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Einfiihrung

Die Spieler: bis 7 Personen

Die Dauer: bis 6 Stunden

Der Plot: Die Abenteurergruppe hat, meilen-
weitvon jeder auf den Standardkarten verzeich-
neten menschlichen Behausung, wihrend der
Dimmerung mit ithrem Transportmittel einen
schwerwiegenden Unfall. Zum Glick ist in die-
ser gottverlassenen Eindde in einiger Entfer-
nung ein Licht zu erkennen. Dort kann man
sicherlich Hilfe bekommen!

Oder etwa nicht ... ?

@ Achtung Spielleiter: Nachdem der Gravglei-
ter, das Shuttle etc. verungliickt ist, konnen die
Charaktere nur feststellen, dafs der Schaden mit
Bordmitteln nicht zu reparieren ist. Man beno-
tigt dringend Hilfe. Leider ist durch den Unfall
die Kommunikationsanlage komplett zerstort
worden und auch die Ausriistung ist teilweise
schwer angegriffen. Fiir den Spielspafs ist es am
wichtigsten, dafS alle grofSkalibrigen Fernkampf-
waffen, schwere und leichte Riistungen, Nacht-
sichtgerite und Explosivstoffe vollstindig
geschreddert sind. Diesen Effekt kann man mit
einem Brand und einer anschlieffenden Detona-
tion des Fahrzengs am einfachsten erreichen.

Vollpension

Die Spielercharaktere haben aufSer dem nack-
ten Leben, einer Handvoll Taschenlampen
(wichtig fir die Spieler), personlichen Kleinig-
keiten und am Korper getragenen Nahkampf-
waffen nichts von Wert retten konnen. Natiir-
lich steht es dem Spielleiter frei, pauschal Verlet-
zungen zu verteilen, die sich die Abentenrer bei
dem Ungliick zugezogen haben. Die Brand-
und Schiirfwunden sollten allerdings nicht mebr
als maximal 4 TP je Person ausmachen.

Die Angaben zum Wetter etc. sind auf eine
wiistendhnliche Umgebung abgestimmt. Der
Spielleiter kann diese Vorrausetzungen natiir-
lich nach eigenen Wiinschen verindern.

Das flackernde Licht

Mit notdiirftig verbundenen Wundenund noch
vom Schock des Unfalls geschiittelt, bewegen
sich die Gruppenmitglieder auf dasin der Ferne
verlockend blinkende Licht zu, dafl einer der
Charaktere durch Zufall in nordlicher Rich-
tung erspiht hat. Nach einer Weile kann man
deutlich erkennen, das es sich um ein beleuch-
tetes Fenster handelt. Wihrend des Marsches
verdicktsichdiedriuende Dimmerung zu pech-
schwarzer Finsternis. Wie ein Leitstern funkelt
dieRettungverheiflende Fensteroffnung. Nach-
dem die Sonne vollstindig untergegangen ist
und die Temperatur merklich fallt, 1488t ein zu-
nehmend kalter, beiflender Wind die Unfallop-
ferunangenehm frosteln. Und plotzlich flammt
ein weiteres Licht im Obergeschof8 auf. Die
Hoffnung wichst mit jedem Schritt und die
Wirmeverheiflende Behausung naht zusehends.

Als sich die ersten Charaktere dem Haus auf
ungefahr 40 Meter genahert haben, kommt er-
stes Stirnrunzelnauf. Durch die wabernde Dun-
kelheit kann man ein altes, zweistockiges Stein-
haus mit einen verwitterten Schindelschrag-
dach erkennen. Inden erleuchteten Fensternim
Obergeschofl ist flackerndes Licht, wie von
einem Feuer oder einer Benzinlampe, wahrzu-
nehmen. Wer seine Riume so beleuchtet, muf§
unter einem garstigen Stromausfall leiden oder
hat vielleicht noch nicht einmal einen anstin-
digen Generator. Auf Wiedersehen warme
Dusche und Hilfe rufen tber den iblichen
STARWEB-Anschluff. Vielleicht gibt es aber
wenigstens ein Funkgerit, um einen mobilen
Arzt etc. zu alarmieren.



Etwas entmutigt sammeln sich die Abenteurer
auf der Holzveranda vor der Eingangstiir. Eini-
ge lose Holzteile klappern rhythmisch im sau-
genden, heulenden Wind. Durch die vor Dreck
blinden Fenster kann man so gut wie nichts vom
Innenraum erkennen. Erkunden einige der vor-
sichtigeren Naturen jetzt erst einmal das umlie-
gende Terrain, so ist es an der Zeit, den Ab-
schnitt Die Umgebung zu konsultieren. Ziehen
die Spieler das Gebaudevor, soistder Abschnitt
Das Haus zu verwenden. Sobald der erste
Spielercharakter das Haus betritt, werden die
Lampen im oberen Stockwerk augenblicklich
geloscht.

Die Umgebung

Dasdiistere Haus befindet sich mittenim Nichts,
vollig abseits der normalen Verkehrswege. Es
sind, aufler einer groben Sandpiste, keinerlei
Straflen oder Wegweiser zu erkennen. Das Bau-
werk steht mit dem Riicken zu einem verfilzten
und ungepflegten Waldstiick. Neben dem ei-
gentlichen Wohnhaus ist noch ein Schuppen zu
erkennen, der mit allerlei nutzlosem Gertimpel
vollgestellt ist. Ansonsten bietet das Gelinde
dem interessierten Betrachter alle Stadien des
Verfalls und der Unordnung. Zwischen Schup-
pen und Haupthaus sind griinlich schillernde
Miillansammlungen, ein grofler Hackklotz und
eine Vielzahl an verrotteten Maschinenteilen
auszumachen. Aufmerksame Charaktere horen
das Trappeln von kleinen Pfoten und konnen
auch rattenihnliche Kreaturen im Dimmer-
licht umherhuschen sehen. Am nahen Wald-
rand ist ein altertimlicher und sehr unkomfor-
tabel aussehender Ziehbrunnen installiert.
Wenn ein Charakter einen Geigerzihler sein
Eigen nennt und die Umgebung damit absucht,
kann er feststellen, daf} vor einigen Monaten
ungefihr 60 Meter vor dem Haus eine nukleare
Reaktion stattgefunden hat. Aus den Analyse-
daten kann man mit einer gelungenen Probe auf
die INT die Detonation einer Plasmagranate
ableiten. Der heftige, niemals nachlassende Wind
hat aber simtliche optische Spuren schon mit
sich davon getragen.

Der Schuppen

Vor langer Zeit hatte dieser Schuppen sicherlich
mal eine Tir. Jetzt ist davon nur noch eine
wurmstichige Ahnung zu finden. Im Inneren
findetsichaufler verrottetem Gertimpel absolut
nichts von Gebrauchswert. Kommt allerdings
einer der Charaktere auf die gute Idee die Ta-
schenlampe zur Decke zu richten, ist fir die
ersten Betrachter eine GZ-Probefillig. Bei mif3-
lungenen Proben auf den Geusteszustand wird
kein Punktabzug fillig, da das Ereignis nur fiir
ein deftiges Erschrecken sorgt. Hunderte von

winzigen Augen funkeln im strahlenden Licht.
Nach einem kurzen Schreck kann man realisie-
ren, daf} an langen Nylonleinen mehr als 300
kleine abgezogene Felle mit Kopf von ratten-
dhnlichen Kreaturen baumeln. Die meisten sind
schon in einem vollig vertrockneten Stadium.

Die Miillhaufen

Auf dem ganzen Gelande liegt tiberall Abfall
und Unrat. An einigen Stellen sind die Miillan-
sammlungen vom Wind oder vielleicht auch
von Menschenhand zu kleinen und grofleren
Haufen zusammengetragen worden. Inderstin-
kenden und stellenweise schimmelnden Kol-
lektionvon Verpackungen, Altkleidern, Essens-
resten, Scherben, zerbrochenem Mobiliar und

sonstigem Abfallist nichts von Wert zu entdek-
ken.

@ Achtung Spielleiter: Durchsucht einer der
Charaktere den Miill mit einer leistungsstarken
Taschenlampe sebr griindlich und bewdltigt eine
Probe auf "Wahrnehmung" erfolgreich, so fin-
det er nach ungefibr einer halben Stunde eine
abgetrennte menschliche Hand. Diese scheint
schon lingere Zeit dem trockenen Wind ausge-
setzt zu sein und ist vollig mumifiziert. Unter-
sucht ein Med-Tech das Korperteil néber, so
kann er folgende Schliisse ziehen: méinnliche
Hand mit ausgepréigten Schwielen und Alt-
narben, wahbrscheinlich mit scharfem Gegen-
stand abgetrennt, Liegezeit obne Labor nicht
bestimmbar (Schéitzwert ca. 2 Monate).

Der Ziehbrunnen

Die olverschmierte Kette ist eingezogen und
durch die zerbrochene Abdeckung kann man
mit einer Taschenlampe eine dunkelglinzende
Flussigkeit erkennen, die mit frischem Wasser
nur sehr entfernt Ahnlichkeit hat. Allein der
dumpfe, faulige Geruch wiirde selbst Verdur-
stende davon abhalten, etwas von dem verbor-
genen Nafl zu kosten. Charaktere, die einen
niheren Blick riskieren wollen und von dem
unheilvollen Geruch des Brunnens nicht abge-
schreckt werden, miissen allerdings zuerst die
aufgelegte Abdeckung entfernen. Das modrige
Holz der Abdeckplatte bietet keinerlei Wider-
stand. Wird jetzt eine Taschenlampe in den
Brunnen gehalten, so erkennt man innen an der
Brunnenmauer einige dreckverklebte Sprossen,
die im Wasser verschwinden. In der tbelrie-
chenden Brithe diimpeln neben allem mogli-
chen Unrat einige aufgedunsene Objekte, die
durchaus Ahnlichkeit mit den Rattenfellen im
Schuppen haben.

@ Achtung Spielleiter: Ungefiibr zwei Meter
unter der Wasseroberfliche im Brunnen horen
die Sprossen auf. Darunter ist ein zwei Meter

Das nenne ich
eine harte
Landung.

Aua, aua!

Bronco Steinher,
Pilot

Wenn das ein
Pilotenfehler war,
operiere ich Dich
mit einem
Schaufelbagger!

Giselher Fiessel,
Med-Tech
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Malerische
Gegend! Hoffe
hier ist iiberhaupt
jemand zu Hause.

Ingo Zebner,
Techniker

Jetzt was leckeres
zu Essen und
lustig im IGID
zappen.

Bronco Steinher,
Pilot

Vergif3 das
Zappen! Ich
schétze hier hat
es keinen Strom
seit der Planeten-
kolonisierung

gegeben.

Ingo Zebner,
Techniker

durchmessendes Loch zu ertasten. Taucht man
in diese schrig nach oben fiihrende Hoblung
herein, so kommt man schon nach ca. drei Me-
tern wieder an die Oberfliche. Dort befindet
man sich am Anfang eines winzigen Kriech-
gangs, der klaustrophobische Naturen in den
Wahnsinn treiben wird. Der stinkende Geheim-
gang ist relativ gerade und endet in einem ge-
mauerten Kellerraum. Siehe unter "Das Haus"
im Abschnitt "Der Keller".

Ein Charakter wird nur mit gutem Grund in
dieser ekelbaften Kloake baden (Spielleiter).
Obhne eine bewiltigte "Willenskraftprobe" wird
sich so ein Ausflug wobl kaum darstellen lassen.

Der Hackklotz

Neben dem Schuppen steht ein, normalerweise
in traditionellen Schlachtereien verwendeter,
Hackklotz aus zerfurchtem Titanplastik. In die
Arbeitfliche ist ein angerostetes Beil (Schaden
1W8+2) mit elementarer Wucht versenkt wor-
den. Normalsterbliche konnen die Axt nicht
herausziehen. Der rechteckige Klotz ist mit
altem Blut, Eingeweideresten und Fellstiicken
verklebt. Untersucht ein Med-Tech die Gewebe-
reste etwas genauer, sind nur tierische Uber-
bleibsel auszumachen.

Direkt hinter dem Hackklotz ist eine kleine
Feuerstelle zu entdecken. Dort sind vor linge-
rer Zeit einige elektronische Bauteile und Pla-
tinen zu einem unbrauchbaren Klumpen Rest-
miull verschmolzen worden.

@ Achtung Spielleiter: Fiir die Dramatik ist es
wichtig, das die Axt an Ort und Stelle bleibt.
Denn bei einem zweiten Besuch der Charaktere
an dieser Lokation sollte die Axt (Gunnar liebt
Axte) spurlos verschwunden sein.

Das Waldstiick

Der filzige und muffig riechende Baumbestand
macht bei naherem Hinsehen einen sehr unge-
sunden Eindruck. Die kriippelartig gewachse-
nen Biaume sind an karge Wasserrationen ge-
wohnt. Versucht ein Charakter in den Wald
einzudringen, mufl er sich mit einem Messer
oder einer Machete den Weg mit Gewalt bah-
nen. Die Biume sind mit kopfhohem, dornigem
Gestriipp umwuchert. In dem kleinen Wald-
stiick ist aufler einigen Rattennestern nichts zu
finden.

Nihert sich ein Abenteurer den unterirdischen
Nestern, so wird dieser von einer Vielzahl von
kleinen Nagetieren angegriffen. Je Eindringling
kommen 1W20+15 Wiistenratten aus den um-
liegenden Lochern.

Wiistenratten
Die rattenihnlichen Kreaturen sind normaler-
weise sehr scheu und nihern sich menschen-

groflen Wesen nur im Notfall. Sollten aller-
dings die unterirdischen Nester bedroht sein,
so kimpfen die Nagetiere mitdem Mutder Ver-
zweiflung um ihre Brut.

Wiistenratten (Trophdenwert 0,01 EH):

STK 20, GES 65, KON 40, INT 40, , Wahrneh-
mung“ 65%, ,BifS“ 65% (Schaden 1W4+1),
Basis-TP 4, Riistung 1 (Fell), Bewegung 4 Meter
pro Phase.

Treffertabelle/ TP-Verteilung:

1-2 Kopf (2 TP), 3-12 Rumpf (4 TP), 13-14, 15-
16, 17-18, 19-20 Beine (je 1 TP).

Das Haus

Das Wohnhaus wirkt ungepflegt und baufillig.
Die Fassade kann, bis auf vereinzelte rauhe
Flecken, keinerlei Farbe mehr aufweisen. Alle
vom Boden erreichbaren Fenster sind vergittert
(15 Strukturpunkte) und blind von Schmutz
und Staub. Der trostlose Anblick dringt die
Vermutung auf, dafl die Bewohner keinen Wert
auf Instandhaltung legen. Vom Haus fiithren
keinerlei oberirdische Kabel weg und auch der
bei entlegenen Ansiedlungen obligatorische
Fernwirmeregulierer laf}t sich nirgendwo ent-
decken.

Die wurmstichige Tir ist nur mit einem von
Rostiiberzogenen Ttirklopfer ausgestattet. Wird
dieser in Bewegung gesetzt, so ist ein hohles
Klopfen zu horen, dafl zu keiner Reaktion aus
dem Inneren des Hauses fiihrt. Versucht ein
Charakter die Tir zu 6ffnen, so erweist diese
sich als nicht verschlossen. Aus dem geoffneten
Eingang stromt abgestandene und verdorben
riechende Luft. Die eintretenden Personen er-
wartet ein schabiger Flur, der sich in der Dun-
kelheit verliert.

Sobald der erste Spielercharakter das Haus be-
tritt, verloschen plotzlich die flackernden Lam-
pen im oberen Stockwerk.

@ Achtung Spielleiter: Im Haus wobnen mo-
mentan zwei Briider, deren Geisteszustand ein
besorgter Med-Tech wobl als vollstindig zer-
riittet bezeichnen wiirde. Nur ist hier seit sehr
langer Zeit kein Arzt mebr durch die Tiir getre-
ten. Vor drei Monaten haben die Briider Ake
und Gunnar Senstrom einen erfolgreichen Aus-
bruchsversuch aus einer psychiatrischen Klinik
hinter sich gebracht. Ihre wilde Flucht kostete
zwolf Personen das Leben und sie kamen mit
einem gekaperten Krankenwagen bis in diese
Gegend. Kurzentschlossen haben diese freund-
lichen Naturen in diesem alten Haus Quartier
bezogen und die vorherigen Bewohner aufrecht
unangenehme Weise umgebracht (ein obduzie-
render Med-Tech wiirde wohl die Begriffe aus-

geweidet oder zerfleischt vorziehen). Die ebe-



maligen Hauseigner (ein dlteres Ebepaar), eini-
ge zufillig vorbeireisende Fremde und jede
Menge Ratten haben den Zwillingsbriidern bis
dahinals Nahrungsquelle und "Studienobjekte"
gedient. Die Fabhrzeuge der ungliicklichen Rei-
senden und der Krankenwagen sind in einer
nordwestlich gelegenen Naturhohlein der Nihe
untergestellt. An den abgezogenen Fellen der
kleinen Vierbeiner kann sich ein geneigter Be-
trachter im Schuppen erfrenen.

Das Briiderpaar Senstrom ist der Didit aus Men-
schen- und Rattenfleisch bereits sebr iiberdriis-
sig geworden. Ake und Gunnar waren momen-
tan mit konkreten Planungen fiir eine Orts-
verdanderung beschdftigt und sindvon der Deto-
nation des spielereigenen Transportmattels anf-
geschreckt worden. Mit Spannung und Wahn-
sinn im Blick verfolgen die Briider die Anndbe-
rung von den augenscheinlich verletzten Spieler-
charakteren. Eine letzte Brotzeit winkt ...

Das Erdgeschof}

Zuginge zu: Keller, Wobnzimmer, Kiiche, Toi-
lette, ObergeschofS. Alle Fenster des Erdge-
schofles sind vergittert (15 Strukturpunkte).
Fauchend dringt der Wiistenwind in den dunk-
len Flur und tragt einige Staubflocken mit sich.
Im milchigen Licht der Taschenlampen kann
man vom Flur abgehende Tiiren und die Treppe
erkennen (siehe Lageplan Erdgeschofs).

Kiiche

Die spartanisch eingerichtete Kiiche ist in heil-
loser Unordnung. Besteck, Topfe und schimm-
lige Essenreste sind auf dem Boden verteilt oder
an den Winden verschmiert. Auffallig ist ein
einsamer Topf mit Deckel der ordentlich auf
dem Herd steht. Offnet man das Behiltnis und
schaut hinein, so wird sofort eine GZ-Probe
fallig. Den Betrachter schauen mehrere ver-
trocknete menschliche Augen an, die in einer
dunkelrot-simigen Masse eingelassen sind.
Weiterhin kann man in der Kiiche eine geleerte

Gaskartusche fiir den Herd und zwei kleine
Kiichenmesser (Schaden 1W3) entdecken.

Toilette

Selbst hartgesottene Besucher von schmierig-
sten Raumhafentoiletten werden durch die Be-
trachtung dieser Ortlichkeit bis ins Mark er-
schiittert sein. Nicht nur, daf§ die Schiissel rand-
voll mit menschlichen Hinterlassenschaften
gefiillt ist, es hat sich ein ambitionierter Kiinst-
ler auch mit dem schon erwihnten Schiissel-
inhalt um die flichige Dekorierung der Winde,
der Decke und des Bodens bemiiht. Besucher
scheuchen zudem eine grofle Wolke dicker Flie-
gen auf. In der Toilette ist gliicklicherweise
nichts von Wert zu finden.

Treppe

Wenn der Strahl einer Taschenlampe zum er-
sten Mal auf den Treppenaufgang fallt, glaubt
man instinktiv, daf} dort eine Gestalt steht.
Allerdings reagiert die vermeintliche Person
nicht auf Rufe oder dhnliches. Nahert man sich
etwas, so wird eine GZ-Probe fallig. Am Trep-
pengelinderisteine krude Vogelscheuche befe-
stigt, die leicht durchsichtige Kleidung und ei-
nen seltsamen Ballonkopf trigt. Bei niherer
Betrachtung fillt auf, daf8 die Kleidung aus
abgezogener menschlicher Haut besteht. Der
Kopf besteht aus einem leichten Holzgestell
tiber dem eine kunstvoll abgezogene komplette
Kopf- und Gesichtshaut mit langen schwarzen
Haaren befestigt ist. Die Treppe fiithrt nach
unten in Richtung Keller und nach oben ins

Obergeschofs.

Wohnzimmer

Im ebenfalls verwiisteten Wohnzimmer fallt
ein Tisch mit ordentlich gruppierten Stithlen
ins Auge. Auf jeder Sitzfliche der insgesamt
funf Stihle liegt ein fulballgrofies Objekt. Der
Tischistordentlich mit Teegeschirr eingedeckt.
Beindherer Betrachtung wird eine erneute GZ-
Probe notig. Die Objekte auf den Stiihlen sind
Kopfe denen die Haut siuberlich abgezogen
und die Augen entfernt worden sind. Die Tee-
tassenund die Teekanne sind mit einer getrock-
neten dunkelroten Substanz gefiillt. Der letzte
Blickfinger in diesem Zimmer ist ein kalter
Kamin (Ake und Gunnar konnen den Kamin
auch zur vertikalen Fortbewegung im Haus
nutzen. Kaminéffnungen sind im Wobnzim-
mer, Arbeitszimmer und auf dem Dach zu ent-

decken).

Das Obergeschof}

Zuginge zu: Speicher, Schlafzimmer, Arbeits-
zimmer, Bad, ErdgeschofS. Alle Fenster des
Obergeschofles sind ebenfalls vergittert (15
Strukturpunkte).

In dem kleinen Flur sind, wie auch in der
darunterliegenden Ebene, abgehende Ttiren im
Taschenlampenlicht zu sehen. Auf dem drecki-
gen Dielenboden sind bei niherer Betrachtung
zahlreiche dunkle Schmierspuren einer bereits
getrockneten Fliissigkeit zu finden.

Arbeitszimmer

Der Raum beherbergt die Uberreste von drei
kopf- und hautlosen Personen, die in teilweise
bizarrer Art mit Industriebolzen an der Wand
befestigt sind. Nach einer gelungenen GZ-Pro-
be hat der Betrachter die Mufle, zerstorte Mo-
belstiicke, ein irreparabel zerlegtes Funkgerit
und einen Kamin zu bemerken (Die Briider
Ake und Gunnar konnen den Kamin auch zur
Fortbewegung nutzen. Kamin6ffnungen sind

Die Bewohner
brauchen
dringend psycho-
logische Hilfe.
Von mir bekom-
men die so was
aber nicht!

Giselher Fiessel,
Med-Tech

Leute mit abgezo-
gener Haut und
altes Blut in den
Teetassen?
Psychologische
Hilfe? Die
brauchen nur
noch einen
finalen
Bleieinlauf!

Bodo Uelze,
Scout
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Wer hat in
meinem Bettchen
gelegen? Wer hat
in mein Beinchen

gebissen?

Bronco Steinher,
Pilot

Den Piloten
schicken wir am
Besten gleich in
Rente!

Bodo Uelze,
Scout

Mit so einer
Heugabel kannst
Du diese Dreck-

sdcke sauber

anstechen.

Giselher Fiessel,
Med-Tech

im Wohnzimmer, Arbeitszimmer und auf dem
Dach zu finden).

Bad

In diesem Badezimmer hat schon lange Zeit
keine griindliche Reinigung mehr stattgefun-
den. Toilette und Druckdusche sind ekelhaft
verdreckt und nicht mehr funktionsfihig. In
einer Ecke des Raums liegt ein kleiner Haufen
leicht mumifizierter menschlicher Extremita-
ten: zwei Beine und drei Arme (Probe auf Geis-
teszustand).

Schlafzimmer

Hier haben die Biider Senstrom ebenfalls ganze
Arbeit geleistet. Das Mobiliar ist in kleinste
Teile zerlegt und mit den verschiedensten
menschlichen Uberresten vermengt. Man kann
inder Unordnung allerdings mit etwas Fantasie
zwel provisorische Nachtlager ausmachen.

Treppe
Die verdreckten Stiegen fihren ins Erdgeschof$
und zur Speicherluke.

Der Speicher

Zuginge zu: Dach, Obergeschofs.

Die Treppe im Obergeschof fithrt zu einer
kleinen Luke hinauf. Diese ist nicht verschlos-
sen und offnet den Weg auf den Dachboden.
Der Speicher ist mit allerlei alten Gebrauchsge-
genstinden, Mobelnund Gertimpel vollgestellt.
Ob die Spielercharaktere hier etwas Lohnendes
finden, mufl der Spielleiter entscheiden. Aller-
dings sollten die Fundstiicke nicht besonders
wertvollsein (z.B. alte Heugabel, defekter Kiich-
enmixer).

Wenn man sich genauer umsieht, ist das kleine
nichtverschliefbare Dachfenster schnell zu ent-
decken.

Das Dach

Zuginge zu: Speicher, Umgebung (iber Blitz-
ableiter, Kletterprobe mit +15 Modifikator er-
forderlich, Dachhohe im Schnitt 8 Meter).
Durch eine kleine Luke ist das Dach vom Spei-
cher aus erreichbar. An beiden Seiten des Hau-
ses befindet sich jeweils ein stabiler Blitzablei-
ter, an dem man herauf- oder herunterklettern
kann. Die dicken Metallstringe sind nur von
einem aufmerksamen Beobachter zu erspahen
(Probe auf Wahrnehmung), da diese ebenfalls
dreckverkrustet sind und sich somit nicht son-
derlich gut von der Fassade abheben.

Die abschissigen Schindeln des Daches sind
flechtentiberwuchert und windgepeitscht. Der
Schornstein ragt aus der Dachseite heraus (Ake
und Gunnar kénnen den Kamin auch zur Fort-
bewegung nutzen. Kaminoffnungen sind im
Wobnzimmer, Arbeitszimmerund auf dem Dach

zu finden). Bei ausgefallenen Aktionen sollte
der Spielleiter auf Geschicklichkeitsproben der
Akteure bestehen.

Vom Dach aus kann man in der letzten Rest-
dimmerung oder am nichsten Tag als hervor-
stechendes Gelindemerkmal der ansonsten
leicht htigeligen Landschaft in nordwestlicher
Richtung mehrere tiefe Bodeneinschnitte und
Tiler erkennen. Sollten die Charaktere diese
erkunden wollen, so entdecken sie eine gut zu-
gingliche und grofle Naturhohle (siehe auch
unter dem Abschnitt Die Hohle).

Der Keller

Zuginge zu: ErdgeschofS, Umgebung (durch
Geheimgang Brunnen).

Uber die Treppe vom Erdgeschoff kommt man
in einen gemauerten Kellerraum, der die Nasen
der Anwesenden ziemlich belistigt. Die kloa-
kenhafte Feuchte sorgt fiir einen gleichmiafligen
und ekelhaften Bewuchs von Schimmelpilz-
kulturen. Im Kellerraum sind mehrere modrige
Mobelstiicke und Kisten gelagert. Eine Durch-
suchung dieser Uberreste erbringt keinerlei
Ergebnis.

Auf einem kleinen Betonpodest steht ein alter,
auseinandermontierter Generator, der dieses
Haus sicherlich mal mit Strom versorgt hat.
Leider gibt das Gerit auch nach sorgfiltigem
Zusammenbau keinen Ton mehr von sich. Ein
Techniker entdeckt schnell, dafl dem Generator
wichtige Bauteile in wenig sachgerechter Form
entnommen worden sind.

Hinter einem stinkendem Kistenstapel ist eine
grauenerregende und pilziiberwucherte Off-
nung zu entdecken. Der feuchte Odem, der aus
der stockdunklen Offnung zu vernehmen ist,
lif8t eine Erkundung abwegig erscheinen. Ohne
wichtigen Grund wird man sich in diese R6hre
nur mit einer erfolgreich bewaltigten Willens-
kraftprobe hineinzwingen.

Die Hohle

In einer kleinen Niederung befindet sich eine
breite Offnung, die in eine natiirliche Hohlung
ubergeht. Der Platz liegt 830 Meter vom Haus
entfernt in nordwestlicher Richtung. Die Ab-
sturz- bzw. Ungliicksstelle der Spielergruppe
ist 1440 Meter stidlich vom Haus. Die Hohle ist
von den Charakteren beim eventuellen Uber-
flug oder Vorbeifahren noch nicht entdeckt
worden. Allerdings kann man die Vertiefungen
vom Dach des Hauses aus bei gutem Licht
erkennen.

Indemgroflenunterirdischen "Parkplatz" kon-
nendie Spielercharaktere zwei Nikita Landgra-
ver, einen Volksgleiter Standard und einen zu
einem Krankenwagen umgebauten Gravklein-
laster entdecken. Die Fahrzeuge sind zwar stau-



big, aber vollstindig betriebsbereit. Durch die
eingebauten Navigationssysteme ist der Weg
zu einer nahegelegenen Stadt problemlos zu
finden.

Der Krankenwagen verfiigt dartiber hinaus tiber
ein Funkgerit, das von dem ausgebrochenen
Briiderpaar stimperhaft unbrauchbar gemacht
worden ist. Nach einer gelungenen Probe auf
Elektrotechnik und etwas Improvisation (+15
Modifikator) kann man mit der Basisstation
(eine psychiatrische Klinik nach Wahl des Spiel-
leiters) Kontaktaufnehmen. Die entsprechende

Die Briider Senstrom

Die beiden Vorzeigebriider haben bereits eine
atemberaubende Karriere mit einer Vielzahl an
bizarren und spektakuliaren Morden hinter sich
gebracht. Auf dem Planeten sind Ake und Gun-
nar ein fester Begriff. Sie sind zur Beruhigung
der Biirger lebenslang zur psychiatrischen Be-
treuung eingewiesen worden. Die Flucht hat
fur eine lokale Hetzjagd gesorgt, die bisher
ohne Erfolg blieb. Die Biirger sind allerdings
von dem Ausbruch und den Fahndungsbe-
muhungen der Polizei noch nicht in Kenntnis

Sehr witzig! Der

letzte Besuch hat
immer noch harte
Schluckbe-
schwerden!

Frequenzistvoreingestellt, kann aber vonsach-
kundigen Technikern mit der erfolgreich ange-
wendeten Fertigkeit Computer bedienen ver-
indert werden.

gesetzt worden, um eine grofiflachige Panik zu
vermeiden.

Ake Senstrom

Ake ist in hochgradigem Mafle geistig geschi- Bronco Steinher,

Der Spielablauf

Vom Modul her gibt es keinen festen Ablauf.
Die Briider haben fiir spontane Besucher einige
widerwirtige Dekorationen vorbereitet und
werden auf jeden Fall versuchen, mit der Aben-
teurergruppe feuchtaufzuwischen. Danach pla-
nen sie, mit einem Fahrzeug aus der Hohle in
aller Ruhe das Weite zu suchen.

Die Stimmunyg ist bei diesem Abenteuer unge-
heuer wichtig. Licht- und Musikeffekte sollten
geballt eingesetzt werden, um eine bedrohliche
Grundstimmung zu schaffen. Die leckere Be-
schreibung der Uberreste der bisherigen Opfer
wird dann sicherlich das Ubrige tun. Die Cha-
raktere sollten (wie schon angemerkt) mit sehr
wenig Ausriistung in den Konflikt gehen, damit
sie zur Improvisation gezwungen sind. Damit
erreicht man (nach unserer Erfahrung) die
schonsten Ergebnisse.

Die Briider kennen den Geheimgang im Brun-
nen und benutzen auch den kalten Kamin zur
Fortbewegung. Sie werden die Gruppe erbar-
mungslos durch das Haus und die Umgebung
jagen. Dabei setzen die Senstroms zuerst auf
Schrecken, Heimlichkeitund Dunkelheit. Stirbt
einer der Briider unter den Hinden der Charak-
tere, wird der andere nicht blindwiitig angrei-
fen, sondern versuchen seine Rache moglichst
uberlegt auszukosten.

Gehen die Charaktere als Sieger aus der wahr-
scheinlichen Auseinandersetzung hervor, ha-
ben sie die Moglichkeit, mit den Fahrzeugen
weiterzureisen und/oder mit dem Funkgerit
des Krankenwagens einen rettenden Kontakt
herzustellen.

Fiirdietiberstandenen Erlebnisse kann der Spiel-
leiter auf Wunsch einen Erfahrungspunktandie
Spielercharaktere vergeben.

digt. Er ist brutal, hat ein stark abgesenktes
Schmerzempfinden und versucht manisch alle
Lebewesen in seiner Umgebung dauerhaft aus-
zuldschen. Allerdings kann er sich fir kurze
Momente auch nett und freundlich geben, um
seine arglosen Opfer zu umgarnen.

Aussehen: 1,79 m grofS, kurzes, blondes und
schiitteres Haar, wasserblane Augen, muskulos,
ausdrucksloses Gesicht, trigt einen schmutzi-
gen Technikeroverall mit Schniirstiefeln.
Eigenschaften: aggressiv, schmerzunempfind-
lich, binterhiltig, sadistisch, geistig verwirrt.

Ake Senstrom:

STK 96, GES 78, WIK 32, KON 73, AUS 46,
ERF 81, GEW 82, INT 49. "Beredsamkeit"
64%, "Faustfenerwaffe" 70%, "Foltern" 76 %,
"Gravgleiterfliegen" 80%, "Kampfsport" 82 %,
"Klettern" 80%, "Messer" 92%, "Pharmazie"
48%, "Schleichen" 72%, "Schmerzwiderstand"
84%, "Springen" 74%, "Spurenlesen" 46%,
"Survival" 78 %, "Wahrnehmung" 67 %, "Wiir-
geschlinge" 78%.

B7m/Phase, SB+1W6, GZ 39, PP 11, Basis-TP
17, keine Riistung.

Ausriistung: Automatikpistole Winkler P50 mit
7 Schuf$ (Schaden 1W20+5), Folterset, Khirf (3
Anwendungen), MGX Laserskalpell, Nacht-
sichtbrille, Kletterhaken, Kommunikations-Pin,
Siegel Kampfmesser (Schaden 1W6+1), Wiirge-
schlinge Ramirez Psycho (1W6/Spezialschaden,).

Gunnar Senstrom

Die geschlossene Unterbringung war auch fir
Gunnar dringend notwendig. Er ist zwar intel-
ligenter als sein Bruder, aber nicht minder ge-
fahrlich. Auch er wird von dem unstillbaren
Zwang getrieben Schmerzen, Qual und Tod
wahllos unter das einfache Volk zu streuen.
Gunnar wird in einem unbeobachteten Mo-
ment versuchen, sich die Axt vom Hacklotz
anzueignenund gegen die Charaktere einzuset-
zen.

Pilot

Alles wird gut,

Bronco. Wir

fahren hier auch
nicht mehr in den

Ferien hin.

Bodo Uelze,

Scout
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Hier sind alle
waaaaaahnsinnig!

Bronco Steinher,
Pilot

Die Maximal-
reichweite unserer
Pins reicht nicht
aus. Es gibt in
dieser Gegend
keine Stadt. Wir
werden alle
sterben!

Giselher Fiessel,
Med-Tech

Ein Messer?
Bin ich ein
verdammtes
Frontschwein?
Ich bediene
hauptberuflich
Schrauben-
schliissel.

Ingo Zebner,
Techniker

Aussehen: 1,82 m grofs, kurzes, eisgranes Haar,
blane Augen, muskulos, trigt einen verschmier-
ten Mechanikeroverall mit festen, abgetrage-
nen Militirstiefeln.

Eigenschaften: sadistisch, geistig verwirrt, auf-
brausend.

Gunnar Senstrom:

STK 87, GES 73, WIK 45, KON 81, AUS 74,
ERF 92, GEW 76, INT 86. "Diskussion" 72%,
"Elektrotechnik" 68%, "Faustfenerwaffe" 72 %,
"Gravgleiter fliegen" 64 %, "Kampfsport" 78 %,

Karten

Nachfolgend ist hier das Kartenmaterial zum
Haus und zur Umgebung zu finden.

@ Achtung Spielleiter: Der Kamin bzw. der
Schornstein befindet sich auf der rechten Seite
des Hauses. Kaminzuginge sind in den Loka-
tionen Wohnzimmer (Kaminoffnung in rechter
Auflenwand), Arbeitszimmer (Kaminoffnung
inrechter AufSenwand) und Dach (Schornstein)
zu finden.

@ Achtung Spielleiter: Der Geheimgang zum
Brunnen beginnt im Keller hinter einem stin-
kenden Kistenstapel. Auf der Karte ist der Ein-
gang, nach der Entdeckung durch die Charak-
tere, rechts oben einzuzeichnen.

Erdgeschol3

"Klettern" 82%, "Mechanik" 73%, "Messer"
85%, "Peitsche" 77%, "Schlagwaffen" 76%,
"Schleichen" 66%, "Springen" 69%, "Spuren-
lesen" 60%, "Survival" 64%, "Wahrnehmung"
80%, "Werfen" 75%.

B7m/Phase, SB+1W4,GZ 51, PP 11, Basis-TP
16, keine Riistung.

Ausriistung: Bullpeitsche (Schaden 1W6+1),
Kommunikations-Pin, Kletterhaken, Signal-
pistole Alpengliihen mit 6 SchufS (Schaden 2Weé/
qgm), Nachtsichtbrille, Siegel Kampfmesser
(Schaden 1W6+1).

Keller

Treppe

Toilette

Kiiche

Flur Wohnzimmer

Treppe




Obergeschol3

Bad

Schlafziimmer

Flur

Treppe

Arbeitszimmer

Wenn wir 5
Wochen in diese
Richtung laufen,
kommen wir zu
unserem Start-
punkt zurtick.

Bodo Uelze,
Scout

Klasse! Und was
fressen wir in der
Zeit? Staubsuppe?

Giselher Fiessel,
Med-Tech
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Umgebung

Hey! Hier wird
nix angefalSt!

Ingo Zebner,
Techniker

Wir sind bei
Satan zu Hause
und Du machst

Dir Sorgen wegen
Fingerabdrtiicken?

Giselher Fiessel,
Med-Tech

Speicher

Lustige Idee! In
diesem Schweine-
stall soll ich
Spuren suchen?
Bin ich
Winnetou?

Bodo Uelze,
Scout

Treppe




