK verwendet, statt des

unmodifizierten Entwicklungsmindestwurfs und
um etwaige Verbesserungen (siehe nachfolgende
Tabelle) modifiziert.




Waffen

Charakteristika MW-Modifikator

hat mehr als einen Feuermodus

+1 oder (+1) pro weiterem Feuermodus (nur Schusswaffen)

hat eine hohere Reichweite als vergleichbare
Waffen

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Reichweite fiir primitive
Schusswaffen und Feuerwaffen, bzw. pro 10 % mehr
Reichweite fiir Wurfwaffen, Granaten und Sprengstoffe

hat mehr Schaden als vergleichbare Waffen

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Schaden fiir Granaten, Feuerwaffen,
Sprengstoffe und Fallen, bzw. pro 50 % mehr Schaden fiir
Nahkampfwaffen, Wurfwaffen und primitive Schusswaffen

hat ein grofSeres Magazin als vergleichbare
Waffen

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Kapazitat

hat eine hohere Tarnung als vergleichbare
Waffen

+1 oder (+1) pro Punkt an zusatzlicher Tarnung

ist leichter als vergleichbare Waffen

+1 oder (+1) pro 10 % weniger Gewicht

Panzerungen

Charakteristika

hat eine hohere Panzerung als vergleichbare
Riistungen

MW-Modifikator

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Panzerung

hat eine hohere Tarnung als vergleichbare
Riistungen

+1 oder (+1) pro Punkt an zusatzlicher Tarnung

ist leichter als vergleichbare Riistungen

+1 oder (+1) pro 10 % weniger Gewicht

Fahrzeuge
. Charakteristika

kann mehr Passagiere befordern als
vergleichbare Fahrzeuge

MW-Modifikator

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Passagiere

hat eine hohere Reichweite als vergleichbare
Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Reichweite

hat eine hohere Geschwindigkeit als
vergleichbare Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Geschwindigkeit

hat eine hohere Tragfahigkeit als vergleichbare
Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Tragfahigkeit

hat mehr Strukturpunkte als vergleichbare
Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Strukturpunkte

hat mehr Konstruktionspunkte als vergleichbare
Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Konstruktionspunkte

hat mehr Panzerung als vergleichbare Fahrzeuge

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Gesamtpanzerung

nutzt einen ungewohnlichen Treibstoff

+1 oder (+1)

besitzt mehrere Fortbewegungsarten (z. B.
Fahren und Fliegen)

+1 und (+1)

ist sowohl Manuelllenker als auch Autofahrzeug

+1




Automaschinen

Charakteristika MW-Modifikator

hat mehr Strukturpunkte als vergleichbare
Automaschinen

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Strukturpunkte

hat mehr Konstruktionspunkte als vergleichbare
Automaschinen

+1 oder (+1) pro 10 % mehr Konstruktionspunkte

hat mehr Panzerung als vergleichbare
Automaschinen

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Panzerung

hat mehr Reaktion als vergleichbare TKA

+1 oder (+1) pro zuséatzlichen W6

hat einen hoheren Wert auf Fernkampf als
vergleichbare TKA

+1 oder (+1) pro +1 auf Fernkampf

hat einen hoheren Wert auf Nahkampf als
vergleichbare TKA

+1 oder (+1) pro +1 auf Nahkampf

besitzt mehrere Fortbewegungsarten (z. B.

unterscheiden

Laufen und Fliegen) +1 und (+1)
besitzt nahezu menschliches Aussehen +2 und (+2)
ist auflerlich von Menschen nicht zu +4und (+3)

MoFos, Rechner und Speicher
Charakteristika

hat mehr Akkulaufzeit als vergleichbare Gerate

MW-Modifikator
+1 oder (+1) pro 25 % mehr Akkulaufzeit

hat einen héheren Bonus auf Hacken als
vergleichbare Gerate

+1 oder (+1) pro +1 auf Hacken

besitzt mehr Speicher als vergleichbare Speicher

+1 oder (+1) pro 25 % mehr Speicher

hat eine hohere Tarnung als vergleichbare Geréte

+1 oder (+1) pro Punkt an zusatzlicher Tarnung

ist leichter als vergleichbare Geréte

+1 oder (+1) pro 10 % weniger Gewicht

Programmieren

Charakteristika

hat mehr Aktivabwehr als vergleichbare
Programme

MW-Modifikator

+1 oder (+1) pro zuséatzlichem Wiirfel

hat mehr Hackerortung als vergleichbare
Programme

+1 oder (+1) pro zuséatzlichem Wiirfel

hat mehr Passivabwehr als vergleichbare
Programme

+1 oder (+1) pro zusatzlichem Wiirfel

hat einen hoheren Bonus auf Falschen als
vergleichbare Programme

+1 oder (+1) pro +1 auf Falschen (digital)-Tests

hat einen hoheren Bonus auf Steuern als
vergleichbare Programme

+1 oder (+1) pro +1 auf Steuern-Tests

benotigt weniger Speicher als vergleichbare
Programme

+1 oder (+1) pro 25 % weniger Speicher

Implantate und Neuroprothesen

Charakteristika
erhoht einen Attributspool um 1

MW-Modifikator
+2 und (+1) pro zusatzlichem W6

gibt +1 Bonus auf einen Fertigkeit-Test

+2 oder (+1) pro +1 Bonus

erhoht die Ausdauer um 2

+2 oder (+1) pro 2 Ausdauer

erhoht die Panzerung einer Koérperpartie um 1

+2 oder (+1) pro Punkt Panzerung




Sonstiges

Charakteristika MW-Modifikator

gibt +/-1 Bonuswiirfel fiir Attributspool-Tests

+2 und (+1) pro 1 W6

gibt +/-1 Bonus bei Fertigkeit-Tests

+2 und (+1) pro +1 Bonus/Malus

erhoht/senkt die Ausdauer um 2

+2 oder (+1) pro 2 Ausdauer

gibt +/-1 Punkt Panzerung fiir bestimmten
Schadenstyp

+1 oder (+1) pro Punkt Panzerung

verringert den Schaden eines bestimmten
Schadenstyps

+2 oder (+1) pro 25 % Schadensverringerung

panzerbrechend

+2 oder (+1)

leichter als vergleichbare Objekte

+1 oder (+1) pro 10 % weniger Gewicht

hat eine hohere Tarnung als vergleichbare
Objekte

+1 oder (+1) pro Punkt an zusatzlicher Tarnung

erlaubt zu fliegen

+2 und (+1) pro 50 Meter/Runde

Machtmodifikator

Zum Schluss sollte beim Mindestwurf fiir eine
Entwicklung das Machtgefiige der Gruppe und
der ganzen Welt nicht aufler Acht gelassen
werden. Erfindungsreiche Spieler werden immer
einen Weg finden, bestehende Regeln mit
einfachen Erfindungen zu absoluten Killer-
Kombinationen aufzuwerten. In diesem Fall stellt
sich aber auch immer die Frage: Weshalb kamen
andere Erfinder nicht frither auf diese Idee? Der
Grund ist oft simpel; die geplante Erfindung hat

mehr Tiicken als anfanglich erwartet. Dabei kann
es sich um seltene Elemente handeln, die fiir den
Bau benotigt werden, Mikroprozessoren, die
kaum verfiigbar sind oder erst noch erfunden
werden miissen, und so weiter.

Der Spielleiter schatzt die Macht ab, welche die
neue Entwicklung dem Charakter zur Verfligung
stellen wird und modifiziert den bereits
ausgearbeiteten = Mindestwurf mithilfe der
folgenden Tabelle:

Machtstufe Beispiel MW-Modifikator
machtlos ein neues Erfrischungsgetrank +0 und (+0)
tiickisch Giftmunition +1 und/oder (+1)
schadlich eine Waffe mit den Schadenstypen: Kélte, Krankheit, Strahlung, EMP [+2 und/oder (+1)
gefahrlich ein tragbarer Tarngenerator fiir quasi-Unsichtbarkeit +3 und/oder (+2)
zerstorerisch |ein Abtaster um Abnos aufzuspiiren +4 und/oder (+2)
verheerend [ein Interphasenfeld, das erlaubt durch Wénde zu gehen +5 und/oder (+3)
iibermdchtig |eine echte kiinstliche Intelligenz, Nano-Automaschinen +6 und/oder (+3)

Schritt 2: Entwicklungszeit, Bauzeit und
Baukosten

Die Entwicklungszeit beschreibt alleine das
Konzipieren, Berechnen und Zeichnen einer
neuen Erfindung. Am Ende der Entwicklungszeit
steht eine fertige Blaupause, mit welcher der Bau
der Erfindung begonnen werden kann.
Entwicklungen sind nicht sehr kostenaufwendig,
denn alles, was auf dem Reifsbrett entsteht, sind
Linien, Kreise und Zahlen. Hierfiir geniigen
bereits ein grofles Blatt Papier und Stift oder ein
digitales Zeichenprogramm. Entwicklungen

konsumieren jedoch viel Zeit und konnen Tage,
Wochen und Monate bendtigen bis eine fertige

Blaupause entsteht. Die Entwicklungszeit kann
durch Erfolge beim Ingenieur-Test verringert
werden.

Ist die Entwicklung abgeschlossen und die
Blaupause fertig, kann der Bau der Erfindung
beginnen. Jeder Tiiftler braucht etwas mehr oder
weniger Zeit zum Bau des ersten Prototypen,
weshalb der Charakter mit jedem zusatzlichen
Erfolg iiber den bendtigten Mindesterfolgen die
Bauzeit verkiirzt. Vor Beginn des eigentlichen
Baus muss der Charakter  Rohstoffe
(Mikroprozessoren, Stahl, Zahnrader,
spaltfahiges Material etc.) mit einem bestimmten
Wert kaufen. Dieser Wert wird durch die




Baukosten angegeben und besteht aus
Grundbaukosten  multipliziert =~ mit  dem
Baukostenmodifikator (BM). Mehrere
Baukostenmodifikatoren werden addiert.

Die nachfolgende Tabelle gibt Beispiele fiir
Entwicklungs- und Bauzeiten sowie Baukosten,
an welchen sich der Spielleiter orientieren kann:

Die Entwicklungs- und Bauzeiten beinhalten
einen 12 Stunden Arbeitstag mit kurzen Pausen.
Ein bisschen Entwickeln/Bauen und nebenbei
Arbeiten oder Abenteuer bewaltigen wird nicht
funktionieren. Die Entwicklungs- und Bauzeit
konnen aber durchaus in mehrere Etappen
aufgeteilt werden.

Entwicklungszeit, Bauzeit und Baukosten

Entwicklung Entwicklungszeit Bauzeit Baukosten

unfallsicherer Getrankedosenhalter 1 Tag 1 Tag 100 € x BM
superschneller Wasserkocher 5 Tage 3 Tage 250 ¢ x BM
explosive Wurfsterne 11 Tage 5 Tage 500 ¢ x BM
Schwertpistole 21 Tage 9 Tage 1.000 ¢ x BM
Strahlengewehr 1 Monat 11 Tage 2.500 ¢ x BM
neuer Fahrzeugtyp/neue Automaschine 3 Monat 21 Tage 5.000 C x BM
Magnetschildgenerator 6 Monate 1 Monat 10.000 ¢ x BM
effizienterer Kernspaltreaktor 9 Monate 3 Monate 25.000 ¢ x BM
revolutiondre Energiequelle 12 Monate 6 Monate 50.000 ¢ x BM

Erschwernisse und Erleichterungen beim Bau

Komponenten Beispiele BM

Ladenpreis

giinstig Kunststoff, rostfreier Stahl, Blei 0,75
standardmafig geharteter Stahl, Spezialkunststoffe 1
kostspielig seltene Elemente, hochqualitatives Echtholz 3
teuer Edelmetalle, Edelsteine, exotisches Material 5
Hiufigkeit und Verfiigbarkeit

haufig Kupferkabel, Chemikalien zur Reinigung, Eisenwaren 0,75
zuganglich Mikroprozessoren, Platinen, Speichermodule

selten Spezialwerkzeug, Maflanfertigungen 3
verboten spaltfdhiges Material, militarische Sprengstoffe

Grofle

klein Mikroprozessoren, kleine Zahnrader 0,75
normalgrofs Handfeuerwaffenteile, Automaschinenteile (normal)

grofs Automobilteil, Stahltrager

gewaltig STM*-Teile, Schiffsteile

*STM.: Strahlentriebwerksmaschine

Schritt 3: Baufertigkeit

Eine  Handfeuerwaffe @ wird nicht mit
Instrumentenbauer und ein Bogen nicht mit
Informatik (Angewandte) gebaut, so viel ist klar.
Manchmal ist es jedoch nicht ganz leicht, die
richtige Fertigkeit fiir den spdteren Bau des
Gegenstands zu finden. Wird eine Schockpistole

eher von einem Biichsenmacher gefertigt oder
doch von einem Elektriker? Die nachfolgende
Beispielstabelle soll helfen, den Spielleiter bei
seiner Wahl zu unterstiitzen. Am Ende bleibt es
aber seine Entscheidung.




Baufertigkeit

Gegenstand (Beispiel)

synthetische Organe, Gentherapien, Retroviren, neuartige Krankheitserreger |Biologie (Genetik)

Korrespondierende Baufertigkeit

Bogen, Armbriiste, Katapulte, Ballisten etc.

Bogenmacher

Feuerwaffen, Nadelpistolen, Schockpistolen, Flammenwerfer etc.

Biichsenmacher

neuartige Medikamente, todliche Gifte, kiinstliche Aromen, Betdubungsgase |Chemie (Organische Chemie)

Kommunikationsgerate, Mikro- und TKA-Prozessoren, Rechner etc. Elektriker

Betriebs-, Anwender-, Steuerungs-, Uberwachungsprogramme etc.

Informatik (Angewandte)

(E-)Gitarren, (E-)Fl6ten, (E-)Orgeln, (E-)Violinen, (E-)Trompeten etc. Instrumentenbauer
Fahrzeuge, Schiffe, STM*, Automaschinen, Generatoren, Hydrauliken etc. Mechaniker
Personen-, Fahrzeug-, Schiffs-, STM*- und Automaschinenpanzerungen Riistungsmacher

Dolche, Schwerter, Axte, Speere, Morgensterne, Rammsporne, Peitschen etc. |Waffenschmied

*Strahlentriebwerksmaschine

Schritt 4: Legalitat

Die Entwicklung neuer Technologien wird
sowohl von H.A.S.S. als auch von militarischer
Seite mit Argusaugen iiberwacht. Selbst grofse
Unternehmen wie TEUTATES, MINERVA und
CANNSTATT kooperieren lieber mit H.A.S.S,, als
staindigen Kontrollen ausgesetzt zu sein. Was
jedoch in den kleinen Erfinderwerkstadten der
Unterschicht das Licht der Welt erblickt, liegt
haufig auflerhalb des Erfassungsperimeters von
H.A.S.S. und besitzt deshalb nur eine theoretische
Legalitit. Die Legalitdt eines neuen Prototyps
wird allein durch den Spielleiter bestimmt.
Neuartige = Konstruktionen = mit = hohem
Gefahrenpotenzial werden von H.ASS.
grundsatzlich als illegal eingestuft, wahrend
neuartige Handfeuerwaffen beispielsweise mit
Schusswaffen-Legitimierung besessen werden
diirfen. Eine Liste aller Legitimierungen findet
sich im Kapitel: Ausriistung im
GRUNDREGELWERK.

Schritt 5: Abschluss

Hat der Spielleiter die benétigte Baufertigkeit,
den Mindestwurf, die Entwicklungszeit, Bauzeit
und Baukosten der Erfindung bestimmt, wird die
Skizze an den Spieler zuriickgegeben. Dieser
weifs nun, worauf er sich einldsst, wenn sein
Charakter versuchen mochte, die ausgedachte

Erfindung in die Tat umzusetzen. Die
nachfolgenden Entwicklungsschritte sind im
GRUNDREGELWERK Kapitel: Technologie
beschrieben.

Ich habe 24 lange und harte Jahre fiir
TEUTATES gearbeitet, doch schau dir
an, was ich davon habe. Durch den
Unfall sind meine Hande kaum noch
einsetzbar, und mein Augenlicht ist
schwer geschadigt. Statt die Kosten
der Behandlung zu iibernehmen,
erhielt ich ein hofliches Kiindigungs-
schreiben aufgrund meiner langen
und anhaltenden Krankheit. Ich habe
die TEUTATES Gladius praktisch im
Alleingang entwickelt und damit den
Aktiondren des  Unternehmens
unzdhlige Millionen beschert. Zum
Dank warf man mich raus.
TEUTATES kann mir meinen
Arbeitsplatz und vermutlich auch
meinen Stolz nehmen, aber nicht
mein Konnen. Mal sehen, was diese
Drecksdacke  zur neuen  und
verbesserten AULENDOREF Skorpion
sagen. Das technische Konzept diirfte

ihnen bekannt vorkommen.

- Hans Aulendorf, Biichsenmacher
aus Herxheim -




Jede gute Abenteueridee beginnt mit einem
Konflikt. Konflikte sind die Basis wahrer
Motivation und der Grundstein zur Bereitschaft,
Gefahr auf sich zu nehmen. Die Wehrstadt
Europa ist ein gesellschaftliches Konzentrat, im
welchem zwischen dekadentem Reichtum und
bitterer Armut nur wenige Kilometer liegen. In
diesem Pfuhl aus Intrigen, Verbrechen und
revolutionarem Streben nach einer gerechteren
Welt sind Konflikte ein taglicher Wegbegleiter.
Europa bietet jeder Rollenspielgruppe spannende
und vielschichtige Szenarien voller Gefahr und
dunkler Geheimnisse, mit grausamen Verbrechen
bis hin zu wahrem Heldentum, sodass deine
Fantasie und dein schopferischer Geist die
Grenzen des Machbaren definieren.
Vordergriindig ist Europa eine dystopische Welt,
gesteuert ~durch einen brachialen und
gnadenlosen Uberwachungsstaat. Die
Bevolkerung lebt unter standiger Kontrolle zum
vermeintlichen Wohle des Volkes, wohingegen
Individuen mit besonderen Kraften in standiger
Angst auf den Scharfrichter warten. Hinter den
Kulissen dieser brutalen Gesellschaftsordnung
verbirgt sich jedoch ein Kosmos antiker Mythen
und unentdeckter Geheimnisse, die darauf
warten, entdeckt zu werden. In diesen Gefilden
spielen deine Abenteuer, hier spielt EUROPA
INFERNA.

13-1 ABENTEUER UND IHRE STRUKTUR

Gut durchdachte Rollenspielabenteuer folgen
klaren Strukturen, die dem Spielleiter einen
interessanten, spannenden und
abwechslungsreichen Handlungsstrang und den
Spielern einen Weg durch das Unbekannte ebnen.
Sie diirfen in ihren Entscheidungen nicht
eingeschrankt werden, gleichzeitig miissen die
Freiheitsgrade begrenzt werden, um den
beriihmten roten Faden sichtbar zu machen.
Dieser rote Faden ist die Halteleine, die Sicherung
fiir die Spieler und ihre Charaktere. Er gibt ein
sicheres Gefiihl und erlaubt es abseits des roten

Fadens die Welt zu erkunden. Zu so einer klaren
Struktur gehoren stets 5 Elemente, welche jedes
gute Rollenspielabenteuer aufweisen sollte:
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13 ENTWICKLE DEIN ABENTEUER

e der Hintergrund

e der Konflikt

e die Schliisselfiguren und ihre Motivation
* die Motivation der Spielercharaktere

e der Weg

DER HINTERGRUND

Der Hintergrund bildet die Geschichte und damit
das Fundament des Abenteuers. Es geht dabei
nicht um das Problem, welches die
Spielercharaktere = 16sen miissen, sondern
beschreibt die Umstande, unter welchen ein
Konflikt zustande kommt. Nehmen wir ein
Beispiel:

Das organisierte Verbrechen in Europa kennt
viele Facetten und eine ihrer bertichtigtsten ist die
Organisation Antares. Thre Mitglieder erledigen
Auftrage fiir allerlei Fraktionen, die in der Lage
sind, die horrenden Auftragssummen zu zahlen.
Dieses Mal hat sich Antares mit dem
Riistungsunternehmen TEUTATES angelegt, dem
machtigsten Wirtschaftskonglomerat Europas.
Bei einem Einbruch in die Entwicklungsabteilung
stahlen sie den Prototypen eines TKA-Prozessors.
Es handelt sich dabei um jenes elektronische
Bauteil, welches einer Automaschine gestattet,
Kampftaktiken einzusetzen. Die Entwicklung
eines solchen Prozessors verschlingt Millionen
Courantmark, stellt einen nicht zu verachtenden
Wettbewerbsvorteil dar und sein Diebstahl wird
schnell zur wirtschaftlichen Katastrophe.
TEUTATES ist der grofite Hersteller von Waffen,
Fahrzeugen, aber auch Automaschinen und das
finanzstarkste Unternehmen des Europdischen
Reiches. Vermutlich wird der Wirtschaftsgigant
an diesem Diebstahl nicht zugrunde gehen, doch
sein Interesse, den Prozessor wiederzuerlangen,
ist grof3.

TEUTATES verfiigt iiber einen Werkschutz zur
Absicherung von Produktionsstitten, welcher
durchaus mit einer Privatarmee zu vergleichen
ist. Seine Mitglieder sind ausgezeichnet geschult
und, wie man sich vorstellen kann, bestens
ausgertistet. Sie verfolgen die Diebe und stellen
diese schlieSlich auf einer belebten Strafle. Durch
das Feuergefecht bildet sich ein kurzer Stau, in
welchem auch die Spielercharaktere festsitzen.




Sie befinden sich derzeit in einem Autotaxi,
welches sie ins Stadtzentrum bringen soll. Ein
angeschossenes Mitglied von Antares offnet die
Tiir zum Fahrzeug, legt einen Kkleinen
Metallkoffer auf den Beifahrersitz, blickt die
Insassen an und sagt: ,Dieses Paket gehort
Richelieu! Macht keinen Blodsinn, ich hole es mir
wieder.”, dann schliefit er die Tiir. Das Fahrzeug
fahrt augenblicklich weiter, als der Stau sich
auflost. Nun sind die Spielercharaktere im Besitz
der heifSen Ware. Diese simple
Hintergrundgeschichte wird zum Aufhanger des
gesamten Abenteuers und bildet den
Einstiegspunkt fiir die Spielercharaktere. Noch
gibt es keinen Konflikt, auch wenn sich dieser
bereits abzeichnet und wir kennen keine
Schliisselfiguren innerhalb der Geschichte. Diese
Elemente konnen wir nun hinzufiigen.

DER KONFLIKT

Konflikte sind gegenldufige Meinungen und
Interessen, welche zu grofien Problemen fiihren
konnen. Sie sind aber auch das Salz in der Suppe
des Abenteuers und formen den Aufhéanger fiir
alle Motivationen. Haufig werden die Konflikte
eines Rollenspielabenteuers in die
Hintergrundgeschichte eingewoben. Dies ist
grundsatzlich nicht falsch, doch den Konflikt als
einzelnes Element zu betrachten, hilft das
gesamte Abenteuer besser zu strukturieren. In
der oben beschriebenen Hintergrundgeschichte
gibt es mehrere angedeutete Konflikte, welche
miteinander interferieren; so ist das meistens. Der
erste Konflikt betrifft den Riistungsgiganten
TEUTATES, welcher ein teures Stiick Technologie
verloren hat und dieses dringend zuriickhaben
mochte. Dabei kann TEUTATES kaum zugeben,
dass der Prozessor vor ihren Augen entwendet
wurde. Immerhin wiirde dies bedeuten, dass die
Firma nicht in der Lage ist ihren Besitz zu

schiitzen. Keine gute Werbung fiir ein
Riistungsunternehmen.
Der zweite Konflikt betrifft die

Verbrecherorganisation Antares, welche den

Auftrag zum Diebstahl des Prozessors

angenommen hat und dafiir bezahlt wurde, den
Auftrag aber nicht ordnungsgemafs ausgefiihrt
hat. Antares hat in der Welt des organisierten
Verbrechens durchaus einen guten Ruf zu
verlieren und ein vermasselter Auftrag dieser
Groflenordnung konnte genau das bewirken.
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Im Zentrum des dritten Konflikts stehen die
Spielercharaktere, welche nichts ahnend in die
Sache hineingezogen wurden und nun. als
gesuchte Komplizen und derzeitige Besitzer des
Prozessors von beiden Seiten gesucht werden.
Diesen drei dominanten Konflikten schliefSen sich
weitere kleinere Konflikte an, welche im ersten
Moment vielleicht nicht ins Auge stechen.
H.AS.S. ist auf der Suche nach dem Verursacher
der Schiefferei und sowohl Antares wie auch
TEUTATES mochten mit diesem Verbrechen nicht
in Verbindung gebracht werden. Damit gibt es
sogar noch eine dritte Partei, welche auf der
Suche nach den Spielercharakteren ist.

Wir sehen, dass eine solche Konfliktanalyse die
gesamte Struktur des Abenteuers vorgibt, welche
wir nun in den folgenden Schritten ausbauen
konnen.

DIE SCHLUSSELFIGUREN UND IHRE
MOTIVE

Hast du bereits den Hintergrund und die
Konflikte des Abenteuers umrissen, kannst du dir
nun Gedanken {iiber die Schliisselfiguren der
Konfliktparteien machen. Sie fiillen deine Biihne
mit Leben. Die Schliisselfiguren deines
Abenteuers umfassen auch alle Nichtspieler-
Charaktere (NSCs), welche an der Geschichte
teilnehmen. Genau wie jeder Spielercharakter
(SC) besitzen auch sie eine Motivation und
versuchen im Rahmen ihrer Moglichkeiten das
Schicksal zu ihren Gunsten zu wenden. Bleiben
wir bei der oben beschriebenen Hintergrund-
geschichte ergeben sich Schliisselfiguren aus
mindestens drei Fraktionen (Konfliktparteien),
welche nicht durch die Spieler verkorpert
werden. Der Werkschutz des Riistungsgiganten
TEUTATES, die Mitarbeiter von Antares und die
Ermittler von H.A.S.S. Im Nachfolgenden sind
die Schliisselfiguren mit ihren Motivationen kurz
nach Fraktionen sortiert und zusammengefasst:

Nun besitzt dein Abenteuer eine Handvoll
Schliisselfiguren, welche alle ein relativ simples
Ziel verfolgen. Sie haben ein berechtigtes
Interesse daran, die herausgearbeiteten Konflikte
zu 16sen und damit die Situation fiir sich zu
entscheiden. Lege diese Charaktere nicht zu tief
an, sofern du sie nicht in einer laufenden
Kampagne weiterverwenden mochtest.
Erfahrungsgemaf sind die Spieler meist mit ihren




Fraktion

Werkschutz
TEUTATES

Name

Hermann Stadler

Motivation und Hintergrund

Befehlshaber des Werkschutzes und damit verantwortlich fiir den
erfolgreichen Diebstahl durch Antares. Er mochte unter allen
Umstanden den Prozessor wiederfinden, um seine angekratzte
Reputation zu reparieren.

Werkschutz
TEUTATES

Tanja Mantislov

Kommandantin der Spezialeinheit WSE-07 und von Stadler mit der
Wiederfindung des Prozessors beauftragt. Fiir sie ist es eine gute
Moglichkeit, sich zu beweisen und in der Hierarchie aufzusteigen.

Werkschutz
TEUTATES

Jacob Hansen

Ein privater Ermittler, der direkt durch das Unternehmen beauftragt
wurde, um die Diebe ausfindig zu machen. Er arbeitet eng mit Tanja
Mantislov zusammen, jedoch mit seinen ganz eigenen Methoden. Fiir
ihn ist dieser Auftrag eine gute Moglichkeit, seine Position als freier
Mitarbeiter bei TEUTATES zu festigen.

Antares

Marina van Horn

Als hochrangiges Mitglied von Antares hat sie den Auftrag zum
Diebstahl des Prozessors entgegengenommen und unternimmt alles
dafiir, ihn wieder zu erlangen. Sowohl ihre gute Reputation als auch
ihre Stellung in der Organisation sind davon abhangig.

Antares

Julius Greven

Der Ganove hat den Koffer in das Autotaxi der Spielercharaktere
gestellt und weif3, wie diese aussehen. Er wurde bei dem Feuergefecht
schwer verletzt und musste untertauchen, doch am Ende war er es, der
den Prozessor verloren hat. Jetzt sieht er es als personliche Aufgabe,
den Auftrag erfolgreich zu beenden. Koste es, was es wolle!

Antares

Richelieu (Der
Kardinal)

Er ist freier Mitarbeiter von Antares und einer der bekanntesten Hehler
des europaischen Untergrundes. Sein Name ist der einzige Hinweis,
welchen die Spielercharaktere derzeit besitzen. Richelieu will den
Prozessor natiirlich haben, da er ihn mit bedeutendem Profit verkaufen
kann. Allerdings besitzt er aufler monetaren Aspekten keine weiteren
Motivationen.

H.A.S.S

Major Rene Fabios

Berufserfahrung und Integritat zeichnen den Major aus, welcher mit
der Aufklarung der SchiefSerei beauftragt wurde. Er gilt unter seinen
Kollegen als harter Knochen, der bisher jeden seiner Falle zur
Aufklarung brachte. Auch bei diesem Fall hat er den Anspruch das
Verbrechen aufzukladren.

H.AS.S

Leutnant Herbert

von Kreel

Der junge und ehrgeizige Offizier sieht in diesem Fall eine

hervorragende Moglichkeit, seinem Vorgesetzten zu imponieren.

eigenen Charakteren ausreichend beschaftigt,

schweren Kampfhammer aus Obsidianstahl

und falls nicht, mit den Charakteren der anderen
Spieler. Deshalb wollen Spieler unbekannte NSCs
selten in der Tiefe kennenlernen. Auch hier
kannst du die Charakterregel ansetzen: Nimm
eine Personlichkeitseigenschaft, {iberspitze sie
und definiere den gesamten Charakter damit.
Dieses Werkzeug erschafft einfache, aber
glaubwiirdige NSCs, die ihren Zweck im
Abenteuer erfiillen. Viel wichtiger fiir die Spieler
ist, diese Schliisselfiguren vor dem geistigen
Auge sehen zu konnen. Wahle hierfiir auffallige
Kleidung, die zum Charakterbild passt und lege
dabei den Fokus auf ein einziges Accessoire. Es
wird das auflerliche Markenzeichen des

Charakters. Tanja Mantislov konnte z. B. einen

tragen, eine ungewohnliche aber auffallige Waffe
mit ausreichend Durchschlagskraft. Bei Julius
Greven konnte es sein sternenblauer Business-
Anzug sein, welcher alle Mitglieder von Antares
auszeichnet. Besser ist es jedoch, etwas
Einzigartiges zu verwenden wie eine vergoldete
Pistole, die er mit ungewdhnlicher
Spezialmunition bestiickt.

Die Offiziere von H.A.S.S. sind oft einfach in
Szene zu setzen. Du kannst einem Mann wie
Major Rene Fabios schwarze Lederhandschuhe
oder einen langen schwarzen Ledermantel mit
dem Emblem von H.A.S.S. geben. Wie sonst sollte
das  Mitglied  einer  beriichtigten = und
angsteinflofenden  Geheimpolizei aussehen?




Scheue dich bei NSCs nicht vor dem Einsatz von
Klischees. Was bei einem SC durchaus als Manko
zu werten ist, transportiert die notwendige
Information, welche du im Kopf der Spieler
entstehen lassen mochtest.

DIE MOTIVATION DER

SPIELERCHARAKTERE

Die Motivation der Spieler und ihrer Charaktere
ist ein nicht zu unterschatzendes Element deines
Abenteuers. Gibst du ihnen einen guten Grund,
sich in ein Wagnis zu stiirzen, werden sie dem
roten Faden der Geschichte bereitwillig folgen,
ohne den Weg zu hinterfragen. Weckst du jedoch
ihr Misstrauen, ihre Wachsamkeit, kommst du
schnell in eine Situation, die ich gerne "das grofie
Hadern" nenne. Es handelt sich um eine
Konstellation, in welcher die Spieler eine Falle
vermuten. Da sie ihre Charaktere nicht unnétig in
Gefahr bringen wollen, werden sie alles in ihrer
Macht Stehende tun einer moglichen, wenn auch
gar nicht existenten Falle entgegenzuwirken. Dies
kann mehr als einen ganzen Spielabend dauern
und sehr zdh werden. Versuchst du die Situation
durch spielleiterische Kommentare oder einen
Wink mit dem Zaunpfahl zu entschdrfen, machst
du es vielleicht nur noch schlimmer. Die Spieler
haben dann das Gefiihl wie Marionetten an Faden
zu tanzen, was eine schlechte Rollenspiel-
atmosphdre generiert. Am besten also gar nicht in
diese Situation kommen.

Um dieses bekannte Fettnapfchen des Spielleitens
zu umgehen, ist es von grofler Bedeutung eine
echte Motivation in den Charakteren und ihren
Spielern aufzubauen. Fiir die Charaktere ist dies
meist relativ einfach, denn du kennst sie und ihre
Vorgeschichten. Scheue dich nicht, sie zu nutzen
und alle Register zu ziehen, um das Interesse des
Charakters damit zu schiiren. Die Motivation der
Spieler hingegen ist abhangig von den
tagesaktuellen Gegebenheiten, ihrer Laune, der
Uhrzeit und dem Vertrauen, welches sie dir als
Spielleiter entgegenbringen. Verzichte auf grofie
Entscheidungen der Charaktere, wenn die

Rollenspielatmosphédre gerade nicht gut ist,
bringe keine dramatischen Plot-Twists um 23:45
Uhr ein und lasse keine kampagnenwichtigen
Charaktere auftreten, wenn die Spieler besonders
misstrauisch wirken. Es wird nicht den von dir
gewiinschten Effekt erzielen.

Fiir dich als Spielleiter ist es wichtig starke

s e - s = <

Motivatoren einzusetzen, um die Spieler und ihre
Charaktere in dein Abenteuer zu bringen.
Nattirlich sind weder Spieler noch Charaktere
komplett vorhersehbar, aber es gibt einige
Grundfesten, an denen selten geriittelt wird. Gier
ist ein starker Motivator, welcher wahre Wunder
vollbringen kann. Gib den Charakteren eine
Chance Reichtum, Macht, Ruhm oder besondere
Ausriistung zu erhalten und du wirst sehen, wie
sie nach deiner Pfeife tanzen. Es mag ein bisschen
plump solch  niedrige  Instinkte
anzusprechen, aber dafiir funktionieren sie
verdammt gut. Auch die Moral, Heldentum, die
Chance etwas Richtiges zu tun ist ein starker
Motivator. Die meisten Spieler spielen ihre
Charaktere als eine idealisierte Version ihrer

sein

selbst und schrecken nicht davor zuriick, in
gefahrlichen Situationen die Moral hochzuhalten.
Hier kommt dein Motivator zum Einsatz, denn
wenn du ihnen eine moralische Situation
entgegenstellst, werden die meisten SCs ihrer
moralischen Rolle gerecht werden wollen. Ein
dritter und besonders erfolgreicher Motivator ist
die Neugier, welche jeder von uns in sich tragt.
Gib den Charakteren ein Ratsel, lass es zu Beginn
unschuldig und ungefihrlich aussehen und mit
jedem Schritt zZu seiner Losung
schwerwiegendere Konsequenzen produzieren.
Haben die Charaktere erst begriffen, dass das
Ratsel zu losen ist, werden sie bereitwillig in das
Abenteuer einsteigen. Dabei spielt es oft keine
Rolle mehr, wie gefdhrlich die Situation noch
werden kann.

Auch Angst konnte in der oben beschriebenen
Abenteueridee eine grofie Motivation darstellen.
Angst vor H.A.S.S., Angst vor Antares und Angst
vor dem TEUTATES Werkschutz. Doch Angst ist
in den seltensten Fillen ein guter Motivator. Sie
fithrt zu hédufig zum ,grofflen Hadern”. Eine
positive Motivation wie Neugier ware hier viel
besser fiir dein Abenteuer. Was ist in dem Koffer?
Was fiir einen Zweck erfiillt dieses seltsame
elektronische Bauteil? Wem gehort es wirklich?




DER WEG

Der Weg eines Rollenspielabenteuers hat manche
Ahnlichkeit mit dem Drehbuch eines Films. Wie
in einem Drehbuch haben wir Szenen,
Handlungen und beteiligte Schliisselfiguren.
Entscheidungen der Schliisselfiguren sind durch
den Spielleiter vorherbestimmt und formen
damit einen Teil des Geschehens. Der grofie
Unterschied zum Drehbuch liegt darin, dass ein
Drehbuchautor eine totalitdre Herrschaft iiber
das Geschehen des Films besitzt, wiahrend der
Spielleiter nur ein Beteiligter mit
Lenkungselementen ist. Am Ende des Tages,
wahrend dem Spielen des Rollenspielabenteuers,
schreiben die Spieler und ihre Charaktere ihr
eigenes Drehbuch. Wie also soll sich der
Spielleiter auf den Weg vorbereiten?

Um als Spielleiter auf die Entscheidungen der
SCs zu reagieren und einen passablen' und
logischen Weg fiir das Abenteuer zu finden, gibt

Charaktere erhalten
Hinweis tiber
Aufenthalt des
Hehlers in Malsch

NEIN

Charaktere werden
durch Antares
gefunden und zur
Herausgabe des
Koffers gezwungen

Charaktere
gehen nach
Malsch?

Charaktere
geben den
Koffer her?

es zwei Moglichkeiten; den langen, sicheren und
den kurzen, gefahrlichen Pfad. Kommt dir das
bekannt vor? Aber ich will ganz ehrlich sein, es
gibt noch einen 3. Weg, der ziemlich in der Mitte
der ersten beiden liegt. Nennen wir ihn, den
moderaten und teilweise unsicheren Weg. Klingt
nicht sexy, ist aber so.

Weg der Kausalkette (der lange und sichere
Weg)

Egal was die SCs tun, am Ende ist es immer eine
Aktion, auf welche die vom Spielleiter
kontrollierte Rollenspielwelt mit einer Reaktion
antwortet. Umgekehrt kann auch die Welt eine
Aktion starten, auf welche die SCs reagieren
miissen. Dies bedeutet nichts anderes, als das die
Handlungen der Spieler zu einem gewissen Grad
vorhersehbar sind. Nehmen wir unser oben
beschriebenes Beispiel:

Charaktere finden
Kontaktperson zu
Richelieu, werden
aber von H.A.S.S.
festgenommen

Packen die
Charaktere
aus?

Charaktere werden
durch Antares
gefunden und zur
Herausgabe des
Koffers gezwungen|

Charaktere
geben den
Koffer her?

TEUTATES erpresst
Charaktere bei der
Wiederbeschaffung
des Koffers zu
helfen

Antares jagt die
Charaktere, sie
miissen mehr tiber
das Objekt

herausfinden




Diese sehr feingliedrige Darstellung einer
Kausalkette soll verdeutlichen, wie jede
Entscheidung der Charaktere das Spielgeschehen
beeinflusst und wie der Spielleiter mit einer
neuen Szene darauf reagieren konnte. In den
meisten Abenteuern ist eine derart feingliedrige
Aufschliisselung der Handlungsstrange nicht
notwendig. Es reicht, die bedeutenden
Entscheidungen des Abenteuers mit einer
Kausalkette auszuarbeiten. Manchmal bilden sich
sogenannte Loops, also Wiederholungsschleifen.
Das ist kein Problem, solange die Charaktere
wieder aus der Schleife herausfinden und keinen
Infinity-Loop daraus machen.

Das Beispiel zeigt, dass die Orchestrierung eines
gesamten Rollenspielabenteuers durchaus mit
viel Arbeit verbunden ist. Es wird aber auch
deutlich, wie problemlos der Spielleiter auf
Entscheidungen der Charaktere mit einer
Kausalkette reagieren kann. Fiir Spielleiter mit
wenig Spielleitungserfahrung und aufiereichend
Zeit ist der Weg der Kausalkette daher die bessere
Wahl.

PROs CONs

gut strukturiertes Vorbereitung mit hohem

Abenteuer Zeitaufwand
Betrachtung vieler

schnelle Reaktion auf Alternativen, die

Charakteraktionen vermutlich niemals
benotigt werden

hohe Sicherheit beim Kenntnis tiber die Spieler

Spielleiten sinnvoll

Minimierung von

Spielleiterfehlern

auf das Wesentliche

konzentrieren

wenig Spielleitererfahrung

notig

Weg der Improvisation (der kurze wund

gefdhrliche Weg)

Wohl den Spielleitern, welche die Kunst der
Improvisation beherrschen! Das Improvisieren
eines Rollenspielabenteuers bedeutet wéahrend
der Session sich Situationen, Schliisselfiguren
und Szenen auszudenken, statt diese im Vorfeld
durchdacht und niedergeschrieben in petto zu
haben. Der klare Vorteil ist die kurze

Vorbereitungszeit und als Material reicht zumeist
ein simpler OnePager. Ich habe schon viele

Spielleiter erlebt, die ganze Abenteuer wahrend
der Rollenspielsession aus dem Boden stampfen.
In wirklich wenigen Fallen war ich begeistert
iiber die Fahigkeit, sich eine Story, Szenen und
Horden von NSCs einfach aus den Fingern
saugen zu konnen. Diese Fahigkeit zur
Improvisation ist ein wahres Talent, bei dem
Spielleiter Erfahrungen von Biichern, Serien und
Filmen einfliefen lassen und im Copy-Paste-
Verfahren eine Spielwelt aus verschiedenartiger
Prosa zusammenstellen. Gut, hin und wieder
erkennt man den einen oder anderen Charakter
wieder, aber es ist trotzdem gut gespielleitet. In
den meisten Fillen des improvisierten
Spielleitens spiirte man als Spieler, dass der
Spielleiter sich nicht vorbereitet hat und das
ganze Abenteuer on the fly entwickelt. Haufige
Probleme sind Ungereimtheiten bis hin zu
offensichtlichen Spielleiterfehlern, die Outgame
zu allerlei Diskussion fiihren konnen. Orte,
Situationen und Schliisselfiguren wirken zu
vertraut aus aktuellen Serien, Storylines dreist
geklaut. Dieses Fehlen von Fantasie, gepaart mit
den Erwartungen an Genres und Klischees
kreieren keine gute Rollenspielatmosphére. Nur
weil ich ein SciFi RPG spiele, muss ich nicht in

jedem Abenteuer eine verdammte
waffenstrotzende Monster-Raumstation in die
Luft jagen. Weil die Improvisation von

Rollenspielabenteuern eine echte Kunst darstellt
und selbst altgedienten SLs das
notwendige Improvisationstalent fehlt, mir
iibrigens auch, ist diese Art des Spielleitens
keinem unerfahrenen Spielleiter zu empfehlen.

PROs CONs

wenig strukturierte
Abenteuer

vielen

wenige Vorbereitungszeit

schnelle Reaktion auf .
vy 1 hohe Konzentration
ungewdhnliche wahrend dem Spielen
Charakteraktionen P

kein Wissen tiber die
Spieler notwendig

viele Ungereimtheiten bei
Details

Spielleiterfehler sehr
wahrscheinlich

flache oder geklaute
Schliisselfiguren

weniger Zeit auf SCs
einzugehen




Weg des Impro-Theaters mit Drehbuch (der
moderate und teilweise unsichere Weg)

Hast du nicht die Zeit ein Abenteuer auf Basis
einer Kausalkette vorzubereiten und auch
Schwierigkeiten deine Gruppe durch ein
vollstandig improvisiertes Abenteuer zu leiten,
gibt es noch eine weitere Option, welche mein
personlicher Favorit ist.

Nachdem du den Hintergrund ausgearbeitet
hast, die Konflikte analysiert, die
Schliisselfiguren und ihre Motivationen gesetzt
und eine gute Motivation fiir die
Spielercharaktere identifiziert hast, beginnst du
die checkpoints und possibility - points des
Abenteuers zu entwickeln. Was ist das denn?

Checkpoints

Es gibt Ereignisse in deinem Abenteuer, die
einfach passieren miissen. Ohne sie startet das
Abenteuer gar nicht erstt kann nicht
weitergefiihrt werden oder will nicht enden.
Checkpoints haben eine feste Reihenfolge und
konne nicht beliebig im Abenteuer liegen. Stell sie
dir wie eine Checkliste vor, die du von oben nach
unten abhakst. Diese Meilensteine sind von den
Charakteren nicht (oder kaum) veranderbar. Im
besten Falle kann der Ausgang des checkpoints auf
wenige, klar definierte Wege hinauslaufen. Damit
behaltst du stehts die Kontrolle iiber das
Abenteuer und bist zu keinem Zeitpunkt
gezwungen, das Drehbuch des Abenteuers
vollstindig andern und improvisieren zu
miissen. Von diesen checkpoints sollte es nicht zu
viele geben, weil du sonst in sogenanntes
railroading abrutscht. D.h. die Spieler und ihre
Charaktere haben das Gefiihl wie in einem Zug
auf Schienen durch das Abenteuer zu fahren,
ohne dass ihre Entscheidungen einen Einfluss auf
das Abenteuer haben. Kreiere deshalb nur so
viele checkpoints wie unbedingt noétig und so
wenige wie moglich. Der Rest des Abenteuers
wird durch sogenannten possibility points gefiillt.

Possibility points

Dies sind optionale Geschehnisse, die passieren
konnen aber nicht miissen. Es bliebt den
Charakteren und dir iiberlassen, ob sie diesen

possibility points folgen und wie sie diese
Ereignisse meistern. Damit erreichst du ein hohes
Gefiithl der Freiheit fiir die Spieler und ihre
Charaktere, ohne in sogenanntes sandboxing

abzurutschen. Also dem Gefiihl, dass die Spieler
und ihre Charaktere wie kleine Kinder in einem
Sandkasten spielen, alles tun konnen was sie
wollen und ohne jede.Struktur das Abenteuer
losen miissen. Ubertrieben gesagt hat der
Spielleiter beim sandboxing keinen Plan wie das
Abenteuer ablaufen wird, und ermutigt die
Spieler ihren ganz eigenen Weg zu finden. Er
reagiert nur auf deren Aktionen. Sandboxing fiihrt
oft dazu, dass Spieler den roten Faden verlieren
und sich in Unendlichkeit  von
Moglichkeiten verlaufen. Das kann sehr schnell
zu Frustration fiihren.
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Nehmen wir wieder unser TEUTATES-Abenteuer
als Beispiel:

Checkpoints:

1. Fahrt in einem Autotaxi, bei dem die
Charaktere den TEUTATES TKA-Prozessor
zugeschoben bekommen

2. Eine Begegnung, welche den Charakteren
vor Augen fiihrt, dass sie wegen des
Prozessors verfolgt werden.

3. Eine Person finden, die den Charakteren
sagen kann, wer Richelieu ist und wo sie ihn
finden kénnen

4. Richelieu finden und den Gegenstand
loswerden oder den Gegenstand an
TEUTATES/Antares/H.A.S.S. zuriickgeben

Possibility points:

® Suche nach einem Ingenieur, der den
Charakteren sagen kann, was diese Platine
iiberhaupt ist.

e FEine Falle durch Antares, in welcher eine
Kontaktperson den Charakteren
vermeintlich helfen will Richelieu zu finden,
um ihnen den Prozessor abzunehmen.

e Ein Gefecht mit Antares, H.A.S.S. oder
TEUTATES um die Gefahr zu verdeutlichen,
in welcher sich die Charaktere befinden

¢ Eine Verhandlung um die Herausgabe des
Gegenstandes mit Antares, TEUTATES oder
H.AS.S.

Die hier gezeigten checkpoints miissen in dem
TEUTATES-Abenteuer passieren. Ohne sie wiirde
das Abenteuer nicht starten, hitte keinen roten
Faden oder wiirde zu keinem echten Ende
kommen. Dabei kann das Ende aber durchaus




variabel gehalten werden wie Punkt 4. zeigt. Wir
wollen den Charakteren nicht vorschreiben, ob
sie den Prozessor zu Richelieu bringen oder an
TEUTATES, Antares oder H.A.S.S. geben. Das ist
und bleibt ihre Entscheidung.

Die possibility points sind hingegen optionale
Geschehnisse, welche durch die Charaktere oder
den Spielleiter ausgelost werden konnen. Hat der
Spielleiter diese wahrscheinlichen Ereignisse
vorbereitet und deren Auswirkung auf das
Abenteuer durchdacht, halt sich die
Notwendigkeit fiir Improvisation in Grenzen.
Stehen alle checkpoints fest, die du fiir ein
erfolgreiches Durchqueren deines Abenteuers
bendtigst, legst du einen diinnen aber sichtbaren
roten Faden in die checkpoints und am besten auch
in die possibility points. Damit gehst du auf
Nummer sicher, dass deine Gruppe sich nicht
frustriert im Abenteuer verrennt. Ob du diese
roten Faden wirklich ausspielst, bleibt dir
tiberlassen. Sind die Spieler und ihre Charaktere
bereits auf dem richtigen Weg und brauchen den
roten Faden nicht, lass ihn einfach ungenutzt
liegen.

In meinen Abenteuern sehen die checkpoints und
possibility points ungefahr so aus:

DER KOFFER (Checkpoint 1)

Die Charaktere befinden sich in einem Autotaxi
auf der Fahrt in den Stadtteil Steinmauern, um
einem Geriicht iiber verschwundene Abnos
nachzugehen. Auf H6he von Lautenburg und der
Briicke tiber den Rhein kommt es plotzlich zu
einem Stau. Das ist kein ganz ungewohnliches
Ereignis aber dennoch selten. Plotzlich ertonen
Schiisse von auflen, welche durch die gute
Gerauschdammung des Autotaxis grofitenteils
absorbiert werden [Wahrnehmung-Test 5+(1)]. Die
Tiir des Autotaxis wird aufgerissen und ein Mann
in hellblauem Anzug blickt die Charaktere mit
ernster Mine an. Ein grofSer Blutfleck beginnt das
hellblaue Sakko in Bauchhdhe langsam in tiefes
Rot zu farben. Das sieht sehr nach einer
Schusswunde aus. Er stellt einen silbernen
Metallkoffer in den Innenraum des Autotaxis,
blickt die Charaktere grimmig an und sagt:
,Dieses Paket gehort Richelieu! Macht keinen
Blodsinn, ich hole es mir wieder.” Dann schlagt er
die Tiire zu und rennt davon. Noch bevor die
Charaktere angemessen reagieren konnen, horen
sie die lauten Sirenen einer H.A.S.S.-Streife und

der Stau beginnt sich aufzulosen. Das Autotaxi
setzt seine Fahrt ungehindert fort und bringt die
Charakter nach Steinmauern, falls sie nicht
vorher aussteigen wollen.

DER INGENIEUR (possibility point)

Der TKA-Prozessor ist ein seltenes Stiick
Technologie, das man nicht alle Tage sieht.
Immerhin sind sie dem Militir vorbehalten.
Dieser spezielle Prozessor ist zusatzlich ein
Prototyp und somit alles andere als offensichtlich
zu erkennen. Ein Charakter mit der Fertigkeit
Mechaniker darf einen wirklich schweren
[Mechaniker (Automaschinen)-Test 8+(2)] ablegen,
um die ungewohnliche Platine als TKA-Prozessor
zu identifizieren. Anderenfalls miissen die
Charaktere einen Kenner finden, der sich mit
dieser Art von Technologie beschaftigt.

Besitzt ein Charakter das Talent
Schwarzmarktkontakt, kann er versuchen tiber
diesen Kontakt einen Spezialisten zu finden, der
sich mit ungewohnlicher und verbotener
Technologie auskennt. Dort erhélt er den Namen
Simon Nomis, welcher mit kurioser Technik
handelt und den Gegenstand vermutlich
identifizieren kann. Er arbeitet in der Unterwelt
des Stadtteils Hagenbach, wo man in einer
Kneipe namens Adlerwacht nach ihm fragen kann.
Die Adlerwacht ist eine wirklich tible Spielunke
am Rheinhafen und die Gestalten dort mehr als
zwielichtig. Simon Nomis ist schon seit einigen
Wochen nicht mehr in der Adlerwacht gewesen,
weil er einem dort ansdssigen Protegé von Korin
Krest Geld schuldet. Dieser hat nattirlich ein paar
seiner Spitzel in der Adlerwacht abgestellt, sollte
Simon Nomis dort auftauchen. Als die
Charaktere den Namen erwahnen, werden diese
sofort hellhorig. Der Wirt beteuert, diesen Namen
noch nie gehort zu haben [Liigen erkennen-Test
5+(1)] und schickt die Charakter weg, wenn sie
nichts zu trinken bestellen. Nachdem die
Charaktere die Kneipe verlassen haben, folgen
ihnen die Schlager von Korin Krest
[Wahrnehmung-Test 4+(2)] und versuchen sie
einzuholen.

Schlager: ,Hey da! Wir haben gehort ihr sucht
Simon. Wollt ihr uns nicht sagen, was ihr von ihm
wollt?”

Die Schlager ziehen Messer und werden sehr

zudringlich. Sie versuchen, alles aus den

Charakteren herauszubekommen, was sie uber




Simon Nomis wissen. Erzahlen die Charaktere
von der Platine, werden die Schldger versuchen
ihnen diese abzukndpfen. Ein perfektes Setting
fiir eine Messerstecherei auf offener Strafle.

Schlidger von Korin Krest (Anzahl Spieler +1)

W | W

w

Waffe Schaden

Reich.

Kampfmesser 1m KRAFT+1(S-KIN)
Schlagring 1m KRAFT(S-KIN)
Nahkampfwaffen (Stichwalff.) 5
Unbewaffnet (natiirl. Waffen) 5
Abwehr 5
Ausweichen 4

Die Schldger von Korin Krest sind in der Uberzahl
und fiihlen sich deshalb besonders stark. Sobald sie
aber schwere Verluste erleiden, wird sich der Rest von
ihnen schnell zuriickziehen.

Ist der Kampf beendet und die Charaktere
verlassen den Schauplatz, kommt plotzlich der
Wirt der Adlerwacht auf sie zu. Scheinbar ist er
ihnen auch gefolgt. Er fragt die Charaktere, ob sie
einen Auftrag fiir Simon Nomis haben. Falls ja,
gibt er ihnen eine Telefonnummer, unter der sie
ihn erreichen konnen.

Wahrend die checkpoints den Charakteren relativ
wenige Freiheitsgrade lassen, sind die possibility
points ein wichtiges Rollenspielelement, in
welchem die Charaktere praktisch jede Freiheit
besitzen. Auf diese relativ einfache Weise kannst
du die Extreme railroading und sanboxing gut
umschiffen und generierst Abenteuer, die einfach
und ohne viel Improvisation zu meistern sind,
aber gleichzeitig viele Freiheiten bieten. Scheu
dich nicht possibility points zu entwickeln, die
vielleicht niemals zum Tragen kommen. Selbst
diese helfen dir, deiner Welt und deinem
Abenteuer mehr Tiefe zu verleihen. Oft kannst du
ungenutzte possibility points in leicht abgeanderter
Form wieder in ein anderes Abenteuer

ibernehmen. Es geht also nur selten etwas
verloren.

Spater, wenn du mehr Erfahrung als Spielleiter
gewinnst, wirst du herausfinden, dass gute
checkpoints auch eine Form der Variabilitat
besitzen sollten. Die Kunst ist es, dann diese so zu
gestalten, dass egal was bei den checkpoints als
Ergebnis herauskommt, das Abenteuer in sich
konsistent bleibt, und die nachfolgenden
checkpoints sich auf darauf anpassen. Dies sind die
sogenannten ,variablen checkpoints”; aber lass es
erstmal ruhig angehen.

13-2 ABENTEUER IN EUROPA
Genug der trockenen Theorie, nun geht es an das
Entwickeln deines eigenen Abenteuers. EUROP
INFERNA erlaubt dir eine Vielzahl
Abenteuermoglichkeiten und fiir die meisten
Gruppen wird es nie einen Grund geben, die
grofite Wehrstadt des Kontinents zu verlassen.
Mit tiber 40 Kilometern Durchmesser und 50
Millionen Einwohnern bietet Europa unzahlige
Facetten, welche um 5 Gesellschaftsschichten und
die gefahrvolle Unterwelt der Stadt erweitert
werden. Europa zu erkunden, bedeutet die
Heimat deiner SCs kennenzulernen und auch
wenn der Ruf nach dem Rest der im Nebel des
Vergessens liegenden Welt grofs sein mag, lass es
auch hier langsam angehen.

von

DAS ABENTEUER BEGINNT

Es wird sicherlich nicht deine erste Frage sein,
wenn du ein Einfithrungsabenteuer entwickelst,
doch frither oder spdter musst du dich mit
folgendem Problem beschéftigen: Wie bringe ich
meine Charaktere in das Abenteuer?

In mittelalterlichen Fantasy Rollenspielen
wundert es uns kaum, dass Menschen von
Zuhause aufbrechen, ihr ganzes Leben und ihre
Familie hinter sich lassen, um Abenteurer zu
werden. Mit dem wahren Mittelalter hat das
wenig zu tun, denn die Menschen waren damals
mit ganz alltiglichen Fragen des Uberlebens
beschiftigt. Trotzdem erscheint es uns nicht
unrealistisch.

Rollenspiele mit einem near future setting wie
EUROPA INFERNA liegen viel naher an unserer
eigenen Lebensweise und wie viele Menschen
kennen wir, die ihr ganzes Leben aufgeben, um
Abenteurer zu werden? Vermutlich wenige.




Dabei haben wir mit unseren modernen
Fortbewegungsmitteln, Englisch als
vielverstandene Universalsprache und den

geringen globalen Reisebeschrankungen viel
bessere Voraussetzungen als Entdecker. Das
klingt paradox, ist aber so. Wie also bringe ich als
Spielleiter ganz normale Menschen dazu, sich in
ein  Abenteuer zu  begeben?  Andere
Rollenspielsysteme mit vergleichbaren
Hintergriinden haben auf intelligente Weise aus
der Not eine Tugend gemacht. Die SCs gehoren
grundsatzlich zu einer Berufsgruppe oder Kaste,
in deren Leben Abenteuer {iiblich sind. Auf diese
Art kann sich der Spielleiter die oben gestellte
Frage sparen. Ihr habt sicherlich bereits
festgestellt, dass EUROPA INFERNA euch alle
Moglichkeiten zur Charakterentwicklung bieten
mochte, eine Chance, ohne schwerwiegende
Einschrankungen zu spielen, was ihr wollt. Das
ist die Essenz von EUROPA INFERNA. Deshalb
fangen wir jetzt nicht damit an, euch einen Beruf
vorzuschreiben oder zwingen euch,
festgelegten Bestimmung zu folgen. Fiir diese
Freiheit musst du dir als Spielleiter aber die Frage
stellen, wie du normale Menschen zu
Abenteurern machst. Keine Sorge, wir helfen dir
dabei.

Es gibt viele Moglichkeiten, die SCs deiner
Gruppe in ein Abenteuer zu bringen, selbst wenn
sie ein Jedermann sind. Welche Taktik sich dafir
am besten eignet, ist natiirlich stark vom
Hintergrund deines Abenteuers und den
Charaktergeschichten  abhangig. Hast du
hauptsachlich Charaktere in der Gruppe, die in
der Welt des Verbrechens verankert sind, kannst
du dieses Milieu fiir den Einstieg nutzen. Sind die
SCs hingegen alle unbescholtene Biirger, brauchst
du einen anderen Aufhdnger fiir den
Abenteuerstart. Mit den folgenden Startideen ins
Abenteurerleben wirst du nicht viel falsch
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machen:

Das Geheimnis
Die SCs sind Zeuge einer seltsamen Situation,
welche sie zum Nachdenken bringt. Beim

Versuch herauszufinden, was dort geschehen ist,
werden sie in ein Netz aus Geheimnissen und
Verschworungen katapultiert, in welches sie
immer weiter absteigen und ohne es zu merken
Teil des Abenteuers werden. Das Geheimnis ist
ein guter

Abenteuereinstieg, weil er die

Charaktere dazu motiviert, das Abenteuer zu
suchen. Auf diese Weise musst du sie nicht mit
der Nase darauf stofien.

Die Organisation

Die SCs sind Mitglieder der gleichen
Organisation und erhalten aus den hoheren
Ebenen ihre Auftrage. Diese effektive Moglichkeit
macht es dir als Spielleiter leicht,
Abenteuereinstiege zu entwickeln, allerdings
kann sie auch Charakterkonzepte zerstoren.
Sprich deshalb vor Charaktererschaffung mit den
Spielern, ob die Mitgliedschaft bei dieser
Organisation ein Problem fiir ihre Charakteridee
darstellt. Organisationen gibt es viele in Europa;
Antares, Korin Krest, ReliefpfeileR, Talos, ein

einfacher Buch- oder Kulturclub etc. Die
Charaktere  konnten  fiir das  gleiche
Wirtschaftskonglomerat arbeiten, Z. B.

TEUTATES, MINERVA, HELIOS usw. Sie
konnten auch gerade ihren Wehrdienst bei
SCH.IL.D oder SP.E.ER ableisten. Denk daran, die
Mitgliedschaft muss nur fiir den
Abenteuereinstieg halten.

Was man fiir Geld nicht alles tut...

Die Charaktere sind abgebrannt und benotigen
dringend Geld. Dies funktioniert vor allem dann,
wenn du ausschliefllich Charaktere aus der
Arbeiter und Unterschicht hast. Gib ihnen die
Moglichkeit, sich gutes Geld in kurzer Zeit zu
verdienen und fiihre sie dabei in das Abenteuer
ein. Du konntest sie z. B. einen Kopfgeldauftrag
der Allianz fiir Gerechtigkeit spielen lassen, bei
dessen Erfiillung sie in das Abenteuer stolpern.
Hast du ein oder zwei wohlhabendere Charaktere
dabei, konnten diese das Kopfgeld bei der Allianz
ausgesetzt haben, jedoch mit der Bedingung, dass
sie der Jagd beiwohnen diirfen.

und alle fiir einen!

Etwas subtiler ist der Weg {iiber Freunde zu
gehen, welche dringend Hilfe benédtigen. Jeder
Charakter hat von Beginn an Freunde, welche
natiirlich auch auf den Charakter zukommen
konnen. Sie haben ein scheinbar kleines Problem,
welches sich im Nachhinein als Beginn des
Abenteuers  herausstellt. = Dieses  Element
funktioniert besonders dann, wenn die
Charaktere der Gruppe sich bereits kennen.




Ins kalte Wasser
Auch dieser Klassiker altgedienter Rollenspiel-

abenteuer hat hin und wieder seine
Daseinsberechtigung. Du ldsst den Charakteren
gar nicht die Wahl, sich dem Abenteuer zu
entziehen, sondern schmeifit sie mitten hinein
und machst ihnen klar, dass sie ohne das
Abenteuer zu losen, nicht aus der Bredouille
herauskommen. Dieses Element ist effektiv und
vor allem sehr zeitsparend, allerdings nicht
besonders motivationsférdernd. Anstatt den
Spielern und Charakteren das Abenteuer
schmackhaft zu machen, zwingst du sie dort
hinein. Manchmal kann dieses Element wirklich
hilfreich sein, gerade wenn die Gruppe sehr
heterogen und intern uneins ist. Nutze diesen

Einstieg nur, wenn er fiir das Abenteuer passt.

Das Verbrechen

Eine Abwandlung von Ins kalte Wasser ist Das
Verbrechen. Die Charaktere werden Zeuge eines
Verbrechens, in welches sie eingreifen miissen,
um ihren moralischen Werten zu geniigen. Ihr
Handeln bringt sie jedoch in grofie
Schwierigkeiten und die Losung des Abenteuers
bildet den gesuchten Ausweg. Alternativ konnen
sie unschuldig verdachtig werden und miissen
im Laufe des Abenteuers ihre Unschuld
beweisen. Ein absoluter Rollenspielklassiker.

Was fiir ein Zufall...

Die Spieler und ihre Charaktere kommen in eine
zuféllige Situation, welche schliefllich zum
Abenteuer fiihrt. Dieser einfache Weg ist oft
effektiv, wirkt dafiir aber plump und kann bei zu
viel Zufall auch eine Falle oder Verschworung
vermuten lassen. Aber warum nicht? Im
Hintergrund konnte eine Organisation oder
Person die Faden spinnen und den scheinbaren
Zufall absichtlich inszeniert haben.

4 Charaktere und 1 Erbfall

Die Charaktere werden von einem
Nachlassverwalter angeschrieben, welcher ihnen
mitteilt, dass ein weitentfernter Verwandter
verstorben ist und die SCs als gesetzlich

berechtigte Erben einen Teil des Vermogens
erhalten. Das Erbe enthilt ein geheimnisvolles
Raétsel, welches es zu 16sen gilt. Diese Methode ist
eine Kombination aus Das Geheimnis und Was fiir
ein Zufall... Natiirlich kann hinter dem Erbfall

auch eine Organisation stecken, welche versucht,
die Charaktere aus ganz anderen Griinden
zusammenzufithren. Dies eliminiert zumindest
einen Teil des Zufalls.

KAMPAGNE VS. MONSTER OF THE WEEK

In den frithen Rollenspielsystemen waren
gekaufte Abenteuer oft wie die Folgen von Serien
aufgebaut. Jedes Abenteuer fiihrte die Charaktere
in eine einzigartige Situation und Umgebung,
welche in keinem Zusammenhang mit den
vorherigen Abenteuern stand (Monster of the
Week). Erst etwas spater entwickelte sich die Idee
von Kampagnen, in welchen alle Abenteuer Teil
eines grofien Ganzen sind. Sowohl in der
Literatur als auch der Serienwelt von heute sind
durchgéngige Storylines und
Charaktergeschichten der Standard geworden.
Wie in einer Kampagne entwickelt sich die
Geschichte mit jedem neuen Buch und jeder
Folge, um schlieflich im Serienfinale zu
fulminieren. Auch EUROPA INFERNA ist eher
fiir das Entwickeln von Kampagnen gedacht, was
es dir als Speileiter schliefllich erleichtert, die
Charaktere zu fortfithrenden Abenteuern zu
animieren. Falls du noch nie eine Kampagne
geschrieben hast, geben wir dir hier ein paar
Ideen dafiir:

Intrigen

Starte mit etwas Einfachem und steigere dich mit
jeder neuen Kampagne. Ein ganz einfacher und
solider Aufhanger ist eine gute Intrige. Die
europdische Politik ist voll damit und es gibt
unzahlige Moglichkeiten, die Spieler in dieses
Netz aus Liigen und Hinterlist zu fithren. Die
Situation zwischen Adel und Politik ist mehr als
angespannt. Theobald von Albrecht, der
rechtméafliige Thronerbe des Kaiserreiches,
entwickelt hinter den Kulissen von prachtvollen
Feiern und Festen einen Plan zur Riickkehr der
Monarchie. Mit dieser Vorstellung ist er nicht
alleine, denn viele Adlige sehen einen
vermeintlichen Verfall der Gesellschaft, an dem
sie keineswegs unbeteiligt sind. Mit der
Reichsgarde, einer jungen Avantgarde adliger
Emporkommlinge hat sich bereits eine kleine
Armee gebildet, die {iber unvorstellbare
Ressourcen verfiigt. Das perfekte Instrument fiir
einen guten alten Coup d'Etat.




H.A.S.S.

Die Schutzmacht Europas ist genauso dunkel und
verbrecherisch wie es ihre Erscheinung vermuten
lasst. Die wahren Griinde fiir ihre Graueltaten
gegeniiber Abnos basieren jedoch auf durchaus
wahren Fakten. H.A.S.S. ist bewusst, dass es
Machte in dieser Welt gibt, die zu einer stetigen
Transformation der menschlichen Natur und
Gesellschaft fithren und unternimmt alles,
wirklich alles, um diesen Prozess aufzuhalten
und vielleicht sogar umzukehren. Sich mit
H.A.S.S. Anzulegen, bedeutet nichts anderes als
das Europaische Reich an seinen verrotteten
Grundfesten anzugreifen, unaussprechliche
Wahrheiten zu entdecken und vielleicht die Welt
zu einem besseren Ort zu machen.

Krieg!

Auf dem alten Kontinent ist Krieg allgegenwartig
und an nicht wenigen dieser Konflikte ist Europa
aktiv beteiligt. Die Bevolkerung bekommt eine
gut gefilterte und auf Besorgnislosigkeit
getrimmte Version der Wahrheit zu horen.
Schlechte Nachrichten von zerstOrerischen
Niederlagen  bleiben  hingegen in  der
Kommunikationskette stecken. Wrotistava ist
keine Stadt der Heiligen, doch ihre Bevolkerung
ist genauso unschuldig wie die nichts ahnenden
Europder. Die Faden werden auf den hochsten
Ebenen gezogen und beschworen einen
Vernichtungskrieg, den im besten Falle eine Seite
gewinnen kann.

Die Norsk stromen aus den ndrdlichen Landen
herab und drohen jeden Tag mit der Einnahme
Marburgs. Sollte dieser strategische Briickenkopf
fallen, steht das Reich von einer kaum zu
erahnenden Katastrophe. Deine Charaktere
konnen einen bedeutenden Aspekt dieser
Geschichte spielen und das Reich vor dem
Untergang bewahren oder die Schatten der
europaischen Militarfiihrung aufdecken.

Auch die groflen Wirtschaftskonglomerate
Europas stehen in einem standigen Kampf um
Technologie, Marktmacht und Preise. Sie zahlen
gutes Geld fiir Wirtschaftsspionage und
schrecken nicht davor zuriick, ihre Gegner mitten
ins Herz zu treffen. Hinter diesen gesichtslosen
Kommerzriesen stecken die gefahrlichsten
Gegner der Welt; die Ewigen. Treten die

Charaktere in den Dienst des einen, beginnen sie
ein Spiel mit dem Feuer.

Calus

Was ware klassischer, als die Welt vor dem
Untergang zu retten. Zugegeben, es gibt zwei
Grinde, aus denen unsere Transzendenz
vernichtet werden konnte, aber man muss sich ja
nicht um alles kiimmern. Calus, der dunkle
Herrscher ~ OBLIVIONIS  manipuliert  seit
Jahrtausenden die Geschicke der Menschen, um
die Leere INANIS {iber alle Formen der Existenz
zu bringen. Seine dunklen Armeen agieren im
Hintergrund, um das unbegreifliche Wesen Calus
auf unsere Welt zu holen. Ihre Vorbereitungen
sind weit fortgeschritten, und wenn der dunkle
Herrscher diese Welt betritt, endet das Leben wie
wir es kennen. Sind deine SCs dazu in der Lage,
sich mit den Anbetern Calus, den Aposteln der
Leere bzw. der Xenoistischen Kirche zu messen?

Die Katastrophe

Fiir die Menschen Europas kam der Untergang
1899 durch den gewaltigen Vulkan Monte Inferna
zustande. Was wiirden sie wohl sagen, wenn die
Wahrheit bekannt wiirde. Begeben sich deine SCs
auf die Suche nach dem wahren Grund der
Katastrophe, machen sie sich gewaltige Feinde.
Die Ewigen werden nicht zulassen, dass die
Wahrheit tiber sie und das Sphéarentor bekannt
wird, doch es gibt auch machtvolle Unterstiitzer
auf der anderen Seite. Wenn es iiberhaupt eine
Moglichkeit gibt, Reichsmarschall Heinrich
Bohmstett, seinen Zogling Kantus von Krahenfels
und H.A.S.S. auf die Seite der SCs zu bekommen,
dann ist es die Offenlegung der Ewigen, ihrer
finsteren Pline und den wahren Grund fiir die
Katastrophe.

Das Erbe

Noch deutlich gefahrlicher ist die Wahrheit um
die Kinder IMMORTALUS und ihre Bedeutung
fiir die Erschaffung der Mutatis und Diabolus. Das
Erbe dieser anderen Transzendenz gehort zu den
grofiten Geheimnissen der Welt und weder die
Ewigen wollen dieses Mysterium liiften, noch
will HAASS. ein Bekanntwerden der wahren
Griinde fiir die Abnos. Begeben sich die SCs auf
die Suche nach der Wahrheit hinter den
unvorstellbaren Kréften der Paraphysiologie
stehen sie alleine auf weiter Ebene im grofiten
Gewittersturm des Jahrtausends. Doch wer weilfs,
mache Menschen lieben es das Unmdogliche zu
erreichen.




Sphirentor

Darf es noch ein bisschen mehr sein? Die
ultimative Herausforderung ist das gewaltige
und zerstorerische Spharentor, welches im Jahre
1899 teilweise aufgestofien wurde und seit dieser
Zeit die Welt verheert. Nicht nur die Kréfte des
dunklen Herrschers Calus gelangen durch diesen
Riss der Dimensionen auf unsere Welt, auch die
rohen Gewalten der Spharen. Sie drohen unsere
Transzendenz zu vernichten und das kosmische
Band der Zeit zu zerreifien. Gelingt es den SCs
hinter das Geheimnis des Sphédrentors zu
kommen, einen Schliissel zu finden und das
Sphéarentor zu versiegeln, haben sie wahrhaftig
die Welt und vermutlich den gesamten Kosmos
vor dem Untergang bewahrt.

Was auch immer du als Kampagnenidee wahlst,
wird deine Spieler und ihre Charaktere fiir eine
lange Zeit beschiftigen. Wahle also weise. Die
Entwicklung einer Kampagne beinhaltet eine
Sammlung von zahlreichen Abenteuern, welche
aufeinander aufbauen und mit jedem Schritt
einen tieferen Einblick in das wahre
Kampagnenziel gewdhren. Wenn du davon
ausgehst, dass deine Spieler 4 Spielsessions pro
Abenteuer benétigen, sind es ca. 25 Abenteuer bis
sie Stufe 21 und damit eine wahrhaft erhabene
Stufe erreichen. Spielt ihr jede Woche EUROPA
INFERNA sind das fast 2 Jahre Outtime.

Bevorzugen deine Spieler die klassischen
Monster of the Week Abenteuer, versuche sie im
Lauf der Geschichten an eine Organisation
anzuschlieffen, welche ihnen regelmafiige
Auftrage gibt. Dies erleichtert es dir als Spielleiter
erheblich Griinde fiir den Einstieg ins Abenteuer
zu finden. Antares, Korin Krest und Talos sind
gute Anlaufstellen fiir konstante Auftrage, die
jedes Mal einzigartig und vollstdndig unabhangig
sein konnen. Oder erfinde einfach eine eigene
Organisation. Es ist deine Welt!

13-3 ABNOS

Sapiens konnen zu machtvollen Individuen
werden, denn im Vergleich zu Mutatis und
Diabolus miissen sie sich auf kein Attribut fixieren
oder horrende Summen an Lernpunkten fiir
paraphysiologische  Krafte ausgeben. Ihre
Spezialitait sind Talente, Fertigkeiten und
Technologie. Sie werden sich jedoch niemals

innerhalb von Sekunden in ein tlibernatiirliches
und nahezu unzerstorbares Wesen verwandeln.
Dies bleibt Mutatis und Diabolus vorbehalten.

Einen Abno zu spielen, heifit einerseits bei
Charaktererschaffung Punkte zahlen zu miissen
und einer  niedrigeren
Gesellschaftsschicht zu beginnen. Doch ‘die
Abnos zahlen noch einen Preis fur
unsagbaren Kréfte; sie werden verfolgt.

zumeist mit
ihre

Europa ist ein Uberwachungsstaat, der seine
Kameras, Mikrofone und Spitzel an jeder
Straflenecke positioniert hat. Nicht jede Wohnung
ist verwanzt und nicht jeder Nachbar ein
gnadenloser Abnohasser. Aber dennoch leben
Mutatis riskant, wenn sie ihre Krafte einsetzen
und sollten sie nicht registriert sein, werden sie
mit der gleichen Harte verfolgt wie die Diabolus.
Spieler, die sich fiir einen Diabolus entscheiden,
dass sie zwar unglaublich
machtige Individuen werden kénnen, aber auch

sollten wissen,

einen Status als Freiwild haben. Sie besitzen keine
Menschenrechte und wehe dem Diabolus, der in
die Hande von H.AS.S. gerdt. Gruppen wie
Sapiens Sieg! machen sich ein Spaf} aus der Jagd
nach nichtregistrierten Mutatis und Diabolus. Fiir
diese Menschen gibt es keine Gerechtigkeit auf
den Straflen Europas.

Als Spielleiter ist es nicht deine Aufgabe deine
Mutatis:. und  Diabolus SCs unabldssig zu
verfolgen, doch gleichzeitig musst du ihnen vor
Augen fithren, was die Zurschaustellung von
paraphysiologischen Kraften bedeutet. Selbst
registrierte Mutatis leben gefahrlich, wenn sie das
tun, doch wenn ein Diabolus gesichtet wird, sind
die gnadenlosen Spezialeinheiten von H.A.S.S.
nicht weit entfernt. Mache deinen Spielern klar,
dass eine Verwandlung auf offener Straffie und in
der Gegenwart von Kameras lebensgefahrlich
sein kann und lasse sie hin und wieder die
Nachteile ihrer Charakterwahl spiiren.

13-4 LIGHT VS. DARKNESS

Machen wir keinen Hehl daraus,
INFERNA  ist eine  Dystopie.
Vorstellungen von Moral und Gerechtigkeit
haben auf den StrafSen Europas nichts verloren,

EUROPA
Unsere

denn wenn die Welt einmal untergeht, dandern
sich viele Dinge. Meistens nicht zum Besseren.

Manche Gruppen lieben es in diisteren Welten zu
spielen, bei denen jeder Mensch mit Idealen
einem Helden gleichkommt, wahrend andere




Gruppen bei zu viel Finsternis schnell den Spafs
verlieren. Als Spielleiter bleibt es dir iiberlassen,
wie viel Finsternis du durch die engen Gassen
und tiefen Hauserschluchten Europas fliefsen
lasst. Achte aber immer darauf, dass auch die
frohlichen, heldenhaften Gemiiter deiner Gruppe
Spafd beim Spielen haben. Vergiss nie, Rollenspiel
ist ein Spiel und Spiele wurden erfunden, um
Spafs zu machen.

Stellst du fest, dass deine Spieler durchaus mit
dem diisteren Genre klarkommen, zieh langsam
die Ziigel an und verwandle EUROPA INFERNA
in die dystopische, dunkle und schattenregierte
Welt, als welche sie gedacht ist. Ohne Dunkelheit
kann es kein Licht geben und ohne Licht gibt es
keine Hoffnung.
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14 KURZABENTEUER:
DUNKLER ALS FINSTERNIS

DUNKLER ALS FINSTERNIS

DUNKLER ALS  FINSTERNIS ist ein
Einstiegsabenteuer fiir Charaktere der Stufe 1. Es
wurde fiir eine kurze Schnuppersession
geschrieben und soll Spielleiter und Spielern
dabei helfen zu entscheiden, ob EUROPA
INFERNA das richtige Rollenspiel fiir sie ist.
Dunkler als Finternis ist kein Kampagnenauftakt,
kann aber als solcher verwendet werden (siehe
Ende des Abenteuers).

Fiir neue und weniger erfahrene Spielleiter sei an
diesem Punkt gesagt, dass Dunkler als Finsternis
kein typisches Beispielsabenteuer fiir EUROPA
INFERNA ist. Es wurde fiir eine kurze
Schnupper-Session geschaffen, welche man an
einem Tag mit Freunden oder auf einer
Rollenspiel Convention mit Fremden spielleiten
kann. Daher ist das Abenteuer zu Beginn
komplettes railroading (siehe vorheriges Kapitel),
lasst ab der Mitte die Ziigel etwas lockerer, um
am Ende dann sehr frei zu werden. Wir haben uns
fiir dieses Abenteuer entschieden, weil es mit
grofler Wahrscheinlichkeit das erste Mal ist, dass
ihr EUROPA INFERNA spielt. Deine Spieler
kennen die Welt noch nicht, ihre Charaktere
kennen sich noch nicht und in dieser Situation ist
es ratsam, auf komplexe Losungsansdtze mit
unzdhligen Freiheitsgraden zu verzichten. Sieh es
als rollenspielerischen, interaktiven Einstiegsfilm.

HINTERGRUND

H.AS.S. experimentiert bereits seit Jahren an
Therapien zur dauerhaften Deaktivierung von
paraphysiologischen Kraften, doch das Erbe
IMMORTALUS und OBLIVIONIS ldsst sich nicht
so einfach beseitigen. Die aus bekennenden
Mutatis und Diabolus bestehende
Untergrundorganisation Talos unternimmt alles,
um die Plane von H.A.S.S. zu durchkreuzen; ein
Kampf David gegen Goliath. Nun ist es Talos
gelungen eine Substanz namens PAA-1704 aus

dem Geheimlabor einer H.A.S.S.-nahen
Organisation zu schleusen und wurde dabei
entdeckt. Nach einer turbulenten

Verfolgungsjagd wird das Talos-Mitglied
schliefslich in einem Autobus gestellt, in welchem
sich auch die Charaktere befinden. Das

Substanzgefafs zerbricht im Kampf und
kontaminiert damit alle Beteiligten. H.A.S.S. lasst
den Autobus, von Einsatzfahrzeugen und einer
Strahlentriebwerksmaschine begleitet, in ein
unbewohntes Gebiet umleiten und alle Insassen
auf Lastwagen verladen, um sie an einen
,sicheren” Ort zu bringen. Dabei horen die
Charaktere in einem Gesprdch zwischen zwei
H.A.S.S.-Polizisten, dass der Lastwagenkonvoi zu
einer Sicherungseinrichtung in Steinmauern
gehen soll und die Insassen vermutlich nie
wieder das Tageslicht erblicken werden. H.A.S.S.
zu vertrauen ist-somit keine Option und ein
Fluchtplan muss geschmiedet werden.

Der Konvoi passiert die Grenze von Marxzell,
dem vermutlich gefahrlichsten Ort Europas.
Nicht einmal H.A.S.S. wagt sich dort hin. Ein
perfekter Riickzugsort fiir Verfolgte. Die
Charaktere verlassen den Konvoi auf Hohe von
Marxzell und betreten den verfluchten Stadtteil.
Dort lernen sie einen kleinen Teil der
Bevolkerung von Marxzell kennen, aber auch die
Gefahren, welche in der dunklen Stadt lauern.
Mit neu gewonnenen Freunden finden sie einen
Untergrundfiihrer, der sie wieder zuriick in die
Zivilisation bringt. Doch um H.A.S.S. auf Dauer
zu entkommen, bendtigen Sie eine Heilung fiir
ihren derzeitigen Zustand und einen Beweis fiir
die finsteren Experimente im Auftrag der
europadischen Schutzmacht.

KONFLIKT
H.ASS. ist in mehr geheime Operationen
verstrickt, als man zdhlen kann, mochte aber

nicht, dass Einzelheiten davon in die
Offentlichkeit sickern. Der Diebstahl von
Substanz PAA-1704 ist ein massiver

Sicherheitsverstof3, denn dieses Mittel steht im
Verdacht, unkontrolliert paraphysiologische
Kréfte in Sapiens wecken zu konnen und die
bestehenden Kréfte von Mutatis und Diabolus
sogar noch zu verstirken. Der gesellschaftliche
Sprengstoff in dieser Substanz ist enorm. Es
bedeutet nichts anderes, als das theoretisch jeder
Mensch in der Lage wére paraphysiologische
Kréfte zu entwickeln. Dieser Umstand konnte die
gesamte Weltsicht Europas ins Wanken bringen.




Aus diesem Grund kann H.A.S.S. nicht erlauben,
dass die Insassen des Autobusses tiber das heute
Erlebte sprechen und muss alle potenziell
,Infizierten” isolieren, falls Substanz PAA-1704
wirklich paraphysiologische Krafte in ihnen
weckt. Geriichte {tiber die Fahigkeit jedes
Menschen diese Kréfte entwickeln zu konnen, ist
das letzte, was H.A.S.S. auf der Strafle horen
mochte. Die Charaktere haben dagegen den
klaren Wunsch nicht fiir den Rest ihres Lebens
eingesperrt zu werden oder gar im Schatten einer
Falschmeldung fiir immer zu verschwinden. Sie
werden daher alles unternehmen, um H.A.S.S. zu
entkommen und am Leben zu bleiben.

PROTAGONISTEN & IHRE MOTIVATION
Insassen des Busses

Hauptgefreiter Ulrich Heinrichs (H.A.S.S. Polizist
Fachbereich Paraphysiologie)

Der junge H.A.S.S.-Polizist hat das Mitglied von
Talos im Bus gestellt und erschossen. Er wurde
selbst mit PAA-1704 infiziert. Zu Beginn glaubt
er, durch seine Zugehorigkeit zu H.A.S.S. einfach
aus der Sache herauszukommen, doch als er
selbst anfingt paraphysiologische Krifte zu
entwickeln und sich in einen Wolf verwandelt, ist
es vorbei. Ihm ist bewusst, dass er nie wieder zu
H.ASS. zuriick kann und wird zu einem
wertvollen Verbiindeten fiir die Charaktere. In
der Einsatzbesprechung zu dieser Mission hat er
mitbekommen, dass Talos es auf den Entwickler
von PAA-1704, Prof. Dr. Franz von Miihren,
abgesehen haben konnte, weshalb eine Einheit zu
seiner Wohnung in der Hans-Jakob-Allering-
Strale in Durlach beordert wurde. Diese
scheinbar nebensachliche Information kann
spater noch sehr bedeutend werden.

Johanna Langenthal (junges Miidchen)

Johanna oder , Jo” ist eine 15-jahrige Jugendliche,
die ziemlich unerschrocken aber auch
vollkommen unbeholfen wirkt. Fiir sie ist alles
aufregend und der Ernst der Lage kaum zu
begreifen. Sie redet stindig {iber die Krifte,
welche sie hoffentlich entwickeln wird und lasst
sich nur von autoritdren Personlichkeiten etwas
sagen. Jo filmt die ganze Situation mit ihrem
MoFo, was spater ein extrem wichtiges

Druckmittel fiir die Charaktere und gegen
H.ASS. wird. Wenn die Charaktere auf die
Lastwagen von H.A.S.S.

verladen werden,

werden allen Insassen die MoFos abgenommen.
Jo hat allerdings zwei dabei und gibt H.A.S.S. nur
eines davon. Jo findet im Datenstrom einen
Hinweis tiber einen desastrosen Busunfall, der
heute stattgefunden haben soll und bei dem alle
Insassen ums Leben kamen. Der Bus tragt die
gleiche Nummer wie der Bus, in dem die
Charaktere saflen.

Hans Kammer (Busmechaniker)

Der alte Mechaniker ist an Bord des Busses, um
gemeldte, technische Probleme an dem Fahrzeug
zu tberpriifen. Natiirlich gehorcht er allen
Befehlen von H.A.S.S.,, doch er behauptet die
ganze Zeit ein schlechtes Gefiihl bei der Sache zu
haben. Bei ihm entwickeln sich leichte Anzeichen
von paraphysiologischen Kriften auf der Stufe
eines Mutatis. Auch wenn er beim Verhalten von
H.ASS. ein ganz schlechtes Gefiihl hat, will er
sich nicht mit der Schutzmacht anlegen.

Clara Gotthold (dltere Dame)

Die 62-jahrige Dame kommt aus Durlach und
mochte einfach nur nach Hause. Sie ist sehr
verangstigt und wagt es nicht Widerstand zu
leisten. Versuchen die Charaktere zu fliehen,
versucht sie diese zu tuberreden und ihnen
einzureden, dass H.A.S.S. alles in seiner Macht
stehende tut, um den Businsassen zu helfen. Sie
und Hans Kramer werden keinen Fluchtversuch
unternehmen und sie zu tiberreden ist zwar nicht
unmoglich, aber sehr schwierig.

Erwin Dorfner (angeschossener Insasse des Busses)
Bei der versuchten Festnahme des Talos-
Mitglieds kam es zu einem Gerangel um die
Schusswaffe des H.A.S.S.-Polizisten. Mehrere
Schiisse 16sten sich und ein Projektil traf Erwin
Dorfner im Bauch. Er ist schwer verwundet und
bendtigt dringend medizinische Hilfe. Ein
Fluchtversuch mit einem so schwer Verletzten
wird sehr schwierig.

H.A.S.S.

Oberleutnant Karl von Hardorn (Kommissar bei
H.A.S.S.)

H.A.S.S. konnte bei diesem Spiel wirklich viel
verlieren und hat deshalb einen absoluten Profi
mit hochster Aufklarungsquote ins Rennen
gefiihrt. Oberleutnant Karl von Hardorn legt mit
seinen 38 Jahren einen kometenhaften Aufstieg in




der Schutzmacht hin. Er wurde direkt vom
Ressortleiter fiir Paraphysiologie, Kantus von

Krahenfels, rekrutiert und ist tber  seine
Abteilung hinaus fiir sein ruchloses Vorgehen
bekannt. Der Oberleutnant besitzt alle
Hintergrundinformationen zu dem Vorfall mit
PAA-1704. Hauptgefreiter Ulrich Heinrichs ist
einer seiner Untergebenen. Karl von Hardorn
muss beim Anblick von Abnos keinen Furcht-Test
durchfiihren. Er jagt diese Wesen jeden Tag.

WEITERE CHARAKTERE

Prof. Dr. Franz von Miihren (Wissenschaftler, der
Substanz PAA-1704 entwickelt hat)

Die Firma MediOrgano-Labore im Stadtteil

Steinmauern ist eine Fassade fiir illegale
Forschungen an Mutatis und Diabolus. Sie
erhalten von H.AS.S. sowohl finanzielle

Unterstiitzung als auch Testsubjekte fiir ihre
Experimente. Prof. Dr. Franz von Miihren war
lange Zeit ein erfolgreicher Hochschullehrer an
der Universitit Europas, doch nach einem
schwerwiegenden Zwischenfall bei dem mehrere
seiner Mitarbeiter mit einer todlichen Substanz in
Kontakt kamen, wurde ihm der Abschied
nahegelegt. Seine bisherigen Experimente in den
Grauzonen der Paraphysiologie machten ihn zum
idealen Mitarbeiter fiir H.A.S.S., welche ihm
sofort eine neue Stellung anbot. Seine Abteilung
erforscht die Auswirkungen von bioaktiven
Blockern auf die Fahigkeiten paraphysiologische
Krafte zu wirken. Das Ziel ist es, eine dauerhafte
,Heilung” fiir Abnos zu finden. Substanz
PAA-1704 ist ein gefahrliches Zwischenprodukt,
das in der Lage ist die paraphysiologische Krafte
erheblich zu verstarken. Auf diese Weise kann
sogar in Sapiens das Erbe von IMMORTALUS
oder OBLIVIONIS geweckt werden. Wiirde
dieser Umstand in der Offentlichkeit bekannt
werden, konnten viele Menschen auf die Idee
kommen, dass Wrotistava mit = seiner
Einschatzung richtig liegt: Mutatis und Diabolus
sind die nédchste Stufe der Evolution. Aus diesem
Grund muss das Bekanntwerden von PAA-1704
unter allen Umstdanden verhindert werden. Er
lebt in einer Wohnung in der Hans-Jakob-
Allering-Strafse in Durlach. Franz von Miihren
muss beim Anblick von Abnos keinen Furcht-Test
durchfiihren. Er experimentiert taglich mit diesen
armen Geschopfen.

Thomas von Miihren

Selbst unter den Sapiens gibt es solche, die der
endlosen Anti-Abno-Propaganda von H.A.S.S.
nicht glauben wollen. Sei es weil sie Freunde oder
Familienmitglieder —mit paraphysiologischen
Kréften besitzen oder ganz einfach jung und
idealistisch sind. Thomas von Miihren ist der
Sohn des Entwicklers von Substanz PAA-1704
und ganz anders als sein ruchloser Vater. Er
gehort zu einer Talos-nahen Verbindung namens
Bedingungslose Freiheit!, welche sich fiir die Rechte
von nicht-registrierten Mutatis und auch Diabolus
einsetzt. Thomas hat auf dem Arbeitsrechner
seines - Vaters geheime Akten eingesehen, die
Experimente mit PAA-1704 beschreiben, und die
Versuche  von  MediOrgano-Labore  an
unschuldigen Menschen widert ihn an. Aus
diesem Grund hat er Kontakt zu Talos
aufgenommen und ihnen von Substanz
PAA-1704 erzahlt. Erst durch diese Information
kam der Diebstahl zustande. Wenn die
Charaktere den Hintergrund von Prof. Dr. Franz
von Miihren studieren und Kontakt zu Thomas
aufnehmen, kann er ihr machtvollster
Verbiindeter werden.

Casius, der Unterweltfiihrer

Manche Menschen behaupten, dass es fiir jede
Glasnadel, jeden Wohnkomplex und jedes
Einkaufszentrum in Europa eine Pendant in
dessen Unterwelt gibt. In der Tat ist die Unterwelt
Europas, das finstere und sonnenlose Reich unter
den Fiifsen der Europder, gewaltig. Es handelt
sich um einen endlosen und wenig
kartografierten Zusammenschluss von Abwasser-
kandlen, Kavernen, aufgegebenen U-Bahn-
stationen, Parkgaragen und Kellergeschossen, die
vor langer Zeit iiberbaut wurden, und
unterirdischen Forschungskomplexen. Nur sehr
wenige Menschen kennen sich in diesen endlosen
Tiefen aus. Hier verloren zu gehen kommt fiir die
meisten Menschen einem Todesurteil gleich. Aus
diesen Grund ist es sinnvoll,
Unterweltfiihrer anzuschliefSen,
zumindest Teile der endlosen Unterweltebenen
wie seine Westentasche kennt.

sich einem
welcher

Casius ist ein ganz besonderer Unterweltfiihrer,
da er Menschen von Keltern, Karlsbad oder
Malsch nach Marxzell schleusen kann. Der
verfluchte Untergrund von Marxzell ist eigentlich
hermetisch abgeriegelt, doch es gibt ein paar




wenige und gefahrvolle Wege, die eine Passage
gestatten. Casius muss beim Anblick von Abnos
keinen Furcht-Test durchfiihren. Er schleust diese
Wesen regelméfiig nach Marxzell.

Werte fiir alle genannten Charaktere finden sich
am Ende dieses Abenteuers.

Oberleutnant Karl von Hardorn (Kommissar bei H.A.S.S.)




KAPITEL 1: ZUR FALSCHEN ZEIT

1-1. SPIELLEITER

Die SCs befinden sich in dem Autobus 76359 in

Richtung Durchlach. Autobusse sind

selbstfahrende Massentransportmittel in Europa,

welche von den U-Bahnhofen aus die grofien

Wohngebiete erschliefen. Wie Autofahrzeuge

funktionieren sie vollstindig autark und

bendtigen keinen Fahrer. Es gibt mehrere

Griinde, warum die Charaktere in diesem Bus

sitzen, z. B.:

e Die SCs wollten nach Durlach fahren, um
dort jemanden zu besuchen

* Die SCs sind auf dem Weg zur Nachtschicht

e Die SCs wollten mit der U-Bahn fahren, doch
auf Grund von Bauarbeiten mussten sie
diesen Ersatzbus nehmen

e Die SCs wollen heifie Ware kaufen und nicht
ihr eigenes Fahrzeug fiir die Fahrt in die
Arbeiterschicht verwenden

* Das Fahrzeug der SCs hatte einen Schaden
und sie mussten den Autobus nehmen, um
nach Hause zu kommen

Nutze auch die Vorgeschichten der Charaktere,

um zu erklaren, wie sie in Autobus 76359 kamen.

Bei der Haltestelle Egon-von-Zentnitz-Platz steigt
ein weiterer Fahrgast zu, der aufier Atem ist und
sich standig umblickt. Gerade als sich die Tiiren
des Busses schliefsen, stiirmt ein H.A.S.S. Polizist
in den Bus und richtet seine Waffe auf den neuen
Fahrgast. Dieser verwandelt sich augenblicklich
in einen Damon (Pantheon Sakralis) und halt eine
Kunststoffhalterung mit 2 Ampullen in die Luft.
Die Fliissigkeit in den Ampullen glitht sanft in
einem hellen Blau. Der H.A.S.S. Polizist,
Hauptgefreiter Ulrich Heinrichs, wird keinen
Gast aussteigen lassen und bedroht jeden mit
einer Waffe, der dies versucht. Alle Charaktere im
Bus miissen durch den plétzlich erschienenen
Damon einen Furcht-Test mit 4+(2) absolvieren
(siehe Kapitel: Kampf).

1-2. SPIELER

Die meisten von euch sind schon seit langer Zeit
keinen Autobus mehr gefahren. Das als
dreckigstes Verkehrsmittel Europas bekannte
Fahrzeug macht seinem Namen alle Ehre. Von
auflen wirkt der stdhlerne Koloss mit den
zahllosen automatisierten Kameras noch fast edel

und wie ein Stiick Dbester
Ingenieurskunst, doch im Inneren ist der Boden
verfleckt, die Sitzpolster kleben und die Fenster
sind verschmiert. Die Luft ist verbraucht, es riecht

europdischer

unschon und keiner von euch mochte. wissen
nach was.

Ihr blickt aus den dumpfen Fenstern und seht die
Welt der Arbeiterschicht an euch vorbeiziehen.
Gewaltige Hochhduser mit 80 wund mehr
Stockwerken, welche von der grauen Asche des
Monte Inferna getiincht wie dunkle Giganten der
Hoffnungslosigkeit wirken. Wie viele Schicksale
mogen sich in diesen Massenquartieren
abspielen, ohne jemals gehort zu werden?

Beim Erreichen einer weiteren Haltestelle, es
waren so viele, dass ihr das Interesse verloren
habt der androgynen Rechnerstimmer des
Autobusses zuzuhoren, steigt ein junger Mann
mit Atemschutzmaske ein, dessen graue
Kapuzenrobe voller Asche die Trostlosigkeit
eurer Stimmung verstarkten. Euch fallt aber auf,
dass er aufler Atem ist und sich mit angsterfiillten
Blicken umsieht. Gerade als sich die Tiiren des
Busses schlieflen, springt ein weiterer Mann,
kaum alter als der erste, in den Bus. Er tragt eine
Uniform von H.A.S.S. In seinen Handen, die von
schwarzen ~SYNlederhandschuhen geschiitzt
sind, befindet sich eine grofie Pistole, deren
Nickelbeschichtung das fahle Licht der
Leuchtstoffrohren reflektiert. Der autonome Bus
setzt seine Fahrt fort. Als der H.A.S.S.-Polizist den
neuen Fahrgast erblickt, richtet er sofort seine
Waffe auf ihn und sagt:

,Keine Bewegung. Ich nehme sie im Namen des
Humangenetischen Amtes fiir Schutz und
Sicherheit fest.”

Der junge Mann in der grauen Kapuzenrobe hebt
seine Hande hoch. In der rechten Hand halt er
eine weife, steril wirkende Kunststoffhalterung
mit 2 Glasampullen in die Luft. Die Fliissigkeit in
den Ampullen gliiht sanft in einem hellen Blau.

~Keine Bewegung oder ich werde Waffengewalt
anwenden.”, droht der H.A.S.S.-Polizist mit
ernster Stimme, doch eine Unsicherheit schwingt
mit, die euch nicht entgeht. Der junge Mann in
der grauen Kapuzenrobe lachelt ihn an, doch es
wirkt gezwungen. Er will nicht nerv0s sein, aber

es gelingt ihm nicht seine Angst zu verstecken.
,Wenn sie schiefien, sterben wir alle.”, sagt er
ruhig.




,Legen Sie die Substanz langsam und ohne
hastige Bewegung auf den Sitz vor sich und treten
Sie anschlieffend in den hinteren Teil des Busses.”
Kaum hat der Polizist von H.ASS.
Ausgesprochen, kriimmt sich der junge Mann in
der Kapuzenrobe zusammen und nimmt eine
entsetzliche Gestalt mit ledernen Schwingen,
Hornern und messerscharfen Klauen an.

Der H.A.S.S.-Polizist ist sichtlich angespannt und
festigt seinen Griff um die Pistole.

,Sie werden sofort in ihre menschliche Gestalt
zuriickkehren oder ich bin gezwungen das Feuer
zu erdffnen!” die Aufregung in seiner Stimme ist
allgegenwartig.

,Ganz im Gegenteil. Sie werden mich gehen
lassen oder sterben.”, faucht der Damon. und
betdtigt den Nothalt des Busses, worauf dieser
abrupt zu stehen kommt. Er springt auf den
H.A.S.S.-Polizisten zu und versucht diesem seine
Walffe zu entreifsen, worauf sich mehrere Schiisse
losen. Einer der Fahrgdste wird durch den
Polstersitz in den Bauch getroffen. Ein leises
Klirren von Glas durchdringt die Luft. Blaue
Fliissigkeit, gemischt mit rotem Blut, spriiht in
einer Fontane durch den Bus. Der Damon sieht
erschrocken an sich herunter. In seiner rechten
Hand hilt er die Kunststoffhalterung mit den
zersplitterten Ampullen und ein tiefes Loch klafft
in seiner Brust. Er fallt um und bleibt liegen.

Der H.A.S.S.-Polizist ist fiir einen kurzen Moment
geschockt und sieht auf die zerbrochenen
Ampullen hinab. Dann scheint er sich an seine
Ausbildung zu erinnern, fangt sich und betrachtet
die Insassen des Busses. Mit erschiitterter und
leiser Stimme spricht er in einem absurden Plural:
,Bleiben Sie ruhig und lehnen Sie sich zurtick.
Wir haben alles unter Kontrolle.” Ihr glaubt ihm
kein Wort.
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1-3. SPIELLEITER

Die SCs diirfen sich nun gerne im Bus unterhalten
und ihrer Lage bewusst werden. Dem einen oder
anderen Abno werden schon die ersten
Schweifiperlen auf der Stirn erscheinen, doch
dem Hauptgefreiten Ulrich Heinrichs gehen
gerade ganz andere Dinge durch den Kopf. Er
wird keine Fragen zu der Situation beantworten
und die Insassen um Ruhe bitten. Seine Stimme
klingt jedoch abwesend, so als ob er gerade tief in
Gedanken versunken wiére.

Genau das ist er auch, denn soviel er weifs,

enthalten die Ampullen eine tddliche Chemikalie.
Er war in direktem Kontakt damit und das
Einzige was ihm bleibt, ist zu hoffen, dass der
Missionsbericht etwas tiberzogen war.

Erwin Dorfner, der angeschossene Insasse des
Busses steht fiir einen kurzen Moment auf, jeder
kann die blutigen Hande vor seinem Bauch sehen
und sinkt dann wieder in den Polstersessel
zuriick. Ist ein Arzt unter den SCs, darf er ihn
verarzten, doch Dorfner muss dringend operiert
werden. Die Kugel hat mehrere Organe verletzt
und steckt noch in ihm.

Es dauert etwa 3 Minuten bis die Sirenen von
H.AS.S. zu horen sind. Dann wird das Fahrzeug
von FEinsatzwagen umstellt und eine
Strahlentriebwerksmaschine kreist mit grellen
Scheinwerfern iiber dem Bus.

1-4. SPIELER

Der H.A.S.5.-Polizist bittet euch erneut ruhig zu
bleiben, als ein Fahrgast in einfacher
Arbeiterkleidung von seinem Sitz aufsteht. Sein
Blick ist glasig und er halt seine beiden Hénde vor
den Bauch. Durch seine Finger rinnt Blut.
Offensichtlich ist er von einem der Projektile
getroffen worden. Die Verletzung sieht sehr ernst
aus. Dann sinkt er in seinen Sitz zuriick und
stohnt vor Schmerzen. Der H.A.S.S.-Polizist
scheint einen kurzen Moment betroffen zu sein,
doch dann wird seine Miene wieder zu Stein.
Emotionslos fragt er: ,Ist hier ein Arzt im Bus?”

Nach etwa 3 Minuten sind Sirenen von H.A.S.S.
zu horen und nur wenige Sekunden spater biegen
die ersten Streifenwagen um die Hauserecken. Sie
umstellen das Fahrzeug und sichern das Gelande
ab. Uber euch konnt ihr die dréhnenden Antriebe
einer Strahlentriebwerksmaschine horen und
grelle Scheinwerfer beleuchten den Bus von oben.
Eine tiefe Stimme dringt aus dem Funkgerat des
jungen H.A.S.S. Polizisten.

,Hier von Hardorn. Hauptgefreiter Heinrichs,
wie ist die Lage bei Ihnen?” Der Polizist blickt auf
seine Hande, die voller Blut und der blauen
Fliissigkeit sind. Er nimmt das Funkgerdt von
seinem Giirtel ab und betatigt es vorsichtig, so als
ob er noch nicht wiisste, was er antworten soll.
,Heinrichs hier. Die Substanz wurde freigesetzt
und groffiraumig im Bus verteilt. Das Subjekt war
ein Diabolus, er ist tot. Wir haben einen verletzten
Fahrgast. Es sieht ernst aus.”, die Stimme des




jungen Polizisten ist gefasst aber man kann seine
Aufregung wahrnehmen.

,Verstanden. Bleiben Sie auf Position.”, entgegnet
die andere Seite, ohne betroffen zu wirken.

1-5. SPIELLEITER

Die SCs konnen sich nun frei unterhalten, soweit
dies in der Anwesenheit von H.A.S.S. moglich ist.
In der Zwischenzeit haben die Charaktere das
seltsame Gefiihl, Fieber zu bekommen. Zuerst
wird ihnen kalt bis hin zu Schiittelfrost, dann
plotzlich heifs. Substanz PAA-1704 zeigt ihre
Wirkung. Ulrich Heinrichs verwandelt sich vor
den Augen aller in einen Wolf (Pantheon Norsk).
Sein entsetzlicher Schock ist vorstellbar, denn im
Vergleich zu den Charakteren ist ihm bewusst,
dass kein Diabolus das Gefangnis Steinmauern
lebend verlassen hat. Jetzt ist er einer von ihnen.
Obwohl Heinrichs weifs, dass seine
Zukunftsaussichten dister sind, hofft er
insgeheim noch immer, seine Zugehorigkeit zu
H.A.S.S. wiirde ihn schiitzen.

Nach diesen Geschehnissen weist H.A.S.S. den
Autobus an, den Einsatzfahrzeugen zu folgen
und bewegt sich in Richtung Keltern.

1-6. SPIELER

Die Minuten kommen euch wie Stunden vor und
es scheint sich nichts zu bewegen. Natiirlich habt
ihr Sorgen, was in den zerbrochenen Ampullen
gewesen sein konnte. War es eine toxische
Chemikalie? Vielleicht ein tédliches Virus? Doch
was euch viel mehr zermiirbt als die Angst vor
korperlichem Schaden ist die Tatsache, dass
nichts vorangeht und niemand euch sagt, was
eigentlich geschehen ist.

Wahrend ihr auf die Dinge wartet, die kommen
mogen, spiirt ihr eine Kalte, die bei euren Fiifsen
und Héanden beginnt und schleichend den
gesamten Korper umfangt. Gleichzeitig habt ihr
aber das Gefiihl die Raumtemperatur sei
gleichgeblieben. Als der H.A.S.S. Polizist Ulrich
Heinrichs die Arme {iber der Brust verschrankt
und von einem kurzen Schauer durchlaufen
wird, wisst ihr, dass ihr nicht allein seid.
Plotzlich beginnt Heinrichs sich vor Schmerzen
zu kriimmen und fallt auf die Knie. Mit Schrecken
beobachtet ihr wie aus dem schwarzen
Ledermantel dichtes graues Fell hervordringt
und er sich in Sekunden zu einem Wolf

verwandelt. Kein Tier, sondern ein Untier! Mit

entsetztem Blick richtet sich der Wolf zu einer
menschen-grofien Gestalt auf und blickt auf seine
Hande, die in vielerlei Hinsicht Pfoten und
Klauen dhneln. Hilfesuchend blickt er sich um,
doch in euren Augen scheint es nichts zu geben,
das Trost verspricht.

In diesem Moment setzt sich der Bus wiedet in
Bewegung und im Funkgerat des verwandelten
H.A.S.S. Polizisten beginnt es zu rascheln. Die
kalte Stimme ertont erneut:

,Hauptgefreiter Heinrichs?... Hauptgefreiter
Heinrichs, konnen sie mich horen? Falls sie mich
horen, wir fahren den Bus zu einer AufSenstelle
und werden Sie von dort aus zu einem
medizinischen Zentrum bringen. Sie sind mit
einer gefdhrlichen Substanz in Kontakt
gekommen und- wir miissen Langzeitfolgen
ausschliefSen. Bleiben sie ruhig und machen sie
sich keine Sorgen, wir kiimmern uns um alles.
Von Hardorn Ende.”

1-7. SPIELLEITER

Es kann sein, dass die Charaktere Heinrichs mit
Fragen bombardieren, doch der H.A.S.S. Polizist
ist stoisch und gibt kaum Antworten. Es gelingt

ihm nicht in seine menschliche Gestalt
zuriickzukehren.

Alle Sapiens wiirfeln nun mit 2 W6 auf der
nachfolgenden Mutationstabelle und

anschlieflend 1 W6 fiir den Aspekt. Sie erhalten
die Kraft , Schatten der wahren Gestalt” und
erleben dufierliche Veranderungen, welche ihrem
gewiirfelten Pantheon und Aspekt entsprechen,
verwandeln sich aber nicht vollstandig. Die
nachfolgenden Beschreibungen helfen dir, die
auflerlichen Veranderungen der Charaktere zu
erklaren.

Alle Mutatis und Diabolus an Bord des Busses
miissen einen MACHT-Test mit Mindestwurf
8+(2) bestehen oder aktivieren ihre sdmtlichen
Krifte (inkl. der wahren Gestalt bei Diabolus). Um
eine Kraft zu deaktivieren oder in die
menschliche Gestalt zuriickzukehren, ist ein
MACHT-Test mit Mindestwurf 8+(2) notwendig.
Dieser Effekt halt an, bis zum Ende des
Abenteuers und ist mit einmaligem Uberkommen
des Mindestwurfes nicht beendet.




Ergebnis 2 W6 Pantheon Aspekt (Ergebnis 1 W6)
2 Xenoistik 1-6 Xenot
3 Technomorphosis 1-6 Technomorph
4 Physiomorphosis 1-3 E1.-Mag.Morph, 4-6 Quantomorph
5 Orientalis 1-3 Daeva, 4-6 Rakshasa
6 Antika 1-3 Minotaurus, 4-6 Mantikor
7 Sakralistik 1-3 Engel, 4-6 Damon
8 Norsk 1-3 Wolf, 4-6 Drache
9 Biomorphosis 1-3 Animorph, 4-6 Phytomorph
10 Physiomorphosis 1-3 El.-Mag.Morph, 4-6 Quantomorph
11 Technomorphosis 1-6 Technomorph
12 Xenoistik 1-6 Xenot




AuBerliche Verinderungen (Lesetexte)

Engel

Dein Korper beginnt ein sanftes Licht
auszusenden und ein kaum sichtbarer Schein
strahlt wie eine fahle Krone von deinem Haupt.
Wenn dich Menschen langere Zeit beobachten,
haben sie  das  unerkldrliche  Gefiihl
weifigefiederte Fliigel auf deinem Riicken
wahrzunehmen, ohne sie sehen zu konnen.
Regeltechnisch: Legt der Charakter seine Hande
auf eine Wunde, kann er pro Stunde 1-mal 2 W6
Lebenspunkte und 2 W6 Ausdauer heilen. Die
Heilung dauert nur 1 volle Aktion.

Ddmon

Partien deiner Haut wirken diister wie
vernarbtes, wettergegerbtes Leder. An deiner
Stirn sind Ansdtze von HoOrnern zu erkennen.
Deine Fingernédgel werden schwarz und formen
kurze Krallen. Eine Aura den Dunkelheit strahlt
von dir aus und dammt das Licht etwas.

Regeltechnisch: Die Krallen - des Charakters
verursachen im unbewaffneten = Nahkampf
KRAFT+3(S-KIN) Schaden - und =zdhlen als
panzerbrechend.

Minotaurus

An den Seiten deines Kopfes entwickeln sich
Ansitze von Hornern und Partien deiner Haut
werden ledern. Dicke Muskeln formen sich unter
deiner Haut und du fiihlst dich etwas starker als

ZUvor.
Regeltechnisch: Der Charakter erhalt + 1 W6 auf
seinen = KRAFT-Pool. Lebenspunkte und

Ausdauer bleiben aber unverandert.

Mantikor

Deine Augen zeigen schlitzformige Pupillen und
Partien deiner Haut werden zu sandfarbenem
Raubtierfell. Deine Eckzahne werden kraftiger
und langer wie Fangzdhne. Beim Blick auf deine
Hande erkennst du Krallen wo einst Fingernagel
waren. Sie lassen sich mit etwas Ubung sogar
teilweise in Hauttaschen an den Fingerspitzen
zuriickziehen und werden dadurch kiirzer.
Regeltechnisch: Die Krallen des Charakters
verursachen im unbewaffneten Nahkampf
KRAFT+2(S-KIN) Schaden. Zusatzlich erhalt der
Charakter +10 Ausdauer.

Wolf

Partien deiner Haut werden von einem dichten,
schwarzgrauen Fell bedeckt. - Deine Ohren
werden spitzer, fellbesetzt und konnen sich
unabhingig voneinander bewegen. Du spiirst
wie deine Eckzahne langer werden und sich aus
dem Kiefer schieben. Aufferdem hast du das
Gefiihl Geriiche starker wahrzunehmen als
zuvor. In diesem Bus eher Fluch als Segen.
Regeltechnisch: Der Charakter erhalt +3 auf
Wahrnehmung-Tests und der Charakter ignoriert
Y4 aller Lebenspunkt- und Ausdauerverluste
(abgerundet)

Drache
Teile seiner Haut werden von kraftvollen, |
reptilienartigen Schuppen {iiberzogen. Deine
Zahne werden spitzer und ldnger und deine
Hénde wirken gekriimmter und klauenférmiger.
Regeltechnisch: Der Charakter erhalt +2 Punkte

Panzerung am  ganzen  Korper, seine
Klauenhdande verursachen KRAFT+2(S-KIN)
Schaden im Nahkampf.

Daeva

Du fiihlst wie sich Knochen in deinem Korper
verschieben und dir eine gebiickte Gestalt
verleihen. Deine Korpermasse nimmt ab, sodass
die Knochen unter der Haut starker hervortreten.
Dein Charakter wirkt deutlich alter als er in
Wirklichkeit ist und hin und wieder werden
Partien deines Korpers fiir Bruchteile von
Sekunden transparent.

Regeltechnisch: Immer wenn der Charakter
kinetischen Schaden (A/S-KIN) erhalt, wiirfle 1
W6. Bei einer 5-6 passiert die Schadensquelle den
Charakter ohne Schaden zu verursachen. Bei 1-4
erhalt der Charakter den Schaden normal.

Rakshasa

Partien deiner Haut werden von einem dichten
Fell tiberzogen. Am Kopf, auf dem Riicken und
den dufieren Bereichen von Armen und Beinen ist

das Fell orangebraun mit Ansitzen von

schwarzen Streifen. An Hals, Bauch und den
inneren Bereichen von Armen und Beinen ist es
schneeweifS. Deine Pupillen formen sich zu
schmalen Schlitzen, die sich bei Dunkelheit
erweitern.

Regeltechnisch:: Der Charakter erhdlt +5 auf
Reaktion und +3 auf Schleichen-Tests.




Animorph

Partien deiner Haut werden von braunem Fell
und andere von reptilienartigen Schuppen
tiberzogen. Du fiihlst eine tierische Prasenz in dir
erwachen, welche ldngst vergessene Instinkte
besitzt.

Regeltechnisch: Der Charakter erhdlt +3 auf
Wahrnehmung-Tests und +5 Ausdauer.

Phytomorph

Griine Pflanzenfasern wund braune Borke
iiberzeihen Teile deiner Haut. Ein Teil deines
Haars wird zu griinem, saftigen Gras, was dir ein
pflanzenartiges Aussehen verleiht.
Regeltechnisch: Der Charakter erhdlt +1
Panzerung am ganzen Korper und heilt in hellem
Licht, egal ob kiinstlich oder natiirlich, 1
Ausdauer und 1 Lebenspunkt pro Minute.

Elektro-Magneto-Morph

Deine Haut wird glatt und verliert den Grofsteil
ihrer Behaarung. In unregelmafliigen Abstanden
tberziehen sanfte elektrische Entladungen
deinen Korper, welche sich schadlos am Boden
und an metallischen Gegenstanden entladen.
Regeltechnisch: Der Charakter fiihlt magnetische
Felder und erhdlt +3 auf Orientieren-Test.
Zusatzlich kann der Charakter kleine metallische
Gegenstande mit bis zu 1 kg schweben lassen, sie
an sich heranziehen oder von sich abstofien,
jedoch nicht auf gefdhrliche Geschwindigkeiten
Beschleunigen.

Quantomorph

Deine Haut wird glatt und verliert den Grofsteil
ihrer Behaarung. In unregelmafligen Abstanden
formen sich optische Effekte und
Raumverzerrungen um deinen Korper, die fiir
Beobachter sehr verstorend wirken.
Regeltechnisch: Der Charakter kann in geringem
Mafe Schwerkraft und Zeit beeinflussen. Er kann
sich mit der 1,5-fachen Reichweite in Metern
bewegen (Gehen und Rennen) und die doppelte
Hohe in Metern springen.

Technomorph

Partien deiner Haut werden von einem
metallischen Glanz iiberzogen und wirken wie
gebiirsteter Damaszenerstahl. Du vermeinst
undeutliche Stimmen zu vernehmen, wenn du

dich einer Maschine naherst.

Regeltechnisch: Der Charakter spiirt Maschinen
und Prozessoren in 250 Metern Entfernung und
kann mit einem erfolgreichen MACHT-Test
gegen den Mindestwurf 4+(1) deren genaue
Position ausmachen. Mit Mindestwurf 6+(1)
gelingt es dem  Charakter  bekannte
Energiequellen und Maschinen
wiederzuerkennen (z. B. ein Funkgerdt von
H.ASS.).

Xenot

Teile deiner Haut werden von einer dunklen,
glatten, merkmalslosen Dunkelheit {iberzogen,
die Licht absorbiert. Du fiihlst eine innere Leere
in dir, welche versucht die Grenzen deines
Korpers zu durchbrechen. Alle lebenden Wesen
um dich herum tragen ein violettes Leuchten in
sich, welches dich fast magisch anzieht.
Regeltechnisch: Wenn der Xenot seine Hand auf
ein lebendes Wesen richtet, kann er diesem
Lebenskraft entziehen. Das Opfer muss in
Sichtweite sein und verliert 1 W6 Lebenspunkte
und 1 W6 Ausdauer, welche dem Charakter
hinzugefiigt werden. Der Angriff kostet 1 volle
Aktion.

Die Verwandlung der Businsassen wird im ersten
Moment zu Panik fiihren. Normale Menschen,
Biirger, die seit ihrer Geburt der Anti-Abno-
Propaganda von H.A.S.S. lauschen, verwandeln
sich plotzlich in die Untiere, welche sie am
meisten fiirchten. Die einzige, welche sich tiber
ihre neuen Krafte freut und den Ernst der Lage
nicht so richtig begreifen will, ist Johanna. Sie ist
begeistert von ihren Kréften und bleibt
vollkommen ruhig.

Falls einer der Charaktere sein MoFo oder
Rechner dazu verwenden mochte in den
Datenstrom zu springen, bemerkt er, dass derzeit
keine Verbindung besteht. Ein Umstand, der in
Europa eigentlich nie vorkommt.

Der Autobus fahrt durch Morsch, Ettlingen,
Karlsbad und dann nach Stiden Richtung Keltern.
Nachdem er bei einem H.A.S.S.-Aufienposten am
Rande von Keltern angekommen ist, werden die
Insassen des Busses auf einen Militarlaster
verladen und miissen ihre MoFos abgeben. Aus
Sicherheitsgriinden, wie man ihnen sagt.
Heinrichs versucht in diesem Zug seine

Zugehorigkeits-Karte auszuspielen, doch aufier
einem Schlag ins Gesicht und einem rauen Befehl




auf den Laster zu steigen, hat er nichts davon.
Wihrend Johanna ihr zweites MoFo aktiviert,
horen die Charaktere ein leises Gesprach unter
den H.A.S.S. Polizisten mit, welches sehr
besorgniserregend klingt. Es ist wichtig, dass du
ihnen geniigend Angst machst, die Flucht zu
wagen. Wenn sie erst im Gefdangnis Steinmauern
ankommen ist ihr Leben faktisch vorbei.

1-8. SPIELER

,,Wir haben unsere Endstation erreicht. Danke fiir
Ihre Fahrt mit den europaischen Verkehrs-
betrieben. Wir wiischen ihnen einen schonen
Tag.”, tont die androgyne Rechnerstimme des
Autobusses und klingt in euren Ohren wie Hohn.
Die vorderen Tiiren 6ffnen sich und ein H.A.S.S.
Polizist mit Sturmgewehr betritt den Bus.
,Folgen Sie mir bitte.”, spricht er wortkarg und
verlasst den Bus wieder.

Um den Autobus herum parken Einsatzfahrzeuge
von H.AS.S, die ihre grellen Scheinwerfer auf
euch richten, schemenhafte Personen stehen in
diesen Lichtkegeln und sind schwer bewaffnet.
Heinrichs tapst voraus und verlasst den Bus.
Jeder seiner Schritte wirkt wie ein Gang zum
Schafott.

Als ihr den Bus verlasst, steht direkt daneben ein
grofses Militarfahrzeug mit schwarzer Plane und
dem Emblem von H.A.S.S. Mehrere Frauen und
Ménner mit Sturmgewehren befinden sich um
euch herum. Eine Flucht wirkt absolut
chancenlos.

,Darf ich um ihre Mobiltelefone bitten. Sie
erhalten die Gerdte sofort wieder zuriick,
nachdem wir den Zielort erreicht haben.”, sagt
einer der Polizisten mit versteinerter Miene. In
seiner linken Hand halt er einen schwarzen
Kunststoffbeutel und die andere streckt er euch
entgegen. [Liigen erkennen-Test 5+(1)]

Nachdem ihr eure MoFos abgegeben habt,
kommt ein weiterer Mann hinzu, der besonders
wichtig wirkt. Diesen Umstand schliefit ihr aus
den Blicken und Gesten der anderen Polizisten.
Er stellt sich vor den Wolf und sieht ihn
durchdringend an.

,Hauptgefreiter Heinrichs, sie haben ihre
Aufgabe gut erledigt. Sie kénnen stolz auf sich
sein. Jetzt miissen wir sie nur wieder in einen

echten Menschen zuriickverwandeln. Aber

bleiben sie unbesorgt, das ist unsere Aufgabe,

nicht ihre.” Thr erkennt die Stimme wieder, es
muss von Hardorn sein, welchen ihr bereits am
Funkgerét gehort habt.

Die Polizisten < weisen euch an auf den
Militarlaster zu steigen, als Heinrichs sich vor
einem der Manner aufbaut.

,HOr zu, ich gehore auch zu H.A.S.S. und bin
unseren Idealen weiter treu. Sag mir was jetzt
passiert.” Der Polizist reagiert mit einem
angewiderten Blick und schldgt dem Wolf mit
dem Gewehrkolben ins Gesicht.

,Aufsteigen! Los!”, ruft er und halt sein
Sturmgewehr in Heinrichs Richtung. Rotes Blut
rinnt aus seiner Schnauze. Heinrichs dreht sich
niedergeschlagen um und folgt dem Befehl.
Vermutlich hatte er eine bessere Behandlung
erwartet oder zumindest eine Spur von Mitleid.
Im Hintergrund seht ihr, wie der schwerverletzte
Businsasse auf den Militarlaster getragen wird.
Nachdem ihr auf das Militdrfahrzeug gestiegen
seid, werden die schwarzen Planen geschlossen.
Nur eine spartanische Deckenleuchte sorgt fiir
etwas Licht. Es ist still, denn niemand von euch ist
in der Stimmung zu reden und euch ist immer
noch kalt.

Leise Stimmen ndhern sich dem Fahrzeug und
wenn ihr genau hinhort, konnt ihr dem Gesprach
in Teilen folgen:

,Wohin geht es?”, fragt die erste Stimme.
,Steinmauern wurde mir gesagt. Eines der
Einsatzfahrzeuge fahrt vor.”, antwortet die
zweite Stimme.

,Willst du fahren?”, fragt die erste

,Nein, mach mal. Ich kiimmere mich um den
Schriftkram.”, entgegnet die zweite

,Das sollen alles Abnos sein, wurde in der
Einsatzbesprechung gesagt. Glaubst du die
gehoren zu Talos?”

,Vermutlich nicht. Ansonsten waren die wohl
kaum alleine hinten. Aber es spielt auch keine
Rolle. Was nach Steinmauern geht, bleibt in
Steinmauern.”

Johanna kramt in ihren Taschen und holt ein
MoFo heraus. Sie aktiviert es und tippt darauf
herum. Das fahle Licht des Bildschirms erhellt ihr
Gesicht. Als ihr sie fragend anseht, meint sie keck:
,Ich hab immer zwei dabei, aber die haben ja nur
um eines gebeten.”

Dann setzt sich der Lastwagen mit drohnendem
Motor in Gang.




1-9. SPIELLEITER

Das Fahrzeug fiahrt von Keltern an den Grenzen
von Marxzell vorbei an Malsch nach
Steinmauern. Der beste Zeitpunkt das Fahrzeug
zu verlassen ist Marxzell. Dieser Stadtteil ist so
gefdahrlich, dass ihn nicht einmal H.A.S.S. ohne
schwere Unterstiitzung betreten wiirde.

Lass die Charaktere etwas iiber ihre Lage
diskutieren. Auch Heinrichs ist jetzt etwas
gesprachsbereiter, denn er weifs, was ihn in
Steinmauern erwarten wird.

Folgende Dinge weifs Heinrichs oder ist
zumindest davon iiberzeugt:

e  Wenn sie in Steinmauern ankommen,

werden sie diesen Ort nicht mehr verlassen.

¢ Die Substanz ,mit welcher alle in Kontakt
kamen, stammt aus einem Genetiklabor
namens MediOrgano-Labore. Es wurde dort
von Talos gestohlen.

* Der Entwickler der Substanz ist ein Prof. Dr.
Franz von Miihren. So wurde es zumindest
wahrend der Einsatzbesprechung gesagt.

¢ Wenn sie einen Fluchtversuch wagen wollen,
muss er auf der Hohe von Marxzell
stattfinden. Das ist der einzige Ort, den
H.A.S.S. nicht leichtfertig betreten wiirde.

Wenn die Charaktere eine Zeit lang diskutiert

haben, gib ihnen noch folgenden Text auf den

Weg:




1-10. SPIELER

,Oh-ohhh!“, entfahrt es Johanna, als sie mit ihrem
MoFo durch den Datenstrom springt. Sie blickt
euch an und zum ersten Mal habt ihr das Gefiihl,
dass sie den Ernst der Situation verstanden hat.
Dann liest sie hastig vor:

,Die Zeitschrift Reichstelegraph schreibt, dass
heute bei einem schweren Busungliick [Zahl der
SCs + 5] Insassen ums Leben kamen. Der Autobus
stiirzte nach einem Verkehrsunfall von einer
Hochbriicke und fing sofort Feuer. Alle Insassen
konnten nur noch tot geborgen werden. Die
genauen Umstande des Verkehrsunfalls sind
noch nicht bekannt. Auch nicht wie es zu dem
Brand kommen konnte. Der Autobus mit der
Nummer. 76359 fuhr seine regelmaflige Strecke
von Hagenbach nach Durlach. Angehorige der
Opfer sollen sich bitte bei H.A.S.S. melden.”
Hans Kammer blickt euch verstdndnislos an:
,,76359? Das war unser Autobus.”

11. SPIELLEITER

Bisher war das Abenteuer geradlinig und du
musstet nur wenig auf die Aktionen deiner SCs
reagieren. Dieser ruhige Teil ist nun zu Ende und
du wirst deine volles Konnen als Spielleiter
einsetzen miissen, um mit der nachfolgenden
Situation klarzukommen. Die Charaktere miissen
die Flucht antreten und es bleibt ganz und gar
ihnen {iiberlassen, wie sie das tun wollen. Im
Nachfolgenden findest du Informationen, welche
dir helfen, die Situation besser einzuschatzen:

Der Fluchtplan

Mit der Zusatzinformation von Johanna sind die

Charaktere hoffentlich bereit die Flucht

anzutreten. Beachte die folgenden

Rahmenbedingungen fiir den Fluchtplan:

* Marxzell wurde einst als prachtigster und
vollstandig autarker Stadtteil am ReifSbrett
entworfen. Er wird von 2 der hochsten
Gebaude Europas geziert, den 750 Meter
hohen Eschendorf-Tiirmen. Nach Jahren des
gesellschaftlichen Zerfalls, dem Ausbrechen
todlicher Bandenkriege und dem Erwachen
eines dunklen Schreckens in Marxzells
Unterwelt, wurde aus der Prachtsiedlung ein
urbanes Kriegsgebiet. Die Grenzen zu den
anderen Stadtteilen sind mit schweren

Barrikaden gesichert und nur selten wagen
sich H.A.S.S., SCH.IL.D. oder SP.E.ER. in

diese Geisterstadt. Heckenschiitzen,

schwerbewaffnete Banden und zahllose

geflohene Diabolus leben in Marxzell. Einige
von ihnen warten nur auf eine Gelegenheit
ihre aufgestaute Wut an den

Staatsbediensteten auszulassen. Die grofie

Sorge ware, bei einer Raumung des Stadtteils

die gefdhrlichsten Wesen Europas iiber die

ganze Stadt zu verteilen.

Ulrich Heinrichs hilft den Charakteren bei

der Planung. Er kennt sich perfekt mit den

Taktiken und Vorgehensweisen von H.A.S.S.

aus und schlagt vor, auf der Hohe von

Marxzell auszusteigen. Das ist der einzige

Stadtteil bei dem sie fiir einen kurzen

Moment Ruhe vor H.A.S.S. finden werden.

Es gibt einen ziemlichen Zeitdruck. Die SCs

haben maximal 15 Minuten um ihren

Fluchtplan auszuarbeiten, dann ist Marxzell

voriibergezogen. Gib deinen Spielern auch

15 Minuten Outtime zur Absprache.

Hans Kammer und Clara Gotthold m&chten

nicht fliehen, sie haben zuviel Angst. Wenn

die SCs sie mitnehmen wollen, miissen sie
mit einem Uberzeugen-Test 4+(2) wirklich
gute Uberzeugungsarbeit leisten.

Erwin Dorfner ist schwer verletzt und

miisste gestiitzt werden. Wer auch immer

ihn stiitzt, kann sich nicht besonders schnell
bewegen.

Sowohl hinter dem Lastwagen als auch

davor fahrt jeweils ein Einsatzfahrzeug von

H.A.S.S. mit jeweils 2 gutgeriisteten

Polizisten. Der LKW, auf dem die Charaktere

sitzen, hat keinen Durchgang zum

Fiihrerhaus.

Auf dem LKW ist noch eine grofie Stahlkiste

mit der Aufschrift H.A.S.S. In der Kiste

befinden sich folgende Gegenstande:

e Eine verschlossene, olivgriine Waffenbox
mit der Aufschrift TEUTATES, in der
sich 5 TEUTATES 9 mm Gladiator mit
einer auf H.A.S.S. zugelassenen
Sicherheitskennung und 50 Schuss
Standardmunition befinden. Die
Waffenbox ist aus Metall und hat ein
mechanisches Schloss der Stufe 1.

e 5 TEUTATES schwerer Schutzhelm mit
der Aufschrift ,H.A.S.S.”

e 5 TEUTATES Panzermafiriistungen mit
der Aufschrift ,H.A.S.S.”




e 5 TEUTATES Panzermaf$hosen
e 5 TEUTATES Barrikadenschilde mit der
Aufschrift ,H.A.S.S.”
e 5 Waffenholster (Standard)
e 2 Nachtsichtbrillen
* 2 Funkgerate (militarisch)
¢ DraufSen ist starker Aschefall und damit ist

die Sicht sehr eingeschrankt. Idealer konnte
das Wetter fiir eine Flucht kaum sein.

Es gibt mehrere Moglichkeiten H.A.S.S. zu
entgehen. Manche Wege sind etwas leichter als
andere und weil die Charaktere {iber keine
sinnvolle Ausriistung verfiigen, sind einfache
Wege zu bevorzugen. Das erste Ziel sollte es sein,
den Konvoi aus 2 Streifenwagen und dem
Lastwagen zu spalten. Auf diese Weise stehen den
Charakteren weniger gutgeriistete H.A.S.S.
Polizisten gegeniiber.

Der Lastwagen muss bei roten Ampeln mehrfach
anhalten, auch nahe der Grenze von Marxzell.
Einsatzfahrzeuge aus dem Osten Europas auf
dem Weg nach Steinmauern verwenden gerne die
Route entlang der schwerbefestigten Grenzen

von Marxzell. Hier leben nur wenige Menschen
und die gefiirchteten Gefangenentransporte von
H.A.S.S. bleiben unbeachtet. Halt der Konvoi an
einer der roten Ampeln, ist der ideale Zeitpunkt
zum Aussteigen gekommen, am besten kurz
bevor sich die Fahrzeuge wieder in Bewegung
setzen. Auf diese Weise fahren der fiihrende
Streifenwagen und der Lastwagen zuerst los und
lassen die einzigen Zeugen der Flucht fiir einen
Moment allein; den absichernden Streifenwagen.
In dieser Situation haben die Charaktere es nur
mit 2 H.A.S.S. Polizisten zu tun.

Alternativ konnen die Charaktere die schwere
Stahlkiste auf dem Ladebereich des Lastwagens
auf die Strafle werfen und den verfolgenden
Einsatzwagen zu einem Unfall zwingen. Es
dauert nur Sekunden bis diese eine Funkmeldung
an die vorausfahrenden Fahrzeuge absetzen.
Dieser kurze Zeitraum muss dann fiir eine Flucht
geniigen. In beiden Situationen ist es essenziell,
dass die Charaktere schnellstmdglich die Grenze
zu Marxzell iiberqueren. Nur hier finden sie
lange genug Schutz vor Verfolgung durch
H.A.S.S., um sich neu zu organisieren.

H.A.S.S. Polizisten Fachbereich Paraphysiologie

Relevante Fertigkeiten Wert

KRAFT Lebenspunkte
GESCHICK Ausdauer Fernkampfwaffen (verschiedene) 5
PERSON. Panzerung Nahkampfwaffen (Schlagwaffen) 5
GEIST Gehen (m) Wurfwaffen (Granaten) 5
MACHT Rennen (m) Gekonnte Abwehr 5
Gekonntes Ausweichen 5
Einschiichtern 4
Paraphysiologie (Abnos) 4
Bezeichnung Mod Reichweite Schaden Mag Tarn.
Schockstab - 2m 8(A-SCH) - 6+
TEUTATES Gladius ES/SM 20/50/120/240 m 9 30 4+
TEUTATES Gladiator ES 5/15/35/50 m 6 16 5+
2x Giftgasgranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-GIF)/10 m - 6+
2x Sprenggranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-KIN)/5 m - 6+

Charakter

Die H.A.S.S.-Polizisten des Fachbereichs Paraphysiologie sind berithmt fiir ihr ruchloses Vorgehen und die
Bereitschaft alles zu geben. Sie kennen sich perfekt mit Abnos aus und miissen keine Furcht-Tests bei Diabolus
wiirfeln, wenn diese in ihre wahre Gestalt schliipfen. Gleichzeitig sind die Mitarbeiter von H.A.S.S. nicht
selbstmordgefdahrdet. Sie haben Freunde und Familie wie alle anderen und den Wunsch nach korperlicher
Unversehrtheit. Wenn sie sehen, dass sie einer Ubermacht gegeniiberstehen, werden sie sich nicht sinnlos opfern.




Mit dem Betreten des Stadtteils Marxzell wird das
Abenteuer fortgesetzt.

1-12. SPIELER

Jeder von euch hat bereits von dem legendéren
Stadtteil Marxzell gehort. Er wurde von einem
genialen Architekten als autarke Stadt in einer
Stadt entworfen und 2 der hochsten Gebaude
Europas, die 750 Meter hohen Eschendorf-Tiirme,
bilden das Herzstiick dieser vergessenen Welt.
Was genau passiert ist, dariiber gibt es viele
Geriichte, von denen eines glaubhafter ist als das
andere. Fakt ist, dass diese Utopie heute ein
urbanes Kriegsgebiet ist. Angeblich traut sich
nicht einmal H.A.S.S. hinter die gewaltigen
Barrikaden, vor denen ihr nun steht. Dahinter
warten verbrecherische und bis an die Zahne
bewaffnete Banden, geflohene Morder und
blutriinstige Abnos. Und natiirlich - eure
Hoffnung, der Verfolgung durch H.A.S.S. zu
entgehen. Hinter euch konnt ihr bereits die
Sirenen weiterer H.A.S.S. Fahrzeuge horen und
eine Strahlentriebwerksmaschine mit auffalligen
Scheinwerfern bewegt sich ebenfalls in eure
Richtung. Es gilt keine Zeit zu verlieren. Die
Barrikaden bestehen aus schweren Betonsperren
und genieteten Stahlplatten. Stacheldraht liegt
iiberall um die Sperren. Hier gibt es kein
Durchkommen. Die Stahlplatten enden jedoch an
den umliegenden Gebadudefassaden und ihr
konnt euch kaum vorstellen, dass ein gesamtes
Wohngebaude mit 60 Stockwerken in seinem
Inneren vollstandig abgetrennt wurde. Es miisste
doch moglich sein, durch eines dieser Gebaude
auf die andere Seite zu fliehen.

Das grofse Eingangsportal des nachstliegenden
Gebaudes ist wirklich unpassierbar. Schwere
Stahlplatten = wurden  mit  fingerdicken
Verankerungen in den Beton des Gebaudes
getrieben, doch schnell habt ihr ein
zerschmettertes Fenster im 5. Stockwerk
ausgemacht. Eine rostige Notfalltreppe fiihrt
euch empor und durch die zersplitterten
Glasscheiben in das Innere des Betongiganten.
Der Boden der ehemaligen Wohneinheit ist voller
Asche. Sie wehte durch das zerbrochene Fenster
hinein und legte sich wie ein Leichentuch iiber
die windstillen Raumlichkeiten. Die Wande sind
mit den Bandenzeichen ldngst vergessener
Verbrechensorganisationen  bespriiht. Die

sparliche Einrichtung wurde zertriimmert. Alles

wirkt so unwirklich. Vor ein paar Stunden hattet
ihr noch ein normales Leben. Freunde, Familie,
eine Arbeit. Jetzt seid ihr auf der Flucht und
kampft euch durch die Eingeweide eines dunklen
und Wohnkomplexes. Im
Hintergrund  zerreiffen die Sirenen der
Schutzmacht H.A.S.S. die Stille der Nacht,
Scheinwerfer beleuchten die Umgebung und
suchen nach euch. Das Dréhnen der

verlassenen

Strahlentriebwerke lasst die Luft erzittern. Was
ihr mit einem Schritt durch die aufgebrochene
Wohnungstiir hinter euch lasst ist ungewiss.
Werdet ihr eure Lieben jemals wiedersehen? Ist
das alles nur ein schlechter Traum oder ein
entsetzlicher eX-sistent Roman? FEin langer
Korridor fiihrt euch in eine unsichere Zukunft
und den gefdhrlichsten Stadtteil
Marxzell.

Europas;




KAPITEL 2: DUNKLER ALS FINSTERNIS

2-1. SPIELLEITER

Deine Spieler haben es bis Marxzell geschafft und
hoffentlich  keine ernsthaften =~ Wunden
davongetragen. Nun beginnt der Ernst des
Lebens fiir die Charaktere und fiir dich. Auch
wenn das nachfolgende Kapitel einen sehr
stringenten Weg unterstiitzt, kannst du dir der
Reaktionen deiner Spieler niemals sicher sein.
Das Skript sieht fiir dieses Kapitel folgende
Meilensteine vor:

e Die Charaktere finden ihren Weg aus dem
Wohnkomplex in den dahinter liegenden
Stadtteil Marxzell.

* Sie werden von einer Bande Kinder verfolgt,
die den ,Meringern” angehoren. Sie
beobachten die Charaktere genau und
wollen herausfinden, wer in ihr Revier
eingedrungen ist, ohne vorher um Erlaubnis
gefragt zu haben.

e Als die Bande den Charakteren auflauert
und diese bedroht, werden alle Beteiligten
von drei Jagern der Leere angegriffen,
gefahrlichen Driftern aus Marxzell.

® Den Charakteren und den Meringern gelingt
es, die Jager der Leere zu besiegen oder zu
vertreiben, worauf sich die Lage
vollkommen dndert. Den Worten der
Charaktere wird zugehort und die Meringer
lassen sich davon iiberzeugen, dass die
Charaktere Fliichtlinge sind. Sie laden die
Charaktere in ihr Versteck ein und bieten
ihnen an, sie aus Marxzell zu bringen.

Falls die Charaktere die Nacht in dem alten
Wohnkomplex verbringen wollen, finden sie
heraus, dass H.A.S.S. nicht so schnell aufgibt. Sie
sehen, dass Truppen von H.A.S.S. sich vor dem
Gebdude sammeln und mit einem schwer
bewaffneten Trupp das Gebdude betreten. Sie
miissen unbedingt weg hier!

2-2. SPIELER

Mit einem mulmigen Gefiihl bewegt ihr euch
vorsichtig durch den alten Gebaudekomplex. Die
Génge des Wohnhauses liegen voller feiner
Asche, die so trocken ist, dass jeder Schritt eine
kleine Staubwolke um die Knochel entfacht. An
den Wanden haben sich bereits Generationen von

Farbkiinstlern mit Sprithdosen verewigt und
nicht wenige der Bilder sind gegen H.A.S.S.
gerichtet. Da steht zum Beispiel: Abnos sind auch
Menschen!, Gedenke den Verlorenen und ihren
Entfithrern! Und ein &duflerst detailreiches Bild
zeigt 2 Schweine in H.A.S.S.-Uniformen und
darunter steht ,,Schweine-Diabolus hassiensis”. Ein
bisschen konnen diese Schmierereien von den
diisteren Gedanken tiber eure Zukunft ablenken,
denn scheinbar gibt es noch mehr Menschen, die
sich gegen die Schutzmacht H.A.S.S. auflehnen.
Doch ein stechender Gedanke bleibt. Was machen
wir jetzt?

Als ihr dem groflen Treppenhaus bis zum
Erdgeschoss gefolgt seid, seht ihr das fahle
Leuchten der neonerhellten Wolkendecke iiber
Europa. Hier fithrt es nach draufien, in eine
ungewisse Zukunft, in den finstersten aller
Stadtteile der Wehrstadt; Marxzell.

2-3. SPIELLEITER

Die Charaktere betreten nun den gefahrlichsten
Ort Europas. Vor langer Zeit gab es hier eine
unbeschreibliche Katastrophe und bis auf eine
kleine Gruppe Eingeweihter weifs niemand was
diesen aufstrebenden Stadtteil in die Finsternis
riss. Wir wollen die Charaktere nicht gleich in
Stiicke reiffen und ihnen trotzdem zeigen, dass es
eine gute Idee wiére, diesen verfluchten Ort zu
verlassen, der weit iiber ihrer Charakterstufe
liegt.

Im Nachfolgenden treffen die Charaktere auf eine
kleine Truppe Zeller, also Menschen, die wirklich
in Marxzell leben. Manche von ihnen sind
unregistrierte Mutatis oder gar Diabolus, andere
schlicht Verbrecher, die versuchen dem Gesetz zu
entgehen. Doch unter den Zellern leben auch viele
Kinder der Geflohenen, welche nicht selten schon
in jiingsten Jahren auf sich selbst gestellt sind.
Die kleine Gruppe, auf welche die Charaktere
treffen, nennt sich Meringer, weil sich ihr Revier
bis zur Johann-von-Mering-Strafse erstreckt. Sie
sind im Grunde eine Bande von Kindern, welche
durch ein Wesen namens Wolfsmutter beschiitzt
werden. Die Wolfsmutter ist eine sehr machtige
Diabolus des Aspekts Wolf. Sie kiimmert sich mit
grofer Fithrsorge um die Kinder Marxzells, doch
ihre Regeln sind hart. Werden die Kinder
erwachsen, miissen sie fiir 1 Jahr ohne die Hilfe
ihrer Gruppe und der Wolfsmutter auskommen.
Kehren sie nach einem Jahr zuriick, wird ein




grofles Fest gefeiert und in der folgenden Nacht
offeriert die Wolfsmutter ihrem ,Nachwuchs” die
Gabe des Wolfes. Nehmen die Kinder diese Gabe
an, werden sie gebissen und verwandeln sich in
einen Mutatis oder gar Diabolus des Aspekts Wolf.
Danach miissen sie die Gruppe fiir immer
verlassen und werden ein Teil des Wolfklans,
welcher viel tiefer im Herzen Marxzells lebt.

Die Meringer sind mit einfachen Waffen
ausgestattet und konnen den Charakteren
vermutlich nur dank ihrer Uberzahl geféhrlich
werden. Allerdings kommt es nicht zu einem
Kampf mit den Meringern. Stattdessen werden
die Charaktere und Kinder von einer kleinen
Gruppe Jager der Leere angegriffen. Diese Drifter
kommen fast ausschliefslich in Marxzell vor und

scheinen geschichtlich mit dem Ende des
Stadtteils in Verbindung zu stehen. Nur wenige
kennen ihre wahre Natur. Fiir die Charaktere mit
ihrer schlechten Ausriistung sind die Jager der
Leere harte Gegner, doch zusammen mit den
Meringern konnen sie die Monster besiegen.
Wenn du merkst, dass der Kampf nicht gut fiir die
Charaktere lauft, lass die Jager der Leere das
Weite suchen. Ihre Wege sind mysterios und
niemand weifs, was in den Kopfen dieser Bestien
vor sich geht.

2-4. SPIELER

Die néachtliche Luft empfangt euch mit einem
starken Aschefall, doch die von den zahllosen
Neonrohren der umliegenden Stadtteile Europas




erleuchteten Wolken am Firmament strahlen ein
sanftes, fast beruhigendes Licht auf euch herab.
Die ewigen brennenden Strafienleuchten Europas
gibt es zwar auch hier, doch scheinbar haben sie
nicht vor, die finsteren Stralenziige Marxzells zu
erhellen. Wer sollte sie in einem toten Stadtteil
auch vermissen?

Es ist still, sehr still. Keine summenden
Elektromotoren von Fahrzeugen auf den StrafSen,
keine hastigen Menschen, die iiber die
Biirgersteige in ihr sicheres Heim eilen und nicht
einmal drohnende Strahlentriebwerksma-
schinentriebwerke, welche im Tiefflug iiber die
Stadt donnern. Marxzell ist ein Teil der Stadyt,
ohne ein Teil Europas zu sein.

Mit grofster Vorsicht bewegt ihr euch aus dem
Wohnkomplex und betretet die weite Strafie vor
euch. Vor euch erheben sich die grotesken
Silhouetten @ der  Eschendorf-Tiirme, den
Wahrzeichen dieses Stadtteils. Wie ein Mahnmal
reichen die beiden Schemen in die dicke
Wolkendecke tiber euch und unterstreichen die
schreckliche Leere dieses Ortes.

Als ihr euch mit unsicheren Schritten von dem
vertrauten Wohngebaude entfernt, ertont ein
schrag klingendes Horn in der Ferne und doch
nah genug, um euch zu beunruhigen. In diesen
leeren Hauserschluchten scheint sein kraftvoller
Ton weit zu reichen.

Ulrich Heinrichs meint: ,Wenn wir eine andere
Stadtgrenze von Marxzell erreichen, konnen wir
diesen seltsamen Ort vielleicht verlassen, ohne
das H.A.S.S. es mitbekommt.”

2-5. SPIELER
Ihr seid bereits seit einer halben Stunde
unterwegs und stapft durch die hohen

Ascheverwehungen. In eurem Inneren spiirt ihr
eine unbeschreibliche Leere. Es ist als ob dieser
Ort euch aufzehrt und seine eigene Leere mit
eurer Seele fiillen mochte. Wolltet ihr das Gefiihl
einem anderen Menschen beschreiben, es wiirde

vermutlich nicht gelingen.
Wahrnehmung-Test gegen 6+(1)
Sechster Sinn-Test 4+(1)

Etwas stimmt nicht. Schatten bewegen sich am
Rande eures Blickfeldes und in euren Riicken. Ein
fahles Wispern hinter den Autowracks auf der
anderen StrafSenseite und euer Gefiihl schlagt von
einer trauernden Leere in eine gefahrvolle
Wachsamkeit um. Ihr bleibt ruckartig stehen.
Entweder weil ihr die seltsamen Vorkommnisse
mitbekommt oder eure Gefdhrten plotzlich
anhalten und erschrocken die Szenerie
betrachten.

Wenige Sekunden nach eurem plétzlichen
Versteinern stehen Figuren in schmutzigen
Gewandungen und vorgehaltenen Waffen hinter
den Autowracks auf, beugen sich um
Héuserecken und lehnen sich aus den Fenstern
der Stockwerke tiber euch. In der Dunkelheit und
dem Aschetreiben ist es schwer zu erkennen, wie
viele Personen es sind, doch ihr wiirdet etwa 2
Dutzend schétzen.

Sie sind kleiner als
wuterfiillt mit gezogenen Waffen an. In ihren
kleinen Handen sind alte Schusswaffen,
selbstgebaute Bogen und Steinschleudern.

Von einem der Autowracks ruft eine Stimme:
,Halt Eindringlinge! Ihr habt das Revier der
Meringer ohne Genehmigung betreten. Gebt uns
eure Waffen und Nahrungsvorrate und ihr diirft
unser Revier unbeschadet verlassen!”

Die Stimme klingt sehr jung, fast kindlich.

ihr und blicken euch

2-6. SPIELLEITER

Lass den Charakteren etwas Zeit, sich mit dem
Anfiihrer der Meringer, Jakob, zu unterhalten.
Bedenke, dass dieser Junge den Rest von Europa
nicht kennt. Die Glasnadeln des Zentrums und
der benachbarten Stadtteile sind fiir ihn der
,Leuchtende Wald”, wo die Hasser leben. Die
Hasser sind die bosen Menschen, welche

Name Rang Alter Charakter
Jakob Anfiihrer 15 selbstsicher, kraftig, reflektiert, beschiitzend
Aldina stv. Anfithrerin 14 kampflustig, herausfordernd, sarkastisch
Ansgar Wachposten 12 ruhig, beobachtend, introvertiert, fokussiert
Sieglind Kéampferin 14 offen, kampferisch, fiirsorglich fiir die Jiingeren
Conrad Heiler 14 gebildet, offen, altruistisch
Daia Waffenmeisterin 15 introvertiert, nachdenklich, freigeistig, fantasievoll




kommen um zu Jagen und zu t6ten. Er kennt die
Sauberungstrupps von H.A.S.S., doch nicht den
Grund, weshalb sie sie das tun. Menschen wie die
Charaktere, Fliichtlinge aus dem leuchtenden
Wald hat er auch schon gesehen, doch die
Meringer haben nichts zu verschenken und die
Wolfsmutter gestattet es nur Kinder
Jugendliche aufzunehmen.

Als Jakob jedoch Ulrich Heinrichs als Wolf
erkennt, wird er vorsichtig. In seiner kindlichen
Vorstellung konnte es sich um einen Freund der
Wolfsmutter handeln. Sind noch mehr Diabolus des
Aspekts Wolf in wahrer Gestalt zugegen, wird er
dies womoglich als Zeichen der Wolfsmutter
interpretieren.

Bevor die Situation zu einem Kampf kippt oder
gar zu gemiitlich fiir die Charaktere wird,
kommen die Jager der Leere.

und

2-7. SPIELER
Ihr seid noch immer vom plotzlichen Auftauchen

der ,Meringer” und ihrer schieren Anzahl
iiberrascht, als bei den Kindern plétzlich Unruhe
ausbricht.

Finger zeigen abwechselnd zu einem grofien
Gebaude mit zertrimmerten Fenstern auf den
unteren Etagen. In gewaltigen Schriftziigen
stromloser Neonrohren steht dort:
,CONSUMENTIS”. Eure Augen konnen in den
zerbrochenen Schaufenstern, die wie leere
Augenhohlen eines Schddels wirken, nichts
Ungewohnliches erkennen.

Ein lauter Ruf wie das Briillen eines Raubtiers
und das Zischen hochkomprimierter Druckluft
zerreifst die Stille. Anmutig schreitet ein dunkles
Wesen aus den Schatten des Gebaudekorpus,
dessen lederne Haut so diister ist, dass sie das
sparliche Licht - der Umgebung absorbiert.
Eigentlich seht ihr die Umrisse nur, weil das
Zentrum der Kreatur dusterer ist als Finsternis.
Es hat die Schulterhohe eines Menschen, bewegt
sich aber auf vier Beinen und sieht euch mit




nachtschwarzen Augen an.

Mit einem eher lassigen Sprung landet es auf der
Strafse vor dem Konsumtempel und hinter ihm
zwei weitere Kreaturen der gleichen Spezies.
Diese beiden habt ihr zuvor gar nicht
wahrgenommen. Mit einem grofien Satz springt
die vordere Kreatur auf euch zu und die anderen
beiden legen nach.

2-8. SPIELLEITER

Die Jager der Leere sind gefahrliche Raubtiere
und einer der wichtigsten Griinde, weshalb
H.AS.S. diesen Ort bestmoglich meidet. Ihre
Krifte sind eng mit den paraphysiologischen
Machten des Pantheons Xenoistik verkniipft.

Besondere Eigenschaften

Seelenlos: Immun gegen Furcht

* Krallen der Leere: Angriffe zahlen als
panzerbrechend

* Mantel der Finsternis: Schleichen- und
Tarnen-Tests +3

*  Wesen der Leere: erhalten doppelten Schaden
durch Mystik (MYS)

Die Jager der Leere greifen blindlings alle
Personen an, welche ihnen zwischen die Zihne
und Krallen kommen. Konzentriere dich deshalb
nur auf die Charaktere, wenn sie aktiv in den
Kampf einschreiten. Wenn du im Laufe des
Kampf bemerkst, dass deine Charaktere zu
schwer verletzt werden, richte die
Aufmerksamkeit der Jager der Leere auf andere
oder lass sie sich zuriickziehen. Ein brutales
Raubtier, das Blut geleckt hat, gehen lassen zu

e = =

miissen ist ohnehin schlimmer, als es mit letzten
Kréften besiegen zu konnen. Wer weif3, vielleicht
kehrt es bald zurtick?

Nachdem der Kampf voriiber ist, gilt es sich zu
sammeln und Wunden zu versorgen. Umso mehr
die Charaktere den Kindern helfen, je mehr
Achtung gewinnen sie in deren Augen. Teilen ist

in einer ricksichtslosen und brutalen Welt nichts
selbstverstandliches.

Durch den gemeinsamen Kampf gegen die Jager
die Leere ist das Eis gebrochen und die Kinder
horen sich die Geschichte der Charaktere an. Sie
fiirchten sich nicht vor Abnos, denn sie sind
Zoglinge einer Wolfin. Viel mehr fiirchten sie die
brutalen Hasser, welche immer wieder in ihr
Revier eindringen, um Fliichtlinge aus dem
Leuchtenden Wald zu jagen.

Jakob, der Anfithrer der Meringer, bietet den
Charakteren an, sie in eines ihrer Verstecke
mitzunehmen, wo sie etwas zu essen bekommen
und ruhen kénnen. Nach all dem, was sie in den
letzten Stunden erlebt haben, mag ein guter Schlaf
durchaus forderlich sein.

2-9. SPIELER

Ihr habe keine Ahnung auf welchen Schrecken ihr
gerade getroffen seid, doch offensichtlich habt ihr
die Bestien besiegt. Der eine oder andere mag
meinen, dass es sich dabei um eine Art von
Drifter handelte, doch ihr habt noch nie von
etwas Ahnlichem gehort. Vor allem nicht
innerhalb der Wehrmauern Europas!

Der Anfiihrer der Meringer kommt zu euch und
blickt euch mit ernster Miene an.

,Ohne euch hitten wir die Finsteren nicht

Strukturpunkte

GESCHICK Panzerung

Relevante Fertigkeiten Wert

Wahrnehmung (GST+3) 4

PERSON. Gehen (m)

Unbewaffnet (natiirliche Waffen) (KET)

GEIST Rennen (m)

Gekonntes Ausweichen (GES)

MACHT Fliegen (m)

Gekonnte Abwehr (KFT)

Tarnen (GES+1)
Schleichen (GES+1)

[N Ie NN BO) B BN I (@)

Bezeichnung Mod. Reichweite Schaden Mag. Tarn.
Biss - 1m KRAFT+3(S-KIN) - 6+
Krallen - 2m KRAFT+3(S-KIN) - 4+




besiegen konnen. Wir sind euch wirklich was
schuldig. Und weil unsere Freunde auch Freunde
der Mutter sind, mochte ich, dass ihr mit uns
kommt. Zum Dank geben wir euch ein Quartier
fiir die Nacht und etwas zu essen. Kommt mit.”
Die Meringer stecken ihre Waffen ein und helfen
den Verwundeten auf die Beine. Ihr fragt euch
wie Kinder in einer solch unwirklichen Welt wie
Marxzell tiberleben koénnen, denn wenn man
ganz ehrlich zu sich selbst ist, dieser Ort ist noch
angsteinflofender als in eurer Fantasie. Diese
endlose Diisternis, das Gefiihl verlassen zu sein,
die ungewohnliche Stille und dann noch diese
abgrundtiefe Leere, welche jeder von euch in
seinem Herzen fiihlt. Eine kalte und unnatiirliche
Leere, die keinen Ursprung und kein Ende zu
besitzen scheint. Mit den Kindern wandert ihr
durch die hohen Ascheverwehungen der Strafsen,
passiert menschenlose Kreuzungen und werdet
von unsichtbaren Schemen aus den toten und
kalten Fenstern der Hochhduser beobachtet.
Waren im Hintergrund Marxzells nicht die hellen
Lichter der anderen Stadtteile zu sehen, ware dies
hier der Vorhof der Holle.

Nach etwa 20 Minuten erreicht ihr einen alten U-
Bahn-Zugang und schreitet vorsichtig die von
Asche geschwiérzten Stufen hinab. Doch was
zuerst wie ein trostloses Loch im Boden wirkt,
entpuppt sich schon nach wenigen Schritten in
die stillgelegte Station wie eine kleine Stadt. Ihr
wiirdet schatzen, dass mindestens 40 Kinder und
Jugendliche hier ein kleines Reich erbaut haben.
Einfache Hiitten aus Schrott und Abfall
zusammengezimmert stehen entlang des
Bahnsteigs. Ein Feuer brennt in einer alten
Miilltonne und dariiber hangt ein grofier Topf aus
Gusseisen, der einen iiberraschend angenehmen
Duft verstromt.

,Setzt euch und esst etwas!”, sagt Jakob und
bietet euch eine Gruppe wild zusammen-
gewlirfelter Stiihle an, die an der Wand lehnen.

2-10. SPIELLEITER

Jakob wird sich nochmal bei den Charakteren fiir

ihre tatkraftige Unterstiitzung bedanken und

gerne alle Fragen zu den Meringern beantworten.

Dazu gehort:

* Die Meringer werden von der Mutter
beschiitzt. Sie ist ein riesiger Wolf und sieht
wirklich gruselig aus. Aber ist liebevoll und

hilfsbereit zu Kindern und beschiitzt sie.

* Die Mutter hat immer ein Auge auf ihre
Schiitzlinge, doch man sieht sie nur sehr
selten.

* Wenn ein Meringer 16 Jahre alt wird, muss
er fiir 1 Jahr die Gruppe verlassen und fiir
sich selbst sorgen. In dieser Zeit darf er nicht
zur Gruppe zuriickkehren. Wenn er nach 1
Jahr wiederkommt, hat er sich bewiesen und
die Mutter schenkt ihm den Segen des
Wolfes. Damit wird er dann selbst zum Wolf
und darf sich dem Rudel der Mutter
anschliefSen.

e Das Leben in der Dunkelwelt (Marxzell) ist
hart. Dafiir gibt es aber kaum Hasser, weil
diese im Leuchtenden Wald leben. Sie
kommen nur selten her und jagen dann
Menschen.

* Das Schwerste ist an Essen zu kommen. Es
gibt hier unten aber sehr grofde Ratten, die
leicht zu jagen sind. Manchmal findet man
noch Fertigessen (SYNtex Fertiggerichte) in
den leeren Hausern, doch das ist selten.

Die Charaktere konnen sich noch ein bisschen mit

Jakob und den anderen Meringern unterhalten.

Jakob wird ihnen anbieten, sie morgen zu einem

Mann zu bringen, der Menschen vom

Leuchtenden Wald in die Dunkelwelt bringt und

wieder zuriick. Er kann ihnen sicherlich helfen.

Die Charaktere sind wahrscheinlich aber auch

sehr miide und freuen sich iiber eine warme

Decke, eine halbwegs weiche Schlafmatte und

etwas Ruhe.

Test: Horen des Horns

Gelingt einem Charakter der nachfolgende
Wahrnehmung-Test gegen 6+(1), wacht er von
einem bekannten Gerdusch auf. Es klingt wie ein
weit entferntes, schrdg klingendes Horn, das die
Charaktere bereits beim Betreten von Marxzell
vernommen haben.

2-11. SPIELER

Auf dem kalten und harten Boden einer U-
Bahnstation zu schlafen, ist fiir die meisten von
euch eine neue Erfahrung. Das gedampfte Licht
der brennenden Miilltonne taucht dieses alte
Gemauer in ein geisterhaftes Licht. Seltsame aber
weit entfernte Gerdusche dringen aus den U-
Bahntunneln an eure Ohren. Sind es die weit
getragenen Klange von U-Bahnen aus anderen




Stadtteilen oder etwas ganz anderes? Von jeder
Bewegung, jedem noch so leisen Gerdusch wacht
ihr auf, bis euch schlieflich die Miidigkeit
uilbermannt und in einen tiefen, traumlosen Schlaf
sinken lasst.

Wahrnehmung-Test gegen 6+(1)

Aus einer weiten Ferne, welche Realitdat und die
unwirkliche Welt des Schlafes miteinander
verbindet, dringt der Ruf eines schrag klingenden
Horns an euer Ohr. Thr habt dieses Gerdusch
schon einmal gehort; beim Betreten Marxzell.

Mit schnellen Schritten nahert sich eine Person
euren Schlafpléatzen.

,Hasser sind gekommen. Sie suchen nach
Menschen. Kommt mit!“, fliistert Jakob aufgeregt.

Ihr schnappt euch die wenige Ausriistung, die ihr
euer Eigen nennt und folgt ihm den U-
Bahntunnel bis zum Ende und dann einige Meter
weiter tiiber den Gleisschotter bis zu einer
schweren Eisentiir in der Wand. Von dort aus
geht es iiber einen kurzen Korridor in ein
Treppenhaus, in welchem Jakob euch mehrere
Stockwerke in die Hohe fiihrt. Thr verlasst das
Treppenhaus und befindet euch auf einem langen
Flur, der vermutlich einst zu einem Biirogebaude
gehorte. Vor euch liegen weitrdumige
Grofsraumbiiros. Die lange Fensterfront ist
zersplittert, eine dicke Ascheschicht liegt auf den
Arbeitstischen und Stiihlen.

,Wir miissen jetzt ganz leise sein.”, wispert Jakob
kaum horbar und fiihrt euch zu einer der offenen
Fenster. Hier kniet ein anderer Junge mit einem
seltsam gebogenen Blechinstrument in der Hand;
vermutlich das schrag klingende Horn. Jakob
duckt sich und blickt hinunter auf die Strafle.

2-12. SPIELLEITER
In diesem kurzen Intermezzo soll den
Charakteren vor Augen gefiihrt werden, was es
bedeutet von H.A.S.S. gejagt zu werden. Einen
Kampf gegen die Eliteeinheiten von Kantus von
Krédhenfels, dem Ressortleiter fiir Paraphysiologie
bei H.AS.S., konnen sie in ihrem Zustand
unmoglich bestehen. Sind die Charaktere auf
Krawall gebiirstet, wird Ulrich ihnen klarmachen,
dass ein Kampf gegen diese Spezialeinheit keinen
Sinn macht.

Test: Verstecken vor H.A.S.S.

Gelingt einem Charakter der nachfolgende
Tarnen-Test gegen 4+(1) nicht, wird einer der
H.A.S.S.-Beamten aufmerksam und deutet auf
das Gebaude, in dem sich die Charaktere
verstecken. Aus der Gruppe 16sen sich daraufthin
3 Soldaten und bewegen sich mit vorgehaltener
Waffe auf den Eingang des Gebaudes zu.

Falls der Tarnen-Test misslingt, befinden sich die
Charaktere in grofier Gefahr. Der beste Weg ware
schnell zuriick durch das Treppenhaus in den
Keller und in die U-Bahnstation.
Verbringen die Charaktere zu viel Zeit mit
diskutieren, betreten die H.A.S.S.-Beamten das
Gebdude und bewegen sich zur Treppe. Ab
diesem Zeitpunkt ist der Weg in den Keller
abgeschnitten. Jetzt heifst es improvisieren. Achte
darauf, dass Jakob nichts geschieht. Er ist fiir das
Abenteuer noch von Bedeutung.

zuriick

2-13. SPIELER
Als ihr auf die nachtliche Strafse unter euch blickt,
seht ihr eine Gruppe von 18 Personen in schweren
Taktikriistungen. Sie bewegen sich in Formation,
genau wie eine militarische Einheit und sind bis
an die Zihne bewaffnet. Sturmgewehre und 2
schwere Maschinenkanonen konnt ihr erkennen.
Tarnen-Test gegen 4+(1)
(Erfolgreich: lies den Text weiter;
Misslungen: lies SPIELER Alternative
weiter)

Ein paar Mal sehen Mitglieder der Spezialeinheit
in eure Richtung, doch in den Ruinen des
Biirokomplexes vermdgen sie es nicht euch
wahrzunehmen. Als der Kampftrupp weiterzieht,
atmet nicht nur Jakob sondern auch ihr tief durch.
,Wir miissen euch morgen frith zu Casius
bringen. Die Hasser kommen nicht oft her und
nur ganz selten mit einer so groflen Gruppe.
Scheinbar wollen sie euch unbedingt jagen.”, sagt
Jakob mit ernster Stimme.

Nachdem die Anspannung vor euch abgefallen
ist, kehrt ihr in die alte U-Bahnstation zuriick und
versucht noch ein paar Stunden zu schlafen. So
richtig gelingen will es euch aber nicht.

2-13.1. SPIELER (Alternative)
Ein paar Mal sehen Mitglieder der Spezialeinheit




KRAFT Lebenspunkte Relevante Fertigkeiten Wert
GESCHICK Ausdauer Fernkampfwaffen (verschiedene) 5
PERSON. Panzerung Nahkampfwaffen (Schlagwaffen)
GEIST Gehen (m) Wurfwaffen (Granaten)

MACHT Rennen (m) Gekonnte Abwehr

Gekonntes Ausweichen

Einschiichtern

= ||| |G|

Paraphysiologie (Abnos)

Bezeichnung Mod. Reichweite Schaden Mag. Tarn.
Schockstab - 2m 8(A-SCH) - 6+
TEUTATES Gladius ES/SM 20/50/120/240 m 9 30 4+
TEUTATES Gladiator ES 5/15/35/50 m 6 16 5+
TEUTATES Walkiire AM/VM 30/80/300/900 m 9 570 -
2x Giftgasgranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-GIF)/10 m - 6+
2x Sprenggranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-KIN)/5 m - 6+

In schwerer Taktikriistung und mit allen erdenklichen Munitionstypen ausgeriistet ist dieser Trupp trainiert zu
finden und auszuldschen. Ihre Mission ist die Fliichtigen aufzuspiiren und zu vernichten, ohne Risiken dabei
einzugehen. Das Spezialkommando Paraphysiologie gehort zu den brutalsten Truppen von H.A.S.S. und ist nicht
dafiir bekannt Gnade walten zu lassen.

in eure Richtung und sehen sich dann gegenseitig
an. Vermutlich unterhalten sie sich tiber Funk,
denn ihr konnt in der Stille Marxzells keine
Stimmen wahrnehmen und selbst euer Atmen
scheint in dieser Situation bereits unertraglich
laut zu sein.

Plotzlich zeigt einer auf das Gebaude, in dem ihr
euch befindet und 3 Mitglieder der Spezialeinheit
16sen sich aus der Gruppe. Sie kommen direkt auf
euch zu. Was wollt ihr tun?

2-14. SPIELLEITER

Fiir welchen Weg sich die Charaktere auch immer
entscheiden, sei es Verstecken, Kampf oder
Flucht, sie gelangen mit Jakobs Hilfe wieder
zurlick " in das Versteck der Meringer. Dort
konnen sie sich noch ein bisschen ausruhen und
versuchen Schlaf zu finden.




KAPITEL 3: WILLKOMMEN IN DER
UNTERWELT

3-1. SPIELLEITER

Jakob bringt die Charaktere am nachsten Morgen
zu einem verlassenen Hochhaus, nicht weit vom
Revier der Meringer entfernt. Dort lebt Casius,
ein Unterweltfithrer und einer der wenigen
Menschen in Europa, welche einen Weg nach
Marxzell und wieder heraus kennen. Eigentlich
ist die Unterwelt von Marxzell hermetisch
abgeschottet, genau wie die Oberflache, doch
immer wieder finden mutige oder wahnsinnige
Sucher Uberginge in den verlorenen Stadtteil.
Casisus ist einer dieser Menschen und ein
wirklich seltsamer Vogel. Casius ist ein
hochgebildeter und extrem gefahrlicher Mann. Er
hort sich selbst gerne reden und liebt es, mit
seinem Intellekt anzugeben. Weil das Schleusen
von Abnos nach Marxzell durchaus lukrativ ist,
hat Casius kein Geld notwendig. Er ist viel mehr
am Fall der Charaktere interessiert und findet
ihre Zwickmiihle extrem interessant. Aus diesem
Grund will Casius keine Unsummen fiir seinen
Dienst, weil das gute Gefithl, Menschen vor
H.AS.S. gerettet zu haben, und diese ihm danach
einen Gefallen schulden bereits ordentliche
Bezahlungen sind. Er selbst ist ein gesuchter
Schwerverbrecher, der H.A.S.S. aus ganz eigenen
Griinden fiir unsympathisch halt.

Test: Erkennen des Zeichens an der Tiir

Gelingt einem Charakter der nachfolgende
Stadtwissen  (Unterwelt/Verbrechen)-Test gegen
6+(1) oder Geheimzeichen (Unterwelt)-Test gegen
4+(1), erkennt er das Zeichen der
Unterweltfithrer. Manche interpretieren es als
Windrose, andere als die unzidhligen
Abzweigungen im Untergrund, doch die meisten
Fiihrer kiindigen damit ihre Dienste 6ffentlich an.

3-2. SPIELER
Am nachsten Morgen erhaltet ihr ein sparliches
Friuhstick wund brecht noch vor dem

Sonnenaufgang mit Jakob, Ansgar und Sieglind
auf. Die Luft ist immer noch ascheverseucht und
die rasanten Fallwinde an den toten
Hauserflanken wirbeln den vulkanischen Staub
auf den Straflen herum. Jakob zieht sich einen
dreckigen Stofffetzen vors Gesicht, sodass ihr nur
noch seine Augen und die Stirn sehen konnt.

Selbst hier, im verlorenen Stadtteil Marxzell
scheint die Kunde von der ungesunden Asche
bereits angekommen zu sein.

Mit schwachen Lichtquellen ausgeriistet stapft
ihr durch die hohen Verwehungen und tiberquert
verlassene Straflen mit Autowracks, finstere
Unterfithrungen voller Unrat wund ein
aufgegebenes  Fabrikgelainde, auf dessen
Aufienflichen verwitterte Baumaschinen wie
Zeugen des Untergangs stehen. Nach einer
halben Stunde, die euch wie ein halber Tag
vorkommt, gelangt ihr an einen hohen
Wohnkomplex, dessen Fenster eingeschlagen
oder verbarrikadiert wurden. Die Graf-von-
Munk-Allee 33 ist ein mittelgrofies Wohngebaude
mit dem typischen europdischen Durchschnitt
von 80 Stockwerken. Im ersten Moment kénnt ihr
an dem Haus nichts Besonderes erkennen, mit
Ausnahme eines seltsamen Zeichens tiiber der
groflen Eingangstiir. Es sieht aus wie ein 8-
zackiger Stern, dessen Spitzen iiber einen Kreis
hinausragen.

Stadtwissen (Unterwelt/Verbrechen) 6+(1)
Geheimzeichen (Unterwelt) 4+(1)

,Wir sind da.”, sagt Jakob und deutet auf den
Eingang des Hauses.

,,Sein Name ist Casius und er wird euch helfen.
Sagt ihm, die Mutter schickt euch. Er wird euch
sicherlich zuriick in den Leuchtenden Wald
bringen koénnen.”

Zeichen der Unterweltfuthrer




3-3. SPIELLEITER
Casius wartet bereits im Erdgeschoss, da er die

Ankunft seiner Gaste den hdheren
Stockwerken gut tiberblicken konnte. Er mochte

sich die Charaktere erst einmal ansehen, bevor er

aus

Kontakt mit ihnen aufnimmt. Unterweltfiihrer
sind normalerweise angesehene Personlichkeiten
und daher sicher vor blinder Gewalt. Doch bei
Fremden und Abnos weifs man nie.

Test: Casius erblicken

Gelingt einem Charakter der Wahrnehmung-Test
gegen 6+(1), bemerkt er Casius hinter einer der
Saulen stehen. Wenn Casius bemerkt, dass er
erkannt wurde, geht er auf die Charaktere zu.

3-4. SPIELER

Ihr betretet das hohe Gebdaude durch den
Aschefang des Hauses und steht in einem hohen
Empfangssaal wie er den meisten
Wohnkomplexen Europas vorkommt. Hier
arbeitet der

in

iiblicherweise ein Empfang,

Besuchern den Weg weist, Post. annimmt oder
den Bewohnern mit Rat und Tat zur Seite steht.
Der Empfangstresen ist verlassen und von einer

hauchfeinen Staubschicht bedeckt. Der Boden
liegt voller Unrat und Schrott. Neben dem Tresen
ruht ein Kinderwagen, dessen Stoffbezug
verwittert und verschmutzt von einer anderen
Zeit spricht. Einer Zeit, in welcher dieser Stadtteil
zu den aufstrebenden Orten Europas zéhlte. Uber
euch hdngt ein gewaltiger Kronleuchter mit
schmutzigem Glas in Kristallform. Vermutlich hat
sich das ausgestrahlte Licht der Leuchten in allen
Regenbogenfarben darin gebrochen.

Wahrnehmung gegen 6+(1)

Eine hagere Gestalt in abgewetzten SYNleder-
Klamotten und einem schweren Rucksack auf
dem Riicken tritt aus der Dunkelheit der breiten |
Sédulen. Seine Bewegungen sind selbstsicher und
doch wirken sie nicht aggressiv.

,Ja, das war einst ein wunderschones Gebaude,
gefiillt mit Leben und Freude. Dann kam die
Leere und der Zerfall. Mein Name ist Casius und
wenn ihr zu mir kommt, wollt ihr vermutlich
Marxzell verlassen, nicht wahr?” Er lachelt euch
wohlwissend an und gibt euch damit zu
verstehen, dass er eure Beweggriinde kennt.

Relevante Fertigkeiten Wert

Lebenspunkte
GESCHICK Ausdauer Fernkampfwaffen (Pistolen) 4
PERSON. Panzerung Nahkampfwaffen (Stichw.) 4
GEIST Gehen (m) Schleichen 4
MACHT Rennen (m) 40 Uberzeugen 6
Orientieren 7
Stadtwissen (Unterwelt/Verbrechen) 6
Staatswissen (H.A.S.S.) 5
Bezeichnung Mod Reichweite Schaden Mag Tarn.
Kampfmesser - Im KRAFT+1(S-KIN) - 6+
MARS 9 mm Richter ES 3/12/20/30 m 7 6 4+

Charakter

Casius ist 54 Jahre alt, hager und hat schiitteres Haar. Er ist sehr intelligent, studierte theoretische Physik und
klassische Geschichte an der Europaischen Universitdt, wo er mit hochsten Ehren promovierte. In einer
durchzechten Nacht liefs er sich fiir die Liebe auf ein Degenduell mit einem fritheren Kommilitonen ein und
totete diesen im heifsbliitigen Affekt. Um der Vollstreckung seiner Strafe zu entgehen, floh er in die Unterwelt
Europas, wo er sich schliefSlich als Unterweltfiihrer etablierte und die Gefilde um Marxzell, Karlsbad, Keltern
und Malsch zu seinem Gebiet machte. Casius kann ein angenehmer, wenn auch sehr egozentrischer Umgang
sein. In seinem Inneren ruht jedoch noch immer die Bestie eines Morders.




3-5. SPIELLEITER

Casius ist bereit sofort aufzubrechen und der
Eingang in die Unterwelt befindet sich im Keller
dieses Hauses. Wenn die Charaktere ihn
beziiglich der Dunkelheit fragen, die Marxzell
umfangen hat, wird er ausweichend antworten.
Genau weifs er es namlich auch nicht. Marxzell
war ein aufstrebender Stadtteil und das Juwel der
aufleren Stadtbezirke. Doch plotzlich stagnierten
die Zuwanderungen, wohlhabende Geschifts-
leute gingen und mit jedem Tag schien der
Stadtteil auf wunsichtbare Weise weiter
auszubluten. Am Ende waren nur noch
Verbrecher und unnattirliche Wesen wie die Jager
der Leere {ibrig, als H.A.S.S. und SCH.IL.D.
entschlossen Marxzell tiber Nacht abzuriegeln.
Die wirklichen Bauarbeiten gingen natiirlich
nicht ganz so schnell. Eine provisorische Mauer
aus schweren Barrikadenschilden wurde
montiert, um ein Uberschlag der ausbreitenden
Finsternis auf die anderen Stadtteile zu
verhindern. H.A.S.S. und SCH.IL.D. fiihrten
gemeinsam schwere Feuergefechte an den
nordostlichen Grenzen Marxzells, doch niemand
scheint zu wissen, gegen wen sie kampften. Am
Ende konnte der Dunkelheit ein Teil des Stadtteils
abgerungen werden und wurde zu dem Ort, den
wir heute als Keltern kennen. Dem jiingsten
Stadtteil Europas.

Die Unterwelt

Die Unterwelt Europas tragt ihren Namen nicht
zu unrecht. In den zahllosen Katakomben,
Kanalen, Tunneln, U-Bahnrohren und Kellern
existieren Wesen und Geheimnisse, die Europas
Grundfesten erschiittern konnten. Nicht wenige
davon in den Tiefen Marxzells. Doch zum Gliick
wollen die Charaktere nicht weiter in den
verlorenen Stadtteil vordringen, sondern zuriick
in die Zivilisation.

Casius kennt mehrere Wege nach Keltern,
Karlsbad und Malsch, doch nicht alle sind auch
immer und zu jeder Zeit passierbar. Eine falsche
Entscheidung kann schnell zu einem erheblichen
Umweg werden. Deshalb mochte Casius es iiber
die Tiefgarage des alten Kaufhauses Gravolis an
der Ecke Dreifsler Strafle und Pattenach-Platz
versuchen. Das Kaufhaus liegt gegeniiber der
Marxzeller Barrikade auf Seiten Karlsbads. Durch

die Nahe zur Barrikade wurde das Kaufhaus vor
langer Zeit aufgegeben und abgerissen, doch

seine Tiefgarage steht Grofitenteils noch. Was
vermutlich niemand aufler Casius weifs, die
Tiefgarage hatte eine kleine Seiteneinfahrt in der
Hans-von-Siidermann-Strafse auf der Seite von
Marxzell. Ein Fluchtweg fiihrt von dort aus bis zu
den Wartungsgangen der stillgelegten Marxzeller
U-Bahn. Die Tiefgarage von Gravolis birgt nur
eine Gefahr. Die alten Ladepunkte fiir
Automobile haben teilweise noch Strom und
dieser  lockt = Kampfautomaschinen  an.
Schreckliche und bis an die Zahne bewaffnete
Konstrukte, die absichtlich von H.A.S.S. in der
Unterwelt ausgesetzt wurden, um den
Untergrund Europas gewaltsam zu befrieden.
Doch zum Gliick begegnet man ihnen inzwischen
nur noch sehr selten...

3-6. SPIELER

Casius fithrt euch in die ausgedehnten
Kellergeschosse des Wohnkomplexes und nach
einigen Minuten ereilt euch das Gefiihl, dass sich
dieses Haus genauso weit in den Untergrund
erstreckt wie in den Himmel. Nach einer langen
Zeit, die wie eine Ewigkeit scheint, erreicht ihr
das Ende eines verwinkelten Ganges. Casius
offnet die vor euch liegende Brandschutztiir aus
schwerem Stahl und bittet euch einzutreten. Der
langgezogene Raum dahinter muss eine Art
Versorgungszentrale gewesen sein. Gewaltige
Heizkessel erheben sich mehrere Stockwerke in
die Hohe wund kraftvolle Pumpen stehen
verstaubt in der Raummitte. Am Ende der
Zentrale liegt ein offenes Brandschutztor, welches
in einen dunklen Korridor miindet. Eure
Lichtquellen kénnen die Enden des Korridors
nicht erreichen. Vermutlich setzt er sich viele
hundert Meter in beide Richtungen fort.

,Fur alle von euch, die diesen Ort noch nie
betreten haben und nur die schicken sauberen
Strafsen der Oberfliche kennen: Willkommen in
der Unterwelt!”, sagt Casius mit einem
siiffisanten Lacheln im Gesicht. Dann schultert er
sich den schweren Rucksack ab, holt leichte
Kapuzenmantel in einer tiefgrauen Farbe heraus
und gibt jedem von euch einen davon.

,Da unten leben zwar echt seltsame Dinge, aber
wir sollten bei eurem Aussehen trotzdem so
vorsichtig wie moglich sein.” Er wartet, bis ihr die
Kutten angezogen habt.

,Sehr schon. Jetzt seht ihr aus wie Mitglieder der
Xenoistischen Kirche. Damit wird euch wohl




keiner mehr behelligen. Noch

Grundregeln bevor wir weiter gehen:

1. Wenn ich die Hand nach oben hebe, haltet
ihr an, bleibt stehen wie Salzsdulen und sagt
kein Wort.

2. Keiner von euch verldsst den Weg, den ich
vorgebe.

3. Ihr fasst nichts an, was auf dem Boden liegt,
betdtigt keine Hebel oder Kndpfe, wenn ich
es euch nicht ausdriicklich sage.

4. Wenn ihr ein metallisches Klicken unter
eurem Fuf$ hort, bleibt ihr stehen und riihrt
euch nicht. Sonst habt ihr die ldngste Zeit
einen Fufs gehabt.

5. Falls wir jemandem begegnen, spreche nur
ich.”

,Wenn wir uns darauf verstandigen konnen,

sollte alles glatt gehen.” Casius spricht diese

Worte wie einstudierte und unendlichfach

rezitierte Satze.

ein paar

,Ich bitte euch jetzt ruhig zu sein und nur zu
sprechen, wenn es unbedingt notwendig ist. Hier
unten gibt es Wesen, die wir nicht aufschrecken
wollen.”, fiigt er noch mit leiser Stimme hinzu.

Eure Gruppe folgt Casius in gebiihrendem
Abstand durch den langen Tunnel, von dem ihr
aber schon bald durch ein weiteres
Brandschutztor abzweigt, eine lange Treppe nach
oben steigt und einem gewundenen Kanal folgt.
Vermutlich gehorte er einst zum ausgedehnten
Abwassersystem von Marxzell, doch nach dessen
Stilllegung liegen hier nur noch verkrustete
Aschereste, die bei Starkregenereignissen
gelegentlich weggespiilt werden. Es riecht feucht,
mutffig aber nicht unangenehm. Nachdem ihr ein
unterirdisches Riickhaltebecken passiert habt
und von dort aus den Wartungsgangen einer
stillgelegten U-Bahnstrecke gefolgt seid, erreicht
ihr eine ausufernde Ebene der Dunkelheit. Die
sparlichen Funzeln in euren Handen wirken wie
kleine Perlenschniire aus Licht, die durch die
Finsternis gezogen werden. Die Ausmafie sind
wirklich beeindruckend.

Casius halt die Hand nach oben und fliistert euch
zu: ,Wir haben jetzt die Parkgarage des alten
Gravolis-Kaufhauses erreicht. Fiir die jungen
unter euch, das Gravolis war einst einer der
grofften und prdachtigsten Konsumtempel

Europas und die erste Adresse fiir Waren aus den
anderen Wehrstadten. Die Menschen kamen aus

ganz Europa hierher, um sich die Einkaufswagen
zu fiillen. Nach dem Untergang von Marxzell
verfielen auch die Stralenziige rund um Marxzell
und schliefilich musste das Gravolis schlieflen.
Oberirdisch wurde es vor Jahren abgerissen und
die Brachflache mit Wohnkomplexen gepflastert;
so wie iiberall in Europa. Aber die unteren
Ebenen der Tiefgarage gibt es noch immer. Wir
stehen jetzt genau unterhalb der Grenze zwischen
Marxzell und Karlsbad. Rein formal haben wir es
also aus Marxzell heraus geschafft. Jetzt miissen
wir nur noch an die Oberflaiche kommen. Jetzt
bitte ganz still und versucht euch so leise wie
moglich zu bewegen.”

3-7. SPIELLEITER

Die Charaktere haben ihren kleinen Streifzug
durch Marxzell tberlebt, doch auch auf der
anderen Seite der Barrikade lauern Gefahren.
Besonders wenn man durch die Unterwelt streift.
Wie der Zufall es will, befindet sich derzeit eine
Kampfautomaschine von H.ASS. in der
Gravolis-Tiefgarage, um ihre Batterien an einer
der Automobil-Ladepunkte aufzuladen. Das noch
einige der Ladepunkte in dieser vergessenen
Tiefgarage funktionieren, liegt an dem
komplexen offentlichen Stromnetzwerk Europas.
Die gesamte Energieproduktion Europas liegt in
staatlicher Hand und wird zentral verwaltet. Die
europdischen Biirger zahlen eine Stromsteuer,
welche jeden Monat mit weiteren Steuern von
ihrem Gehalt abgezogen wird. Hin und wieder
wird vergessen alte  Anschlusspunkte
abzuschalten, genau wie im Falle der Gravolis-
Tiefgarage. Der geringe Stromverbrauch fallt mit
Blick auf den stadtweiten Verluststrom gar nicht
auf. Die Charaktere treffen bei ihrem vorsichtigen
Durchqueren der Tiefgarage auf eine
Automaschine des Typs TEUTATES Zenturio Typ
3 mit den typischen H.A.S.S.-Modifikationen fiir
den Einsatz in der Unterwelt. Sie ist gerade dabei
ihren Batterien zu laden und kann umgangen
werden, wenn die Charaktere sie rechtzeitig
erkennen. Unterhalten sich die Charaktere,
obwohl Casius um Stille gebeten hat oder
misslingt auch nur 1 Schleichen-Test, erwacht die
Automaschine und greift an. Falls einer der
Charaktere den Kraften des Technomorphs
unterliegt (Substanz PAA-1704), kann er die
Prasenz der Automaschine moglicherweise
wahrnehmen.




Panzerung

Bewegung (m)
Fernkampf
Nahkampf

Reaktion

Programmierung

Personen und Kreaturen ohne
Sicherheitsfreigabetransmitter sofort vernichten.
Unterwelt nicht verlassen.

Bezeichnung Mod. Reichweite Schaden Mag. Tarn.
Ausfahrbare Klinge - 2m KRAFT+2(S-KIN) - 5+
ARTEMIS Flammenwerfer ES 10 m 8 (5-6 in Flammen) 10 -

Automaschinenausriistung

Auswirkung

TKA-Prozessor: TEUTATES Signum V3

Fernkampf 5 W6; Nahkampf 6 W6; Reaktion 3 W6

Ersatzbatterie (1 KP) +24 Stunden Aktionenzeit
Ausfahrbare Schwertklingen (1 KP) Schaden: KRAFT+2(S-KIN)
Waffenschacht Arm (1 KP) ARTEMIS Flammenwerfer
Amphibienausriistung (1 KP) Schwimmtauglichkeit

Test Wahrnehmung: Kampfautomaschine friihzeitig
erkennen

Gelingt einem  Charakter der schwere
Wahrnehmung-Test gegen 6+(1), bemerkt er die
gerade ladende Kampfautomaschine. Durch die
vielen Jahre in der Unterwelt Europas
verschmilzt sie inzwischen mit dem Dreck und
Unrat hier unten. Flugrost, Morast und
Schlimmeres iiberdecken ihr gebiirstetes Metall.
Da sie sich nicht bewegt und keine erkennbaren
Lebenszeichen von sich gibt, ist sie extrem schwer
zu erkennen.

3-8. SPIELER

Langsam und vorsichtig schreitet ihr durch eine
Ebene aus Dunkelheit. Vor euren Leuchten
tauchen schwere Betonstiitzen in regelmafigen
Abstanden auf, doch aufser etwas Unrat auf dem
Boden, von der Decke hiangenden Spinnfaden
und kleinen Pfiitzen aus Abwasser scheint das
Parkdeck verlassen zu sein.

Wahrnehmung-Test gegen 6+(1)

3-8.1. SPIELER: Alternative 1: Automaschine
rechizeitig erkannt

Eine kurze Reflexion in der Dunkelheit, eine
Silhouette in der Schwérze der ewigen Nacht,
mehr ist es nicht, was eure Aufmerksamkeit

erregt. Vorsichtig leuchtet ihr die fernen Umrisse
aus und erstarrt vor Schrecken, als sich die
Strukturen einer menschengrofien Kampfauto-
maschine aus der Dunkelheit schilen. Der eine
Arm ist mit einem der Ladepunkte an der
Betonstiitze verbunden und ein leises, kaum
wahrnehmbares Summen kiindet von dem
derzeitigen Ladevorgang. Casius hebt sofort
seine Hand und deutet an, die Automaschine
groffraumig zu umgehen.

Schleichen-Test gegen 4+(1)
(Erfolgreich: lies den Text weiter;
Misslungen: geh weiter zu 3-8.2)

In einem groflen Bogen umgeht ihr die ladende
Automaschine und bewegt euch wie Geister
durch die Dunkelheit. Jeder eurer Schritte ist von
Furcht gepragt und vermutlich seid ihr deshalb
so leise und erfolgreich. Die Automaschine kann
euch nicht wahrnehmen.

Casius fithrt euch bis zum anderen Ende des
Parkdecks und durch eine zerbrochene Glastiir in
den Treppenkern eines Aufgangs. Erst dort atmet
er tief durch und ihr bemerkt wie die
Anspannung von ihm abfallt.

,Das war wirklich Gliick im Ungliick! Diesen
Monstern begegnet man inzwischen sehr selten,
doch meistens ist die erste auch die letzte




Begegnung. H.A.S.S. hat sie hier gelassen, um die

Bewohner der Unterwelt auszurotten. Sie
funktionieren komplett autark und  toten
gnadenlos. Gut, dass ihr sie gleich gesehen habt.
Noch ein paar Schritte ndher und ihre
Bewegungssensoren hitten uns erkannt.” (weiter
zu SPIELLEITER-Text 3-10.)

3-8.2. SPIELER: Alternative 2: Automaschine
nicht erkannt oder Schleichen-Test misslungen

Sechster Sinn-Test 6+(1)
(Erfolgreich: lies den Text 3-8.2.1.;
Misslungen: lies den Text weiter)

euch hort ihr die
hydraulischen Systeme einer Maschine erwachen.
Schwache Leuchten mit tiefrotem Licht werden

In der Finsternis vor

auf euch gerichtet und schnelle metallische
Schritte bewegen sich auf euch zu. Eine Klinge
wird bereit gemacht und eine winzige Flamme
wird vor euch entziindet. Das kann nichts Gutes
bedeuten!

REAKTION!
(weiter SPIELLEITER-Text 3-9)

3-8.2.1. SPIELER: Automaschine nicht erkannt
oder Schleichen-Test misslungen aber Sechster
Sinn-Test erfolgreich

Plotzlich hast du ein ganz iibles Gefiihl in deiner
Magengrube, als wiirde gleich die Hodlle
losbrechen. Du kannst es dir nicht erklaren, aber
normalerweise liegst du richtig, wenn dich dieses
Gefiihl tibermannt. Was willst du tun?

Gib dem Charakter ein paar Sekunden sich
vorzubereiten oder etwas zu sagen. Fiir lange
Diskussionen ist keine Zeit.

In der Finsternis vor euch hort ihr die
hydraulischen Systeme einer Maschine erwachen.
Schwache Leuchten mit tiefrotem Licht werden
auf euch gerichtet und schnelle stahlerne Schritte
bewegen sich auf euch zu. Eine Klinge wird
bereitgemacht und verursacht ein metallisches
TSCHINGGG!, als sie aus ihrem Waffenschacht
schnellt. Eine winzige Flamme wird vor euch
entziindet. Das kann nichts Gutes bedeuten!

REAKTION!
(weiter SPIELLEITER-Text 3-9)

3-9. SPIELLEITER

Die Charaktere konnte die Gefahr nicht umgehen
und stehen " nun einer der gefiirchteten
Kampfautomaschinen von H.A.S.S. gegeniiber.
Erstelle die Reaktionsreihenfolge und folge den
Regeln fiir Kampf im GRUNDREGELWERK
Kapitel: Kampf. Die Automaschine ist allein und
daher stehen ihre Chance gegen die Charaktere
schlecht. Allerdings besitzt sie eine enorme 10er
Panzerung. Das bedeutet, dass die meisten
Waffen ohne panzerbrechende Munition nutzlos
sind. Stattdessen werden sich die Charaktere auf
ihre Paraphysiologie verlassen miissen. Casius ist
kein begnadeter Kampfer, wird mit seiner Pistole
aber dennoch auf die Automaschine feuern.
Gelingt es den Charakteren nicht die
Automaschine zu besiegen, bleibt nur die Flucht.
Am Ende des Parkdecks ist ein Treppenhaus und
ein Aufzugsschacht. Die Automaschine wird sie
nur bis zu dem Treppenhaus verfolgen, jedoch
nicht durch die zerschmetterte Glastiir. Wenn die
Charaktere machtlos gegen die Maschine sind,
bleibt sie dort stehen. Sind die Charaktere in der
Lage, ihr zumindest leichten Schaden
anzurichten, zieht sich die Maschine nach einem
kurzen Verweilen zuriick und versteckt sich dann
in den Schatten des Parkdecks. (weiter zu
SPIELLEITER-Text 3-10)

3-10. SPIELLEITER

Die Charaktere haben diese Gefahr gemeistert,
auf die eine oder andere Weise. Nun wird es Zeit,
zurick in die Zivilisation zu treten, doch noch
immer wirken die Charaktere fiir die
Bevolkerung Europas wie schreckliche Monster.
Aus diesem Grund sind sie gut beraten, wenn sie
die grauen Kutten anbehalten. Im Folgenden und
letzten Kapitel miissen sie sich entscheiden, ob sie
den Erschaffer von PAA-1704 ausfindig machen
wollen und ihn dazu bringen ein Gegenmittel
herzustellen oder sich klammheimlich in die
Schatten Europas zuriickziehen wollen, um fiir
den Rest ihres Daseins in Angst vor H.A.S.S. zu
leben. Fiir Ulrich Heinrichs ist die Sache klar. Er
will nicht fiir den Rest seines Lebens ein Wolf
bleiben. Daher bleibt nur der Weg zu Prof. Dr.
Franz von Miihren und einer absehbaren
Konfrontation mit H.A.S.S.

3-11. SPIELER
Ihr folgt dem Treppenhaus nach oben bis zur




neuen Bodenplatte der Wohnkomplexe, die nun
auf dem Grundstiick des Kaufhauses Gravolis
stehen. Von dort aus fithrt ein stiimperhaft
geschaffener Durchgang bis in eine enge
Wartungsgrube.

,Uber uns ist die Tiefgarage des neuen
Wohnhauses. Dariiber kommt ihr einfach auf die
Strafie zuriick. Unsere Wege trennen sich nun,
aber es war eine interessante Erfahrung, fiir die
ich danken will. Und wenn ihr mal wieder nach
Marxzell wollt, wisst ihr jetzt, nach welchem
Zeichen ihr Ausschau halten miisst.” Casius
lachelt euch an.

,Oh ja, behaltet die Kapuzenmantel. Vermutlich
werdet ihr sie noch brauchen.”

Ihr 6ffnet die Stahlplatte der Wartungsgrube und
findet euch in einer gut beleuchteten Tiefgarage
mit vielen schicken Fahrzeugen wieder. Was
wollt ihr als néachstes tun?

KAPITEL 4: DIE HEILUNG

4-1. SPIELLEITER

So weit haben es die Charaktere geschafft. Sie

sind H.A.S.S., Marxzell und der Unterwelt

entkommen. Das muss man erstmal nachmachen.

Die nachsten Schritte werden fiir dich als

Spielleiter noch etwas schwieriger. Die

Charaktere haben nun ganz Europa zu ihrer

Verfiigung und auch wenn sie in ihrem

derzeitigen = Zustand  alles andere als

gesellschaftsfahig sind, konnten sie auf die
verriicktesten Ideen kommen. Hast du z. B. einen

Mechaniker in der Gruppe, wére es gut moglich,

dass die Charaktere versuchen ein Auto in der

Tiefgarage zu stehlen. Damit konnten sie

halbwegs ungesehen entkommen.

Der Wolf der Gruppe, Ulrich Heinrichs will unter

gar keinen Umstanden bleiben wie er ist. Ihm ist

klar, dass er nie wieder zu H.A.S.S. zuriick kann,
doch zumindest seine menschliche Gestalt
mochte er zuriickgewinnen. Er weif}, dass Prof.

Dr. Franz von Miihren PAA-1704 entwickelt hat

und er kennt dessen Adresse aus der

Einsatzbesprechung. Leider weify er auch, dass

mindestens 1 aber vermutlich eher 2 Streifen von

H.AS.S. die Wohnung von Prof. Dr. von Miithren

bewachen werden. Selbst die Anwesenheit einer

Spezialeinheit der Abteilung Paraphysiologie ist

gut moglich und mit diesen Eliteeinsatzkraften ist

wirklich nicht zu spafien. Das Skript sieht fiir
dieses letzte Kapitel folgende Meilensteine vor:

* Die Charaktere finden einen Weg, ungesehen
aus der Tiefgarage und dem Wohnkomplex
zu kommen.

e Sje kundschaften den Wohnblock aus, in
dem sich Prof. Dr. von Miihren befindet.

e Mit einem geschickten Plan, der den
Charakteren selbst tiberlassen bleibt,
verschaffen sie sich Zugang zu von Miihrens
Wohnung und brechen dort ein. Dabei
umgehen sie den H.A.S.S.-Wachschutz, ohne
grofie Aufmerksamkeit zu erregen oder
iiberwiéltigen ihn geschickt.

e Alternativ: Den Charakteren gelingt es Prof.
Dr. von Miihren zu ihnen zu locken ohne
dass dieser H.A.S.S. dariiber informiert.

¢ Die Charaktere zwingen Prof. Dr. von
Miihren ihnen zu sagen, wie sie wieder in
ihre normale Gestalt zurtickkehren konnen.

* Das Abenteuer endet.




Da das
vorherzusehen ist und wir fiir das letzte Kapitel

Vorgehen der Charaktere schwer
absichtlich keinen stringenten Weg vorgeben
wollen, erhaltst du hier alle Informationen,
welche die  Charaktere = moglicherweise
zusammentragen und auskundschaften. Fiir
verschiedene Situationen stehen dir Lesetexte zur
Verfiigung, welche du vielleicht benotigen wirst.
Ist deine Gruppe noch unerfahren oder vielleicht
zu schiichtern einen aktiven Plan zu erarbeiten,
findest du im Nachfolgenden Hilfen und
Losungsansadtze fiir diesen letzten Teil dieses
Abenteuers.

PROBLEMATIK

Die Wohnung von Prof. Dr. Franz von Miihren
liegt in einem gutsituierten Stadtteil von Europa,
nahe dem Zentrum der Macht. Hier kann man
nicht einfach als offensichtlicher Abno, bis an die
Ziahne bewaffnet und auf der Flucht vor H.A.S.S.
hineinmarschieren. Die Charaktere brauchen
einen guten Plan, der mit wenig Geld umzusetzen
ist. Das ist ihre Herausforderung.

Charaktere einen  soliden Plan

entwickeln konnen, bendtigen sie zuerst mehr

Informationen:

* Was wissen wir bereits tiber den Professor?

e Wie kundschaften wir das Objekt aus, ohne
Aufmerksamkeit zu erregen.

* Wie viele Mitarbeiter von H.A.S.S. sichern
das Objekt?

*  Welche Wege fiihren in das Innere des
Wohnkomplexes?

Bevor die

* Auf welche Weise kénnten wir ungesehen in
die Wohnung des Professors gelangen?

INFORMATIONEN IN DEN HANDEN DER
CHARAKTERE

Ulrich Heinrichs war bei der H.ASS.-
Einsatzbesprechung dabei und wurde der Jager-
Gruppe zugeteilt, welche den fliichtigen Talos-
Terroristen mit dem gestohlenen PAA-1704
ausfindig sollte. ~ Eine  zweite
Einsatzgruppe wurde fiir die Bewachung der
Labore von MediOrgano zugeteilt, fiir den Fall,
dass Talos das Durcheinander fiir einen zweiten
Angriff dritte

machen

zu nutzen versucht. Eine

Einsatzgruppe wurde als Personenschutz fiir
Prof. Dr. Franz von Miihren abgestellt, sollte

Talos versuchen, an den Entwickler von

PAA-1704 direkt heranzukommen. Aus dieser

Einsatzbesprechung kann Ulrich folgende

Informationen bereitstellen:

e Die Wohnung von Prof. Dr. von Miihren
befindet sich in der Hans-Jakob-Allering-
Strafse im 104. Stock eines hohen
Wohngebéudes.

e Thm wurden auf Grund des Talos-Vorfalls in
den Laboren von MediOrgano H.A.S.S.
Polizisten und moglicherweise Spezialisten
der Abteilung Paraphysiologie als
Personenschutz zu Verfiigung gestellt.

e Der Norden Durchlachs, so nahe am
Zentrum der Macht, gilt als besonders gut
gesichert. Uberall sind Kameras und zivile
H.A.S.S.-Mitarbeiter, welche im Fall von
Schwierigkeiten in wenigen Minuten zur
Stelle sind.

* Solange die Situation mit Talos nicht geklart
ist, halt Ulrich es fiir unwahrscheinlich, dass
von Miihren das Haus verlassen darf.

e Wenn die Charaktere es ungesehen bis in die
Wohnung schaffen, wird H.A.S.S. nichts
auffallen. Die Wohnung selbst wird nicht
iiberwacht. Prof. Dr. von Miihren verbittet
sich derartige Einmischungen in sein
Privatleben und als freier Mitarbeiter von
H:AS.S. geht man dort von seiner Loyalitét
aus.

INFORMATIONEN AUS DEM
DATENSTROM

Nattirlich konnen die Charaktere den Datenstrom
nach Informationen durchsuchen, die mehr oder
weniger Offentlich zuganglich
gehoren:

sind. Dazu

Einfach zu findende Informationen

Prof. Dr. Franz von Miihren trat vor 4 Jahren von
seinem Lehrstuhl fiir Biomanipulation an der
Europdischen Universitdt nach einem schweren
Unfall zuriick, bei dem 4 seiner Mitarbeiter sich
mit einem todlichen Biogefahrenstoff
kontaminierten. Er trat wenige Wochen spater
auch von allen wissenschaftlichen Ehrenamtern
zuriick.

Investigation-Tests gegen 5+(1)
Wenn ein Charakter sich die Zeit nimmt, mehr als
nur die offensichtlichen Informationen aus dem




Datenstrom auszuwerten, Querverweise priift
und eine Personen-Umfeld-Analyse durchfiihrt,
darf er einen Investigation-Test gegen den
Mindestwurf 5+(1) wiirfeln. Dabei findet er
folgende Informationen:

Informationen aus Investigation

Art Information

Prof. Dr. Franz von Miihren arbeitete
schon zu seinen Zeiten an der
Europaischen Universitat eng mit dem
Unternehmen MediOrgano-Labore
P— zusammen. Nach dem schrecklichen
Unfall in seiner Arbeitsgruppe wurde von
Miihren zum Riicktritt gezwungen. Auf
Basis seiner fortgefiihrten Publikationen
ist es sehr unwahrscheinlich, dass er nicht
weiter als Wissenschaftler tatig ist.

Franz von Miihren: Alter 55

Ehefrau: Helene von Miihren, Alter 54,
Rechtsanwaltin

Personlich |Tochter: Grete von Miihren, Alter 23,

Studentin Biologie
Sohn: Thomas von Miihren, Alter 21,

keine Informationen

Baujahr 2041, Luxus-Apartments,
Sicherheitsdienst 24/7, Empfang 24/7,
verantwortliche Wartungsfirmen:
Gebaude |Hans Krach: Sanitararbeiten

AEROS: Luft- und Klimatisierungstechnik
RENOS: Professionelle Gebaudereinigung

HADRIAN: Privater Sicherheitsdienst

Hacken der Personalakte wvon Miihren im
MediOrgano-Netzwerk

Das Rechner-Netzwerk von MediOrgano ist auf
den hochsten Ebenen exzellent gesichert, weil es
in  Wirklichkeit im  H.A.S.S.-Rechnerpark
aufgesetzt wurde. Eines der sichersten Netzwerke
Europas. Doch die Personalakten haben eine
wesentlich geringere Sicherheitsstufe und sind
mit relativ einfachen Mitteln zu hacken. Diese
Option steht den Charakteren natiirlich nur zur
Verfligung, wenn sie einen Hacker in der Gruppe
haben. Die MediOrgano-Rechner fiir

Personalwesen besitzen einen externen E-Wall
Stufe II, einen internen E-Wall Stufe I und ein E-
Schwert Stufe L.

— e ——

Informationen aus Hacken
Titel: Herr Prof. Dr. rer. nat.
Vorname: Franz Thomas
Nachname: von Miihren
Alter: 55
Wohnhaft: Hans-Jakob-Allering-Strafse 68, 104. Stock,
Wohnung 104-21
Status: verheiratet, 2 Kinder
Ehefrau: Helene von Miihren, Alter 54,
Rechtsanwaltin
Tochter: Grete von Miihren, Alter 23, Studentin
Biologie
Sohn: Thomas von Miihren, Alter 21, keine
Anstellung

Personlichkeit und psychologische Begutachtung

Franz von Miihren ist iiberdurchschnittlich intelligent
und sehr ehrgeizig. In seiner Auffassung spielen
moralische Konflikte und gesellschaftliche
Konventionen keine bedeutende Rolle. Seine
Personlichkeit zeigt deutlich, dass die Erreichung
eines Ziels iiber allen anderen Prioritaten steht. Mit
seiner Frau Helene von Miihren und seiner Tochter
Grete von Miihren pflegt Franz von Miihren eine
stabile Beziehung, die durch Franz von Miihrens
Narzissmus gepragt ist. Zu seinem Sohn Thomas von
Miihren bestehen nach eigenen Angaben sehr
schlechte Beziehungen. Dieser ist in einer radikalen
Gruppe tdtig und besitzt nur wenig Kontakt zur
Familie.

Arbeit und Projekte

Das derzeitige Aufgabenfeld von Franz von Miihren
unterliegt der Geheimhaltung Stufe 5 und darf in
diesem Dokument nicht aufgefithrt werden. Seine
allgemeine wissenschaftliche Arbeit handelt von der
Entwicklung aktiver Biomarker, welche in der Lage
sind, spezielle Stoffwechselwege zu aktivieren bzw.

deaktivieren.

INFORMATIONEN AUS BESCHATTUNG/
OBSERVATION

Sich die ganze Situation einmal genauer
anzusehen, kann viele wichtige Informationen
liefern, ist jedoch im derzeitigen Zustand auch
sehr gefahrlich. Charaktere in wahrer Gestalt
(Ulrich, Diabolus der Gruppe) haben es besonders
schwer. Im Nachfolgenden finden sich Objekte
zur Observation, Zugangsmoglichkeiten zu
diesen Objekten und welche Informationen die
Charaktere daraus ziehen konnen.




LOSUNGSANSATZE: Option 1 — In der Hohle
des Lowen

AUFTRETEN ISTALLES

Entscheiden sich die Charaktere bei Prof. Dr. von
Miihren personlich vorstellig zu werden,
brauchen sie einen geschickten Plan, um all die
Hindernisse auf diesem Weg zu umgehen. Ihr
grofites Problem ist entdeckt zu werden, denn
einige der Gruppenmitglieder sehen wirklich
nicht mehr wie Menschen aus. Moglichkeiten sich
dennoch in der Offentlichkeit zu bewegen sind
folgende:

Bei fast allen Verkleidungen kommt es darauf an,
dass nur 1 Person diese Verkleidung tragen kann
um nicht aufzufallen. Ausnahmen sind die
Uniformen der Feuerwehr und H.A.S.S.

LESETEXTE

Die nachfolgenden Lesetexte sind dufSerst neutral
gehalten, damit du sie in vielen Situationen
einsetzen kannst.

Am Gebidude vorbeifahren/vorbeilaufen
So nahe am Zentrum der Macht gehoéren die

Informationen aus Beschattung/Observation

Objekt moglicher Zugang Information
Hans-Jakob- z. B. Autotaxi, gestohlenes Fahrzeug, (Vor dem Haus stehen 2 Streifenfahrzeuge der
Allering-Strafie 68 |zu Fufs, gehackte Straflenkameras Stadtpolizei (H.A.S.S.). In einer SeitenstrafSe steht ein
von auflen ziviles Einsatzfahrzeug mit Staatskennzeichen. Das
Haus hat 1 Haupteingang zum Empfang, einen
verschlossenen Hintereingang zum
Notfalltreppenhaus (mechanisches Schloss Stufe I) und
eine Einfahrt fiir das Parkhaus (mit geschlossenem
Rolltor)
Empfang z. B. in Verkleidung als Besucher Kameras im gesamten Gebaude, ziviler
(Wohngebdude) |(Kleidung min. Mittelschicht), als Sicherheitsdienst
Botendienst mit personl. Zustellung,
Reinigungspersonal,
Wartungsingenieur, gesetzlicher
Vertreter
Tiefgarage Rufanlage zum Empfang, Besuch Uber die Tiefgarage kommt man direkt ins Gebaude,
(Wohngebdude) |(Name eines Bewohners benotigt), ohne iiber den Empfang zu miissen. Allerdings sind
Kfz-Dienstleister zur Abholung eines |dort {iberall Kameras.
beschddigten Fahrzeugs (Name eines
Bewohners benotigt)
Hintereingang Verschlossen und mit Kamera Der Hintereingang fiihrt direkt in das
(Wohngebaude) |gesichert. Kamera austricksen und  |Notfalltreppenhaus, welches im Brandfall als
Schloss knacken (Kartenschloss Stufe |eigenstandiger Brandschutzabschnitt fungiert. Im
1T) Treppenhaus sind Kameras angebracht. Das
Treppenhaus fiihrt zu allen Stockwerken.
Gange z. B. in Verkleidung als Besucher Kameras im gesamten Gebaude, ziviler
(Wohngebaude) |(Kleidung min. Mittelschicht), als Sicherheitsdienst (ca. 5 Mitarbeiter pro Schicht)
Botendienst mit personl. Zustellung,
Reinigungspersonal,
Wartungsingenieur, gesetzlicher
Vertreter
104. Stock z. B. in Verkleidung als Besucher 2 bewaffnete Personen in Zivil vor der Wohnung
(Wohngebaude) |(Kleidung min. Mittelschicht), als 104-21.
Botendienst mit personl. Zustellung,
Reinigungspersonal,
Wartungsingenieur, gesetzlicher
Vertreter
Dach Abno mit Flugfahigkeiten Landeplatz fiir Strahlentriebwerksmaschinen, Kamera
(Wohngebaude) am Eingang zum Notfalltreppenhaus (verschlossen,
Kartenschloss Stufe I), Dach ist das 108. Stockwerk




Informationen aus Beschattung/Observation

Verkleidung mogliche Probleme mit dieser Verkleidung

Kapuzenrobe (Mittelschicht) Kapuzenroben aufierhalb des Hauses zu tragen ist kein seltener Anblick.
Vor allem bei Aschefall versuchen die Menschen damit ihre Kleidung vor
Verunreinigung zu bewahren. Innerhalb eines Gebaudes, nachdem man
den Aschefang passiert hat, zieht man diese jedoch iiblicherweise aus.
Tragen die Charaktere innerhalb von Gebauden eine Kapuzenrobe mit der
Kapuze iiber den Kopf gezogen, konnte ein Sicherheitsdienst aufmerksam

werden.
Die grauen Kapuzenmaéntel der Anhanger der Xenoistischen Kirche sind

héaufig auf den Strafien der Unter- und Arbeiterschicht, manchmal auch in
der Arbeiterelite anzutreffen. In bessersituierten Vierteln Europas werden
sie aber durch H.A.S.S. und private Sicherheitskréfte selten geduldet.
Innerhalb von Hausern werden sie gebeten, das Gelande sofort zu

Kapuzenrobe (Unterschicht)

verlassen.
In kompletter Feuerwehrmontur mit Helm und verspiegeltem Visier kann

Feuerwehrmontur
man selbst die wahre Gestalt mancher Diabolus verstecken. Natiirlich
verursacht diese Uniform Aufsehen, da alle Menschen mit einem Brand
rechnen. Die Uniform verleiht aber auch Respekt und die
Wahrscheinlichkeit angesprochen zu werden ist gering. Fiir gentigend
Feuerwehrmonturen miissen die Charaktere zuvor bei einer Feuerwehr

einbrechen.
Auch H.AS.S. besitzt schwere Sicherheitsausriistung mit verspiegeltem

Visier, um Aufstanden und Unruhen zu entgegnen. Mit einer solchen
Uniform kommt noch ein grofieres Maf an Respekt, weil eigentlich
niemand etwas mit H.A.S.S. zu tun haben mochte. Allerdings werden die
H.A.S.S. Wachposten vor und in dem Wohnkomplex aufmerksam, ist es
doch seltsam, dass jemand in so schwerer Sicherheitsausriistung
herumlauft und ihnen nichts davon gesagt wurde. Und dann gibt es noch
das Problem an diese Ausriistung heranzukommen. Jeder H.A.S.S.
Streifenwagen ist mit 2 dieser Sicherheitsausriistungen bestiickt.

In der Uniform eines Boten der deutschen Reichspost gelangt man
vermutlich unbemerkt in das Gebdaude und mit dem Vorwand einer
personlichen Zustellung auch bis in den 104. Stock. Leider fallt mehr als 1
Postbote auf und auch fiir Diabolus in wahrer Gestalt bietet diese
Verkleidung nicht ausreichend Schutz.

Als Elektriker, Sanitartechniker oder anderer Wartungsmechaniker kommt

Sturmausriistung H.A.S.S.

Uniform Botendienst oder
Reichspost

Uniform Wartungsdienst
man vermutlich unbemerkt ins Gebdude und muss nur am Empfang
glaubhaft erkldren, dass mit der Anmeldung irgendwas schiefgelaufen ist.
In diesen Berufen tragt man jedoch selten Helme mit Visier, weshalb auch
hier offensichtliche Abnos drauflen bleiben miissen.

Motorradkluft Die Sicherheitsausriistung fiir ein Motorrad beinhaltet auch einen Helm,
dessen Visier verspiegelt sein kann. Den Helm im Gebaude nicht
abzunehmen ist sehr unhoflich und konnte zu Problemen mit dem
Sicherheitsdienst fithren. Einer einzelnen Person konnte es aber durchaus
gelingen auf diese Weise das Gebaude zu betreten, selbst wenn sie ein

offensichtlicher Abno ist.

Strafienziige - Durlachs zu einer der besten
Wohngegenden Europas. Man mag kaum
glauben, dass auch hier Aschestiirme toben und

alles offen. Als ihr die Hans-Jakob-Allering-
Strafse 68 passiert, seht ihr einen prachtvollen
Wohnkomplex, welcher sich iiber 100 Stockwerke

der dunkle Ascheregen die Strafsen pechschwarz
farbt. Davon ist jedenfalls nichts zu sehen.
Stindhaft teure Einkaufsmoglichkeiten reihen
sich an moderne Biiro- und Wohnkomplexe. Wer
es bis hier her geschafft hat, dem steht im Leben

in den Himmel erhebt. Die Strafien sind gesdumt
von kostspieligen Luxuslimousinen, unter denen
sich auch 2 Einsatzfahrzeuge von H.A.S.S.
Befinden. In einer schmaleren Seitenstrafle steht
ein Fahrzeug, ein Kleintransporter mit staat-




lichem Nummernschild. Nicht viele Institutionen
nutzen Zivilfahrzeuge, nur der Chauffeurdienst
von Ministerien und Amtern wie H.A.S.S. Offen-
sichtlich wollen diese Herren nicht auffallen.

Suchen-Test gegen 5+(1)

(Wenn erfolgreich, sehen die Charaktere
2 Personen in der Nahe des
Hauseingangs, welche ungewo6hnlich
gewohnlich wirken und sich nicht von
der Stelle bewegen. Unter der
Anzugsjacke des einen Mannes formen
sich die Umrisse einer Pistole ab.)

Auf der Riickseite des Gebadudes ist die Einfahrt
in eine Tiefgarage, geschiitzt durch ein Tor, eine
Sprechanlage und ein Kartenleser. Daneben ist

eine  Brandschutztiir mit Kamera und
mechanischem Schloss, vermutlich eine Art
Notausgang.

Den Empfang betreten

Als ihr den Aschefang passiert habt und das
Wohngebaude betretet, findet ihr euch in einem
herrschaftlichen Empfangsbereich mit
Marmorboden und Séaulen wieder, die an
griechisch-romische Architektur erinnern. Im
Zentrum des Empfangs steht eine grofie
Empfangstheke aus wunderbar gearbeitetem
Holz. Dienstkrafte unterhalten sich mit
Bewohnern, Postboten und Technikern. Ein
Stimmengewirr raunt durch die grofie Halle. An
der Decke sind Uberwachungskameras montiert,
welche jeden Winkel des groffen Raums im Auge
behalten. Um in das Treppenhaus und zu den
Fahrstiihlen zu gelangen, wird man iiber einen
roten Teppich gefiihrt, an dessen Ende ein Page
hinter einem Pult steht. So argwohnisch wie er
euch und jeden neuen Ankdmmling beobachtet,
scheint auch er eine Uberwachungsfunktion zu
besitzen.

Der Hintereingang

Hinter dem Gebdude gibt es eine schwere
Brandschutztiir aus Stahl, welche mit einem
mechanischen Schloss versehen ist. Uber der Tiir
ist eine Kamera angebracht, welche die Tiir im
Auge behalt.

Schlésser 6ffnen (mechanische
Schlosser)-Test gegen 5+(1)

Mit ordentlich Kraft 6ffnest du die Stahltiir und
findest dich in einem Notfalltreppenhaus wieder.
Schier endlose Treppenpodeste ziehen sich bis in
die hochsten Stockwerke, doch sie alle zu
erklimmen wird ewig dauern und diirfte sehr
anstrengend werden. Auf jedem Stockwerk fiihrt
eine Tiir auf die langen Gange des Wohnbereichs.
Natiirlich befinden sich auch hier Kameras, doch
es scheint sich um erheblich dltere Modelle zu
handeln als im Rest des Gebdudes. Vermutlich
funktionieren viele davon gar nicht mehr.

Will ein Charakter das Gebdude iiber die
Treppen erklimmen, macht er alle 20 Etagen
einen KRAFT-Test gegen 5+(1). Bei Misslingen
verliert der Charakter 2 W6 Ausdauer.

Die Tiefgarage

Die Einfahrt fiir die Tiefgarage befindet sich auf
der Riickseite des Gebdudes neben einer
schweren Brandschutztiir.
Rolltor gesichert wund einer Saule mit
Sprechanlage und Kartenleser. Vermutlich
kommt man hier ohne Sicherheitskarte kaum
weiter...

Sie ist mit einem

* Sicherheitskarte beschaffen

s Trick, um den Empfang zur Offnung des
Tors zu bewegen

* Kartenschloss knacken

Bei der Einfahrt in das Parkhaus wird das
Fahrzeugt tiber 2 kraftvolle Turbinen von Asche
befreit, bevor sich die Tiir zur richtigen
Tiefgarage offnet. Es ist eine Art Aschefang fiir
Parkgaragen. Die Strafle in die Dunkelheit fiihrt
auf zahllose Parkdecks mit endlosen Stellplatzen
und den darauf parkenden Luxusfahrzeugen. Es
ist kaum zu erahnen wie viele Millionen
Courantmark in dieser von Neonrohren erhellten
Finsternis schlummern. Langsam versteht ihr,
warum der Automobilmarkt in Europa so hart
umkdmpft ist. Vom Parkdeck fiihrt ein Aufzug
und ein Treppenhaus nach oben zu den
Wohnbereichen und dem Empfang.

Fahrstuhl/Treppenhaus

Der Fahrstuhl ist gerdumig, mit Elementen aus
gebiirstetem Stahl und Glas. Er fiithrt auf jedes
erdenkliche Stockwerk, auch auf das Dach. Die
Tiir zum Dach lasst sich von Innen tiber eine




Panikklinke 6ffnen. Von aufsen benotigt man eine
Sicherheitskarte, um das Treppenhaus betreten
zu konnen. Wie im gesamten Gebédude befindet
sich auch hier eine Kamera.

Notfalltreppenhaus

Schier endlose Treppenpodeste ziehen sich bis in
die hochsten Stockwerke, doch sie alle zu
erklimmen wird ewig dauern und diirfte sehr
anstrengend werden. Auf jedem Stockwerk fiihrt
eine Tir auf die langen Gange des Wohnbereichs.
Nattirlich befinden sich auch hier Kameras, doch
es scheint sich um erheblich altere Modelle zu
handeln als im Rest des Gebaudes. Vermutlich
funktionieren viele davon gar nicht mehr.

Will ein Charakter das Gebdude iiber die
Treppen erklimmen, macht er alle 20 Etagen
einen KRAFT-Test gegen 5+(1). Bei Misslingen
verliert der Charakter 2 W6 Ausdauer.

Dach

Das Dach befindet sich tiber dem 108. Stockwerk
des Gebaudes und besitzt einen Landeplatz fiir
Strahlentriebwerksmaschinen. Grelle Blitzlichter
auf dem Boden sollen die potenziellen Piloten
einweisen, doch wenn man nach der dicken
Ascheschicht auf dem Dach geht, wird der
Landeplatz nicht haufig angeflogen. Schwenk-
kréne auf allen vier Seiten des Geb&dudes stehen

fiir abenteuerlustige Fensterputzer bereit. Die
Elektronik wirkt einfach und tiberholt. Gewaltige
Liiftungskanile fithren in endlos tiefe Schachte
und ein kleiner Verschlag auf dem Dach, durch
eine Kamera iiberwacht, fiihrt in ein Treppenhaus
und damit ins Innere des Gebaudes. Diese Tiir ist
aber mit einem Kartenschloss versehen.

Schlosser offnen (Elektronische
Schlésser)-Test gegen 5+(1)

104. Stockwerk

Das 104. Stockwerk des Hauses ist edler als
andere Ebenen des Wohnkomplex und mit
dickem, rotem Teppich ausgelegt. An den
Winden héngen kunstvolle Olgemalde langst
vergessener Kiinstler, die an Zeiten vor dem
Untergang Lichtdurchflutete
Landschaften, Bauernhofe und kleine Dorfchen
ohne Wehrmauern und schwere Turmgeschiitze.
Hier oben gibt es nur 8 Wohneinheiten, weshalb
das Apartment von Prof. Dr. Franz von Miihren
nicht schwer zu finden ist. Ein weiterer und
deutlicher Hinweis sind 2 Personen in schwarzen
Anziigen, die vor der Tiir Wache stehen.

erinnern.

Wahrnehmung-Test gegen 5+(1)
(Wenn erfolgreich, bemerken die
Charaktere wie sich Pistolen unter den
Anzugjacken der Wachen abzeichnen.)

H.A.S.S. Personenschiitzer

5 Relevante Fertigkeiten Wert

KRAFT Lebenspunkte

GESCHICK Ausdauer 25 Fernkampfwaffen (Pistolen) 6

PERSON. Panzerung 4 Unbewaffnet (Boxen) 5

GEIST Gehen (m) Suchen 5

MACHT Rennen (m) 50 Wahrnehmung 5
Gekonnte Abwehr 5
Gekonntes Ausweichen 6
Menschenkenntnis 5

Waffen
Bezeichnung Mod Reichweite Schaden Mag. Tarn.
TEUTATES Gladiator ES 5/15/35/50 m 6 16 5+

Charakter

Die Personenschiitzer von H.A.S.S. sind knallharte Spezialisten, welche bereit sind, ihr eigenes Leben fiir ihren
Schiitzling zu riskieren. Sie sind mit einer Vielzahl von Magazinen unterschiedlicher Munitionstypen ausgeriistet,
sodass fiir jeden potenziellen Gegner etwas dabei ist. Ihr Favorit und ihre Standardmunition ist panzerbrechend.




Die Wohnung
Prof. Dr. von Miihrens Wohnung ist grofser als so

manches Ladengeschaft. Selbst der
Eingangsbereich ist grofser als die meisten eurer
Wohnungen. Kostbarer Teppich ziert den Boden,
hochwertige aber fast altbackene Tapete
verschonert die Wande; Gemalde, Jagdtrophden
und Wandteppiche lassen die Wohnung edel und
zugleich sehr konservativ wirken. Eine Treppe
aus Marmor fithrt in das dariiberliegende
Stockwerk. Biisten aus Alabaster saumen das
goldene Treppengelander. Man konnte sich
schon die Frage stellen, wie sich ein
Universitatsprofessor ein derartiges Schloss
leisten kann.

Gerade als ihr euch weiter umsehen wollt kommt
ein hagerer aber hochgewachsener Mann die
Treppe heruntergeschritten. Er zogert einen
Moment, als er euch sieht, setzt seinen Weg'dann
agber unerschrocken fort.

,Talos nehme ich an?”, fragt er mit einem
selbstsicheren und dennoch charmanten Lacheln
im Gesicht.

Prof. Dr. Franz von Miihren

Prof. Dr. von Miihren trigt einen edlen Anzug
aus einer Art Seide. Ihr vermutet, dass dieser
nicht fiirs Ausgehen geschneidert wurde, sondern
einfach um zu Hause einen gewissen Stil aufrecht
zu erhalten. Sein Schnurrbart ist kunstvoll in
Form gebracht und sein gesamtes AufSeres verrit
einen hohen Anspruch an sein Aussehen.

,Sollen wir in den Salon gehen? Das ware
vermutlich fiir alle das Gemiitlichste.”, sagt er
und schreitet langsam voran, ohne auf eine
Antwort zu warten.

Von Miihren bewegt sich langsam zu einer
Anrichte und schenkt sich ein Getrank aus einer
edlen Kristallkaraffe ein. Vermutlich ist es Cognac
aus dem Napoleonischen Bund. Dann setzt er sich
in einen grofien Ohrensessel aus Leder und sagt:
,Bitte, bedienen sie sich. Fiihlen sie sich ganz zu
Hause. Wie kann ich Thnen helfen.” Die ganze
Situation fiihlt sich surreal an, so als ob von
Miihren noch ein Ass im Armel hétte. Was wollt
ihr tun?

Die Charaktere fragen nach einem
Heilmittel fiir ihren Zustand

,PAA-1704 wurde nicht als Medikament
entwickelt wie H.A.SS. und Talos

vielleicht glauben mogen. Die Substanz
sollte einzig und allein eine meiner
Hypothesen priifen, und zwar, dass
theoretisch alle. Menschen die Anlagen
fiir Paraphysiologie besitzen. Vielleicht
mochte man das nicht horen und es mag
einen enormen gesellschaftlichen
Sprengstoff besitzen, aber das spielt fiir
mich keine Rolle. Ich interessiere mich
nicht fiir gesellschaftliche Konventionen.
Allein die Wissenschaft zahlt; die
Befriedigung von Wissensdurst. Was Sie
angeht, es gibt keine Heilung fiir die
Effekte von PAA-1704. Warum hatte ich
mir die Miithe machen sollen so etwas zu
entwickeln? Alle von Ihnen, die ihren
menschlichen Korper behalten haben,
werden in 1-2 Wochen sdmtliche neu
gewonnen Kréfte verlieren und zu Ihrem
normalen Korper zuriickkehren.
Natiirliche Mutatis konnen nach dieser
Zeit ihre paraphysiologischen Krafte
wieder deaktivieren. Alle unter Ihnen, die
Ihren menschlichen Korper verloren
haben, werden genau so bleiben wie sie
jetzt sind. Es gibt keine Heilung und ich
wiisste nicht mal, wo ich anfangen sollte
diese zu entwickeln. Sollten sich unter
Ihnen echte Diabolus befinden, was ich
fast vermute, auch die werden in 1-2
Wochen wieder in ihre menschliche
Hiille wechseln konnen. Habe ich Thre
Frage damit beantwortet?”

Die Charaktere werden frech oder
bedrohen von Miihren

,Schauen Sie sich doch an. Sie sind
niemand und es interessiert niemanden,
welches Schicksal Sie erwartet. Ich habe
bereits mehr von euch Viechern
eingeschlafert als ich zahlen kann und
frither oder spater landet auch ihr als
Testobjekt in einem Labor. Das heifst, nur
wenn man euch nicht gleich den
Gnadenschuss gibt.” Die Stimme von
Franz von Miihren verhohnt euch, doch
ihr glaubt ihm jedes Wort. Das macht es
noch schlimmer.

Gesprdich danach (nur falls Johanna dabei ist)
Johanna: ,Vielen Dank Herr von Miihren, das war




alles, was wir wissen wollten.”

Das junge Maédchen zieht sein MoFo aus der
Hosentasche, welches die ganze Zeit auf
Aufnehmen gestellt war.

FvM: , Wie konnt Ihr es wagen hier einzubrechen
und mich in meinem eigenen Heim zu bedrohen?
Ihr habt ja keine Vorstellung, mit wem Ihr euch
gerade anlegt!”

Johanna: ,,Also ich weifs es wirklich nicht. Aber
ich bin mir sicher, dass H.A.S.S. dieses
Gestandnis nicht publik machen mochte. Da
miisste doch zumindest eine Art Schutzgarantie
fiir uns herausspringen, oder?”

FvM: ,Das ist Erpressung!”

Johanna: ,Das klingt so bose. Nennen wir es doch
Notigung.”

LOSUNGSANSATZE: ENDE (Option 1)
BESUCH BEI HERRN VON MUHREN

Den Charakteren ist es gelungen herauszufinden,
wie man die korperlichen Verianderungen von
PAA-1704 beendet. Es bedarf einfach etwas Zeit
und einem sicheren Ort, um dies abzuwarten. Fur
den Hauptgefreiten Ulrich Heinrichs ist die
Gewissheit niederschmetternd. Er wird nie
wieder in seinen menschlichen Korper
zuriickfinden. Das Gestdndnis von Franz von
Miihren ist ihre beste Lebensversicherung, denn
H.AS.S. wird alles dafiir unternehmen, damit
dieses Wissen nicht an die Bevolkerung
durchsickert. Die Charaktere haben damit einen
Patt zwischen H.A.S.S. und sich selbst geschaffen.
Ein beeindruckendes Ergebnis fiir blutige
Anfanger.

LOSUNGSANSATZE: Option 2

THOMAS, DER VERLORENE SOHN

Wenn die Charaktere den Familienhintergrund
von Prof. Dr. von Miihren tiefer
durchleuchten und ihnen ein Investigation-Test
mit Mindestwurf 5+(1) gelingt, schaffen sie es, das
,schwarze Schaf” der Familie, Thomas von
Miihren, ausfindig zu machen. Der Sohn von
Prof. Dr. Franz von Miihren weif iiber die blutige
Arbeit seines Vaters Bescheid. In seiner Wut und
dem rebellischen Gefiihl diese Welt verbessern zu
wollen, hat sich Thomas einer Talos-nahen
Verbindung namens Bedingungslose Freiheit!
angeschlossen. = Diese Nahe zu Talos hat
tiberhaupt erst zum Angriff auf die MediOrgano-
Labore gefiihrt. Er ist das Sicherheitsleck und

Franz

auch H.A.S.S. hat inzwischen diese Vermutung.
Thomas ist im Stadtteil Keltern untergetaucht
und versucht sich so gut wie moglich von seiner
Familie zu distanzieren.

Wenn die Charaktere seinen Spuren im
Datenstrom folgen, kommen sie schnell auf eine
Plattform von Bedingungslose Freiheit!, auf welcher
Thomas gerade einen Bericht seines Vaters
veroffentlicht hat. Dort werden Experimente an
nicht-registrierten Mutatis und auch Diabolus
beschrieben, welche zum Tod der Probanden
fithrten. Der Artikel ist unterzeichnet mit TvM
(Thomas von Miihren).

Thomas ~ ist iiber seine  Organisation
Bedingungslose Freiheit! zu finden, welche in
Keltern operiert. Wenn die Charaktere sich dort
herumfragen, werden sie schnell von einem

Mitglied von Bedingungslose Freiheit!
angesprochen. Die Notwendigkeit sich vor
H.ASS. zu verstecken, ist ja mehr als

offensichtlich. Alternativ konnen sie im
Datenstrom Informationen {iiber Bedingungslose

Freiheit! finden.

Investigation-Test gegen 5+(1)

Uber einen erfolgreichen Investigation-
Test lassen sich im Datenstrom die unter
,, Informationen aus Investigation”
aufgefiihrten Informationen finden:

Gelingt es den Charakteren Kontakt zu
Bedingungslose Freiheit! herzustellen, werden sie
schnell zu Thomas gefiithrt. Dieser hort sich die
Geschichte der Charaktere an und es wird
offensichtlich, dass Thomas sich fiir die brutalen
Bluttaten seines Vaters verantwortlich fiihlt. Es ist
mehr als Rebellion und Ungehorsam; es ist Hass.
Thomas kann den Charakteren nicht helfen
ungesehen in das Apartment seiner Eltern zu
kommen, doch ihm fallt etwas ein. Er ruft seinen
Vater an.

Lesetext

Thomas blickt auf seine Armbanduhr. Dann steht
er auf und schreitet durch den Raum. Es wirkt auf
euch, als ob er angestrengt {iiber
nachdenken wiirde, eine
Manifestation von Erinnerung, bis Tranen in

etwas
gewaltsame

seinen Augen zu erkennen sind. Dann greift er zu
seinem MokFo,

wahlt eine Nummer, die




Informationen aus Investigation

Art Information

Ansehen Die Vereinigung Bedingungslose Freiheit! fallt durch ihre sehr liberale
Haltung gegeniiber nicht-registrierten Mutatis und auch Diabolus aus
staatlicher Sicht in ein extremistisches Feld. Die Vereinigung ist jedoch nur
fiir friedliche Proteste und Unterschriftensammlungen bekannt. Aus diesem
Grund geben sie H.A.S.S. wenig Handhabe fiir Verhaftungen. Eine
politische Nahe zu Talos wird Bedingungslose Freiheit! nachgesagt, doch
wenn H.AS.S. diese beweisen konnte, gidbe es Bedingungslose Freiheit!
vermutlich nicht mehr.

Auf der Plattform von Bedingungslose Freiheit! sind mehrere Bilder mit
vermummten Personen zu finden, die Aufrufe zur Befreiung von
eingesperrten Abnos im Hochsicherheitsgefangnis von Steinmauern
machen. In einem Bild steht im Hintergrund eine Tasse der Kneipe ,Wild
und Frei”, in einem anderen Bild tragt einer der Vermummten ein
ausgewaschenes Hemd mit dem schwer zu erkennbaren Logo der Bar ,Wild
und Frei”. In einem dritten Bild steht auf einem Tisch am Rande der
Aufnahme eine Speisekarte dieser Bar. Das sind einfach zu viele Hinweise
um zufallig zu sein. Wurden sie als Kontaktort in den Bildern platziert?

Kontakt

offensichtlich nicht eingespeichert ist, und halt
sich das Gerat ans Ohr.

,Hallo Vater, ich bin es, Thomas.”, spricht er mit
schluchzenden Worten. Es klingt wirklich echt.

,,Bitte Vater, ich bin in Keltern. Sie haben Grete
und mich in ihrer Gewalt. Sie wollen mit dir
reden. Es geht um irgendein Mittel von
MediOrgano. Ich weifd nicht, was das bedeutet.”

,Sie wollen mit dir alleine sprechen und dir ein
Angebot machen. Ich soll dir sagen... [kurze
Pause]... wenn du H.A.S.S. informierst oder
mitbringst, dann [kurzes Schluchzen]... sterben
Grete und ich. Bitte komm allein, bitte....”

,Bin Transporter an [Thomas deckt mit seiner
Hand kurz den Horer ab und zwinkert den
Charakteren zu]... an Seelingenstrafse Ecke
Hermann-von-Wichert-Strale in 30 Minuten.
Bitte Vater, bitte...”

Thomas legt auf und blickt die Charaktere an.
,Jetzt miissen wir uns beeilen und hoffen, dass
meine Schwester wie jeden Donnerstag um die
Zeit bei der Chorprobe und damit unerreichbar
ist.”

Prof. Dr. Franz von Miihren

Prof. Dr. von Miihren trdgt einen edlen Anzug,
als er aus dem siindhaft teuren Sportwagen
aussteigt. Irgendwie will ein solch bis zur
Perfektion gestaltetes und konstruiertes Fahrzeug

nicht recht in die tristen und armseligen Gassen
von Keltern passen.

Der Schnurrbart des Professors ist kunstvoll in
Form gebracht und sein gesamtes Aufieres verrét
einen hohen Anspruch an sein Aussehen. Er
klopft an die Tiir des Transporters und steigt zu
euch ein. Er nimmt ein kunstvoll gefaltetes
Taschentuch aus der Brusttasche seines Anzugs,
faltet es auf und legt es auf einen der
schmuddeligen Sitze, bevor er selbst Platz nimmt.
,Wie kann ich Ihnen helfen.” Die ganze Situation
fuhlt sich surreal an, so als ob von Miihren noch
ein Ass im Armel hitte. Was wollt ihr tun?

Die Charaktere fragen nach einem
Heilmittel fiir ihren Zustand

PAA-1704 wurde nicht als Medikament
entwickelt, wie H.AS.S. und Talos
vielleicht glauben moégen. Die Substanz
sollte einzig und allein eine meiner
Hypothesen priifen, und zwar, dass
theoretisch alle Menschen die Anlagen
fiir Paraphysiologie besitzen. Vielleicht
mochte man das nicht horen und es mag
einen enormen gesellschaftlichen
Sprengstoff besitzen. Aber das spielt fiir
mich keine Rolle. Ich interessiere mich
nicht fiir gesellschaftliche Konventionen.
Allein die Wissenschaft zahlt; die
Befriedigung von Wissensdurst. Was Sie
angeht, es gibt keine Heilung fiir die
Effekte von PAA-1704. Warum hatte ich







mir die Mithe machen sollen so etwas zu
entwickeln? Alle von Ihnen, die ihren
menschlichen Korper behalten haben,
werden in 1-2 Wochen samtliche neu
gewonnen Krifte verlieren und zu Ihrem

normalen Korper zuriickkehren.
Natiirliche Mutatis konnen nach dieser
Zeit ihre paraphysiologischen Kréfte
wieder deaktivieren. Alle unter Ihnen, die
Ihren menschlichen Korper verloren
haben, werden genau so bleiben wie sie
jetzt sind. Es gibt keine Heilung und ich
wiisste nicht mal wo ich anfangen sollte
diese zu entwickeln. Sollten sich unter
Ihnen echte Diabolus befinden, was ich
fast vermute, auch die werden in 1-2
Wochen wieder in ihre menschliche
Hiille wechseln konnen. Habe ich Ihre
Frage damit beantwortet?

Die Charaktere werden frech oder
bedrohen von Miihren

,Schauen Sie sich doch an. Sie sind ein
Niemand und es interessiert niemanden
welches Schicksal Sie erwartet. Ich habe
bereits mehr von euch Viechern
eingeschléfert als ich zdhlen kann und
frither oder spéater landen auch Sie als
Testobjekt in einem Labor. Das heifit, nur
wenn man Jhnen nicht gleich den
Gnadenschuss gibt.” Die Stimme von
Franz von Miihren verhohnt euch, doch
ihr glaubt ihm jedes Wort. Das macht es
noch schlimmer.

Gespriich zwischen Vater und Sohn

FvM: ,Sie wissen, was Sie wissen wollten. Jetzt
mochte ich meine Kinder zurtick.”

Thomas blickt die Charaktere an, als diese ihre
Fragen beendet haben.

TvM: ,,Danke Vater, das war alles, was wir wissen
wollten. Und nein, ich bin nicht ihr Gefangener.
Wir wollten nur wissen, was man gegen diese
Substanz unternehmen kann und natiirlich dein

Gestandnis auf Band.” Thomas zieht sein MoFo
aus der Hosentasche, welches die ganze Zeit auf
Aufnehmen gestellt war.

FvM: ,Du...? Du bist fiir den Angriff auf
MediOrgano verantwortlich?!”, die Stimme des
Professors klingt plotzlich alles andere als ruhig
und gelassen.

TvM: ,Wird auch Zeit, dass du es endlich
verstehst. Ich kampfe fiir die, denen du das Leben
nimmst. Sie haben keine eigene Stimme mehr um
dich fiir deine Taten anzuprangern. Aber das
brauchen sie auch nicht, sie haben meine
Stimme.”

FvM: ,Du weift nicht, mit wem du dich anlegst,
Sohn!“

Thomas lachelt, doch man sieht seinem Gesicht
an, dass er sehr wohl weif3, auf wessen
Abschusslisten er zukiinftig stehen wird.

TvM: ,Sie konnen nun gehen, Herr von Miihren.
Wir benétigen Thre Dienste nicht mehr.”

ENDE (Option 2)

Den Charakteren ist es gelungen herauszufinden,
wie man die korperlichen Verdanderungen von
PAA-1704 beendet. Es bedarf einfach etwas Zeit
und eines sicheren Ortes, um diese abzuwarten.
Fiir den Hauptgefreiten Ulrich Heinrichs ist die
Gewissheit niederschmetternd. Er wird nie
wieder in seinem menschlichen Korper
zuriickfinden. Wenn die Charaktere Franz von
Miihren am Leben gelassen haben, wird Thomas
von Miihren Ulrich Heinrichs eine Moglichkeit
anbieten, um unterzutauchen. Den anderen
Charakteren - kann er zumindest einen
kurzfristigen Unterschlupf in Keltern bieten.
Haben die Charaktere Franz von Miihren getotet,
wird Thomas von Miihren dies als Strafe fiir die
Verbrechen seines Vaters betrachten. Jedoch wird
er den Charakteren nicht vertrauen und diese
sind auf sich allein gestellt.

SCHLUSS

Herzlichen Gliickwunsch an dich und deine
Spieler! Im einem ungleichen Kampf zwischen
H.AS.S. und , ganz normalen” Menschen ist euch
gelungen, der Ubermacht von H.ASS. zu
entgehen und euch einen instabilen Nicht-
Angriff-Pakt zu sichern. Eine hervorragende
Uberleitung fiir ein neues Abenteuer oder gar
eine ganze H.A.S.S.-Kampagne. Doch das bleibt
dir als Spielleiter tiberlassen.

Die Charaktere erhalten diese Personen als
Freunde und Kontakte, sofern sie die
nachfolgenden Bedingungen erfiillt haben.

Erfahrungspunkte
Die Erfahrungspunkte in diesem Abenteuer




werden entsprechend den Regeln in diesem  nachfolgenden Tabelle aufgelistet:
Regelwerk vergeben. Sollten Mutatis oder

Diabolus wahrend des Abenteuers neue

paraphysiologische Kréfte erwerben, werden

diese automatisch aktiviert.

Freunde

Einige der Charaktere aus diesem Abenteuer
konnen zu neuen Freunden der Charaktere
werden, falls ihr vorhabt diese weiterzuspielen.
Die Freunde sind mit ihren Bedingungen in der

Freunde und Kontakte

Name Bedingung FG MF
Ulrich Heinrichs Ulrich hat tiberlebt und ist bis zum Schluss dabei 2 5+
Johanna Langenthal Johanna hat tiberlebt und ist bis zum Schluss dabei 1 4+
Hans Kammer Hans hat tiberlebt und ist bis zum Schluss mit dabei 1 4+
Clara Gotthold Clara hat tiberlebt und ist bis zum Schluss mit dabei 1 4+
Erwin Dorfner Erwin hat tiberlebt und ist bis zum Schluss mit dabei 1 4+
Thomas von Mithren |Thomas hat tiberlebt, die Charaktere haben das 1 5+
Abenteuer iiber Thomas geldst und seinen Vater nicht
umgebracht.
Casius Casius hat uiberlebt, wurde bezahlt und die Charaktere 1 5+
haben sich mit Casius im Freundlichen getrennt
Jakob Die Charaktere haben den Meringern geholfen, Jakob 1 4+
hat tiberlebt und die Charaktere haben sich mit Jakob
T im Freundlichen getrennt

DAS ENDE
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CHARAKTERE DES ABENTEUERS

Hauptgefreiter Ulrich Heinrichs (Mensch)
KRAFT Lebenspunkte 5 Relevante Fertigkeiten Wert

5
GESCHICK 5 Ausdauer 25 Fernkampfwaffen (Pistolen) 5
PERSON. 4 Panzerung 4 Nahkampfwaffen (Schlag.) 9
GEIST 4 Gehen (m) 10 Wurfwaffen (Granaten) 5
MACHT 5 Rennen (m) 50 Gekonnte Abwehr 5
Gekonntes Ausweichen 5
Einschiichtern 4
Paraphysiologie (Abnos) 4
Waffen
Bezeichnung Mod. Reichweite Schaden Mag. Tarn.
Schockstab - 2m 8(A-SCH) - 6+
TEUTATES Gladiator ES 5/15/35/50 m 6 16 5+
2x Giftgasgranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-GIF)/10 m - 6+
2x Sprenggranate ES KRAFT x 8 m 3 W6 (S-KIN)/5 m - 6+
Ulrich ist zu Beginn des Abenteuers sichtlich mit sich selbst beschéftigt und versucht sich immer wieder
einzureden, dass ihm als H.A.S.S.-Mitarbeiter nicht passieren kann. Erst die Situation bei der Verladung in den
LKW, als ihm sein eigener Kollege mit dem Gewehrkolben ins Gesicht schlagt, legt einen Schalter um. Jetzt weif3
er, dass H.A.S.S. ihn nicht beschiitzen wird. Ab diesem Zeitpunkt denkt er wieder klarer und ist bereit, sich
einem Fluchtversuch anzuschlielen. Er kann anschliefSend eine sehr grofie Unterstiitzung werden.

Unnatiirliche Kraft Unnattirliches Geschick
3 Bonuswiirfel fiir den KRAFT-Pool. 3 Bonuswiirfel fiir den GESCHICK-Pool.

Witterung Wolfspelz

Der Wolf erhalt +2 fiir alle Wahrnehmung-Tests, Panzerung 3, +10 Ausdauer
die mit Riechen zu tun haben.

Wolfsaug Riickkehr

Die Lichtbedingungen fiir Dunkelheit werden Verstirbt Ulrich, wiirfle in der folgenden Runde

zugunsten des Wolfes um bis zu 1 verbessert. einen MACHT-Test gegen den Mindestwurf
6+(2). Misslingt der Wurf ist Ulrich tot. Gelingt
der Wurf, kommt Ulrich zuriick ins Leben und
hat einen schweren Verwundungsgrad mit
vollen Lebenspunkten und Ausdauer.




Lebenspunkte Relevante Fertigkeiten

GESCHICK Ausdauer Informatik (Angewandte)

PERSON. Panzerung Stadtwissen (Arbeiterschicht) 3
GEIST Gehen (m) 8 Tarnen 4
MACHT Rennen (m) Schleichen 4

Johanna ist naiv und noch sehr kindlich. Sie will immer mit dabei sein und mochte sich nicht abschieben lassen.
Wenn die Charaktere sie nicht mitnehmen wollen, wird sie hinterher schleichen. Sie ist sehr begeistert von ihren
neuen Kréften und mochte sie eigentlich behalten. Natiirlich ist ihr klar, dass dies sehr geféhrlich ware. Weil sie
alles mit ihrem zweiten MoFo aufnimmt, kann sie spater nochmal sehr wertvoll fiir die Charaktere sein.

Hans Kammer (Busmechaniker)

GESCHICK 4 Ausdauer Mechaniker (Fahrzeuge) 3
PERSON. 3 Panzerung Elektroniker (Elektrotechnik) 3
GEIST 4 Gehen (m) Fahrzeuge (Personenfahrzeuge) 4
MACHT 3 Rennen (m) Stadtwissen (Arbeiterschicht) 4

Hans ist 58 Jahre alt und Busmechaniker bei den Europaischen Verkehrsbetrieben. Er ist aufbrausend, wenn er
Angst hat, doch mit Bestimmtheit oder logischen Argumenten kann man ihn schnell wieder beruhigen. Er hat
grofie Angst und glaubt auf der einen Seite der Staatspropaganda, auf der anderen Seite glaubt er nicht, dass
H.A.S.S. ihm wirklich helfen wird.

Clara Gotthold
KRAFT Lebenspunkte Relevante Fertigkeiten Wert
5

GESCHICK Ausdauer Biichsenmacher
PERSON. Panzerung Stadtwissen (Arbeiterschicht) 3
GEIST Gehen (m) - -
MACHT Rennen (m) -

Die 62-jahrige Clara hat lange Zeit fiir TEUTATES gearbeitet und kann ihrem Beruf aus gesundheitlichen
Griinden inzwischen nicht nachgehen. Sie ist sehr verangstigt und lehnt es kategorisch ab zu fliehen und sich
H.A.S.S. entgegenzustellen. Es bedarf viel Uberredungskunst, um sie zu einer Flucht zu bewegen.

Erwin Dorfner

GESCHICK 5 Ausdauer Fernkampfwaffen (Pistolen) 5
PERSON. 4 Panzerung Gekonntes Ausweichen 5
GEIST 4 Gehen (m) Uberleben (Stadt) 4
MACHT 3 Rennen (m) Unbewaffnet (Boxen) 4

Erwin ist mit seinen 55 Jahren ein sehr riistiger Herr. Er hat vor vielen Jahren am Schlesienwall gedient und weif3
um die Gefahren der Paraphysiologie. Er weif3 aber auch, dass die Europaische Propaganda tiber den Feind im
Osten ziemlich einseitig ist. Er ist mutig und entschlossen, wenn er nicht so schwer verletzt wire.




KRAFT
GESCHICK
PERSON.
GEIST
MACHT

Lebenspunkte

Ausdauer

Relevante Fertigkeiten

Fernkampfwaffen (Pistolen)

Wert

)]

Panzerung

Staatswissen (H.A.S.S.)

Gehen (m)

Gekonnte Abwehr

Rennen (m)

Gekonntes Ausweichen

Anfiihren

Einschiichtern

Foltern

Menschenkenntnis

Verhoren

Paraphysiologie (Abnos)

||| |G ||

-
Bezeichnung Mod. Reichweite Schaden Mag Tarn.
TEUTATES Gladiator ES 5/15/35/50 m 6 16 5+

Charakter

Karl von Hardorn ist knallhart und wiirde jedes Mitglied seines Trupps opfern, um seine Mission zu erfiillen. Er
ist ein glithender Befiirworter fiir Kantus von Krahenfels Einstellung, dass im Grunde alle Abnos vernichtet

werden miissen, um die Menschheit von dieser Geisel zu befreien. Auch wenn er hier nur eine Nebenrolle spielt,
ist er einer der Grundpfeiler von H.A.S.S. dunkelster Seite.

KRAFT
GESCHICK
PERSON.
GEIST
MACHT

Franz von Miihren ist ein unausstehlicher Narzisst. Er ist gehdssig, besserwisserisch und eiskalt. Es gibt nur 2
Dinge im Universum, die ihm etwas bedeuten; seine Wissenschaft und seine Familie.

Prof. Dr. Franz von Miihren

Lebenspunkte

Ausdauer

Relevante Fertigkeiten
Etikette

Wert

Panzerung

Verspotten

Gehen (m)

Biologie (Genetik)

Rennen (m)

Chemie (Organische)

Ingenieur

Medizin (Pharmakologie)

Parabiologie (Abnos)

(I[N ||| Q1

KRAFT
GESCHICK
PERSON.
GEIST
MACHT

Thomas ist charakterlich das genaue Gegenteil seines Vaters. Er versucht den Menschen zu helfen, wobei sein
personliches Ansehen ihm vollkommen egal ist. Die schreckliche Wahrheit, welche er iiber seinen Vater

Thomas von Miihren

Lebenspunkte

Ausdauer

Relevante Fertigkeiten Wert

Panzerung

Gehen (m)

Rennen (m)

4

20 Unbewaffnet (Nat. Waffen) 4
- Anfiihren 5
8 Informatik (Hacken) 6

40 Stadtwissen (Unterwelt/Verbrechen) 5

herausgefunden hat, liess Thomas zu einem Widerstandskampfer fiir Abnos werden.
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1899 Dbesiegelt der Ausbruch des
Supervulkans Monte Inferna das
Schicksal der alten Welt. Grofsreiche
stiirzen ins Chaos, als sich ein dichter
Schleier aus Asche tiber das Land legt.
Entsetzliche Monster werden gesichtet,
die fruchtbare Landstriche verheeren
und  selbst Menschen  beginnen
tbernattirliche Krifte zu entwickeln.
Aus den Wirren dieser Zeit erwichst ein
neues Reich und die gewaltigste
Wehrstadt des Kontinents; EUROPA.

Wir schreiben das Jahr 2051. Uber 50
Millionen Menschen suchen Schutz
hinter einem gigantischen Vertei-
digungswall aus Stahlbeton und
Abwehrgeschtitzen.  Innerhalb  der
Mauern regiert Geld und Macht.
Einflussreiche Unternehmen steuern die
Geschicke der Stadt, wihrend die
gnadenlose Schutzmacht H.A.S.S. ihre
Einwohner vor mystischen Individuen
verteidigt. Ein Ort, an dem Licht und
Dunkelheit gemeinsam regieren.

Willkommen in EUROPA!

Das Spielleiterhandbuch von EUROPA
INEERNA' " bietetiFdir’einen ' tiefereq

Einblick in Rollenspieler und Gruppen-
strukturen, verrat dir die Wahrheit tiber
den Monte Inferna, Abnos, Drifter und
die gefahrlichen Horrors, gibt Geheim-
nisse iiber die anderen Grofiméachte des
Kontinents preis, hilft dir bei der
Erstellung eigener Abenteuer und
vesorgt dich mit dem Einstiegsabenteuer
Dunkler als Finsternis...
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