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Heute fahre ich
mal in die Stadt.
Vielleicht ist Pete
ja zu Hause.

Erhard Hemrick,
Ex-Techniker

Mist! Scheint so,
als ob die
Unruhen hier
stdrker sind,

als ich ange-
nommen hatte.

Erhard Hemrick,
Ex-Techniker

gefundenen Elemente und Werte nach
Wunsch dndern.
Auf www.spacegothic.de finden sich unter der
Rubrik Service weitere Shortcuts zum freien
Download.
© Fantastische Spiele 2003

Einfiihrung

Die Spieler: bis 1 Person

Die Dauer: bis 3 Stunden

Der Plot: Solomodul nach Motiven der Ge-
schichte Ein Vorfall an der Owl-Creek-Briicke
von Ambrose Bierce. Spieler sollten jetzt bitte
nicht weiterlesen, um sich den Spaf8 nicht zu
verderben!

@ Achtung Spielleiter: Dieses Abenteuer fiir
einen Spieler greift die Fahigkeit des Gehirns
auf, Todeserfahrungen in spannende Geschich-
ten umzuwandeln.

Bitte beachten Sie, daf$ der Plot dem Spieler am
Ende keinerlei Erfolgsgefiihlvermittelt. Er wird
zwangsliaufig mit seinem Scheitern konfrontiert,
da der Tod unausweichlich ist. Ein vorgefertig-
ter bzw. abgelegter Charakter sollte hier Ver-
wendung finden!

Evbard Hemrick (Charakterklasse Techniker)
hatte in der Vergangenheit Gliick und konnte
aus einem profitablen, illegalen Auftrag genug
Geld fiir einen friiben Rubestand ziehen. Er lebt
in der Kleinstadt Braeburn in einem schmucken
Hiinschen.

An einem schonen Sommertag beschliefSt er nach
dem Friibstiick seinen Freund Pete Hahlwerg in

Die Bri

cke

der nahe gelegenen Stadt Lost Heaven zu besu-
chen. In der Stadt kommt er an eine StrafSen-
sperre und wird von gewaltitigen Ordungs-
hiitern obne Umschweife aufgehingt. Damit ist
der Plot eigentlich schon beendet. Das sterbende
Hirn produziert jedoch eine spannende Ge-
schichte des Entkommens, die mit dem Offnen
der heimischen Haustiir endgiiltig erlischt.

Fiir die auftretenden NSC werden keine Spiel-
werte mitgeliefert, da es sich ja nur um ein
letztes Gedankenspiel handelt. Der Spielleiter
hat dabei die wichtige Aufgabe diese Tianschung
bis zum Ende aufrecht zu halten! Die Pointe ist
hierbei das wichtigste Element!

Besuch in Lost Heaven

Die Sonne brennt angenehm auf den Innen-
raum des Cabrio-Volksgleiter Standard. Der
Magen von Erhard Hemrick ist von einem de-
likaten Frihstiick wohl gefillt. Mit einem un-
definierbaren Glicksgefiihl ausgestattet, fegt
der Ruhestandler die Zufahrtsstrafle nach Lost
Heaven entlang. Das wageneigene VMTV blub-
berthalblaut etwas von Plinderungen im Stadt-
bezirk. Glicklicherweise lebt Pete nicht in der
Stadtmitte, also mufl man darauf nicht so sehr
achten.

Hemrick bemerktbeim Niherkommen mehre-
re Rauchwolken, die iiber der Stadt hingen. Er
lenkt seinen Gravgleiter in Richtung der west-
lichen Bezirke in der Nihe des Stadtkanals.
Nach kurzer Fahrt befindet er sich auf der
letzten Rechtskurve vor der Briicke tiber den
Kanal. Er muf§ plotzlich scharf bremsen, als
eine unvermutete Straflensperre den Weg blok-
kiert (Geschicklichkeitsprobe kann nach Belie-
ben verlangt werden).

@ Achtung Spielleiter: Die Straflensperre be-
steht aus einer faltbaren Plastiksperre, einem
PTF Standard und 12 lebenden Polizisten. Et-
was seitlich liegen vier tote Ordnungshiiter un-
ter Planen.

Sollten Wiirfelwiirfe notwendig werden, so ha-
ben die Polizeiangestellten generell eine 60%-

Chance anf alles Anfallende.

Sobald der Wagen zum Stehen gekommen ist,
nahern sich drei schwerbewaffnete Polizisten.
Einer ruft: "Fahrzeugkontrolle! Ihre Papiere,
Biirger!"
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Der Ordnungshtiter schiebt die ID-Kartein das
Lesegerat und fordert nach kurzem Daten-
studium: "Biirger Hemvrick, bitte aunssteigen!"

zisten auf die Briicke. Sollte der Charakter sich
versuchen zu webren, so wenden die anwesen-
den Gesetzeshiiter brutalstmégliche Gewalt an,
bis der Widerstand gebrochen ist.

Quatsch! Wir
hdngen das
Schwein einfach
auf! Irgendwer
mul8 bezahlen!
Und wenn es ein

Sollte der Charakter der Aufforderung nicht

nachkommen wollen oder fingt er an zu argu-
mentieren, werden ihn die Polizisten mit Ge-
walt herausbefordern.

Wird der Versuch einer Fahrerflucht unter-
nommen, feuert das PTF treffsicher auf das
Antriebsaggregat des Volksgleiters.

Nachdem der Charakter neben dem Wagen
steht, ertont von hinten eine sich tiberschlagen-
de, wiitende Stimme: "Das ist bestimmt einer
von den Schweinen! Macht ibn fertig! Die San
muf$ hiangen!"

"Wieso? Der ist laut Papieren ganz harmlos.
Lafs es gut sein."

"Fresse, Du Gutmensch! Frank war der Vorge-
setzte! Er liegt jetzt mit perforiertem Hirn da
driiben! Ich befeble jetzt! Der Arsch baumelt
gleich an der Briicke!"

"Aber..."

"Willst Du neben dem Schwein hingen? Bewe-
gung, Mann!"

@ Achtung Spielleiter: Erklirungen, Bitten und
sonstige Wortmeldungen des Charakters wer-
den von den Wachhabenden ignoriert. Die
Hinde werden mit Plastikbindern auf den
Riicken gefesselt. Danach bringen ihn die Poli-

Die Briicke

Tribes, stinkendes Wasser gurgelt unter der
schabigen Briicke hindurch. Der ehemals klare
Stadtkanal ist ein Sammelbecken fiir Mill und
Abwisser geworden.

Der gefesselte Techniker wird auf die Bricke
gezerrt. Dort legt ihm ein hafllich grinsender
Polizist ein zerschundenes Plastikseil um den
Hals. Die Schlinge wird sorgfaltig zugezogen
und am anderen Ende an der Briicke befestigt.
Mit groben Kolbenstoflen wird der Charakter
an den Rand der niedrigen Bristung gedringt.
Durch ein Loch zwischen den Fiifien kann das
Opfer die dreckigen Wassermassen vorbei-
ziehen sehen.

"Noch ein letztes Wort, Drecksack?"

"Los, los! Beeil' Dich gefalligst!"

Ein heftiger Stof§ von einer Schulter bringt
Hemrick ins Wanken und er falltauf das Wasser
zu. Die Schlinge zieht sich ruckartig zu und ein
brennender Schmerz ist am gequilten Hals zu
sptren. Die Luft wird knapp ...

@ Achtung Spielleiter: In diesem Moment fiingt
der Charakter an zu sterben. Der reale Teil des

Unschuldiger ist!

Klaus Oblomov,

Polizist
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Moduls ist damit zu Ende. Die im Folgenden
geschilderten Abliufe entstehen nur noch in der
erloschenden Fantasie des Opfers!

Chef, der Zivilist Die FIUCht

ist ins Wasser . .. oy
gestiirzt. Plotzlich 16st sich iberraschend der Druck um

Was jetzt? den Hals des Opfers, als das Seil an einer an-

gescheuerten Stelle durchreif3t.

Herbert Winter, Der Techniker Hemrick fillt 2 Meter tief und

Polizist

taucht ins Wasser ein. Prustend und um Luft
ringend kommt er wieder an die Oberfliche.
Die Hinde sind gefesseltund die Henkerschlinge
liegt noch um den Hals.

Die Fesseln

Um sich im trilben Wasser besser bewegen zu
konnen, ist der Charakter gezwungen, sich die
Fesseln abzustreifen. Dazu sollte eine Probe auf

Verdammt! GES miteinem +10 Modifikator gelingen. Mif3-
Versenkt den lingt die Probe kritisch, so schluckt der Charak-

Looser endgiltig. ter einiges an Brackwasser.
Los, los, feuert
endlich alle! o )
@ Achtung Spielleiter: Nach zwei Versuchen
Klaus Oblomov, sollte der Charakter es automatisch schaffen,
Polizist um das Drama nicht unnétig in die Linge zu
ziehen.
Das Wasser
Die tribe, grob wasserhaltige Brithe schiitzt
den Schwimmer gut vor Entdeckung. Die zahl-
Die Strallen-

sperre an der
Briicke (iber
den Stadlt-
kanal

:
9

20 Meter

reichen Stiicke Treibmill bieten eine relativ
gute Deckung vor den ins Wasser peitschenden
Salven. Nach ungefihr 60 Metern Schwimm-
strecke erreicht der Techniker eine geschiitzt
liegende Treppe auf der linken Fluf3seite.

Die Polizisten

Die auf der Briicke stehenden Ordnungshtiter
sind von dem Sturz tiberrascht und einen Mo-
ment wie gelahmt. Der Radelsfiihrer beginnt zu
brillenund befiehltallen Minnern das Feuer zu
eroffnen. Um den Fliichtenden herum kocht
das Wasser von Kugeleinschlagen.

@ Achtung Spielleiter: Ob der Charakter von
dem wildem Fenern getroffen wird, miissen Sie
selbst entscheiden.

Es ware allerdings realistisch, wenn wenigstens
zwei Streifschiisse ins Ziel gehen. Diese sollten
aber keinen grofien Schaden verursachen.

Heimwarts

Der erste Schritt ist bewaltigt. Hemrick treibt
im Wasser und hat sich von den Fesseln befreit.
In diesem Stadium sind zwei Optionen vom
Spieler wahlbar.

Entweder der Charakter schwimmt weiterhin
im Stadtkanal Richtung Stiidenwesten oder er
benutzt die kleine Treppe, um der stinkenden
Brithe zu entkommen.




Im Stadtkanal

Der Inhalt des Kanals treibt mit mittlerer Ge-
schwindigkeit in stidwestlicher Richtung. Die
Schiisse werden mit zunehmender Entfernung
weniger und verstummen dann ganz. Da die
Polizisten den Flichtigen nicht mehr ausma-
chenkonnen, bleibtihre Verfolgung halbherzig
und wird nach einigen Minuten abgebrochen.
Erhard Hemrick kann den Kanal dann an jeder
gewtnschten Stelle verlassen. Die gute Nach-
richtist, er lebt. Die schlechte ist, er ist nass und
stinkt bestialisch.

Wie geht es weiter?

Um nicht weiter aufzufallen, wire es geschickt
sich neue Kleidung zu verschaffen. Leider ist
die ID-Karte mit dem Bankguthaben bei den
Polizisten zuriickgeblieben.

Entweder der Charakter stiehlt sich passende
Stiicke oder er mimt den stinkenden Bettler und
sammelt eine Plastikplane als Decke aus dem
Fluf} auf. Er hat auch die Moglichkeit sich an
einem Wasserhahn notdiirftig zu reinigen.

@ Achtung Spielleiter: Jetzt gibt der Spieler die
Richtung vor. Da es sein personlicher Todes-
trauwm ist, ziehen Sie die Ziigel nicht so straff an
und improvisieren Sie munter drauflos.

Die Treppe

Nach ungefihr 60 Metern erreicht Hemrick im
Schmutzwasser paddelnd eine kleine Steintreppe
auf der linken Flufluferseite. Es ist ihm pro-
blemlos moglich sich diese Treppe hochzuzie-
hen. Der seitliche Steinhandlauf schiitzt den
Techniker optimal vor den peitschenden Schiis-
sen der Polizisten. Am oberen Ende der Treppe
angelangt, mufl Hemrick einen kurzen Sprint
einlegen, um in die Deckung der Hiuser zu
kommen. Im Laufen sieht er, dafl sich einzelne
Polizisten in seine Richtung bewegen.

Wie geht es weiter?

Das Wechseln der Kleidung ist wohl zum ge-
genwirtigen Zeitpunkt, das Geringste aller Pro-
bleme. Die herannahenden Polizisten sind nicht
mehr weit entfernt. Ein schnelles Umblicken
fordert naheliegende Hauseinginge zu Tage.
Betritt Hemrick einen der Einginge so umfingt
ihn ein muffiger Geruch nach altem Essen und
Urin. Im Halbdunklen ist eine Treppe zu er-
kennen, die nach oben und unten fiihrt.

@ Achtung Spielleiter: Prinzipiell ist es egal
welchen Weg der Charakter wéhlt. Die Polizi-
sten untersuchen zwar horbar die Umbegung,
tranen sich jedoch wegen der Unruben nicht in
die Hiuser selbst hinein. Nach einiger Zeit des
Stoberns ziehen sich die gewaltbereiten Ord-
nungshiiter wieder an die Briicke zuriick.

Im Keller des gewdihlten Hauses kann Hemrick
nach kurzem Umsehen alte Arbeitskleidung in
seiner ungefihren GrofSe finden.

Wege aus der Falle

Nachdem Erhard Hemrick sich aus dem Fluf$
ge- und der Verfolgung entzogen hat, wird
sicherlich ein gewisser Tatendrang erwachen.
Nachfolgend sind einige Ansitze und weiter-
fihrende Varianten aufgeftihrt.

Die Straflensperre

Der Charakter kann sich sehr leicht in eine
Position bringen, aus der er die Sperre ungese-
hen beobachten kann. Ein Hausdach in der
naheren Umgebung beispielsweise ist fiir einen
versierten Techniker leicht zu erreichen, da
Schlosser keine Schwierigkeit darstellen.

Man kann die Polizisten erkennen, die an der
Sperre weiterhin Wache schieben. Hemricks
Gravgleiter stehtauf der Seite und ist mit Halte-
krallen gegen jegliche Benutzung gesichert.

Die Riicklage

Die Polizei hat die ID-Karte des flichtigen
Technikers in Besitz genommen. Paranoide
Naturen konnten jetzt vermuten, dafl die Ord-
nungshiiter, um Spuren zu vertuschen, in
Breaburn auftauchen und sich dort intensiv
umsehen.

Erhard Hemrick, ein von jeher mifltrauischer
Mensch, hat dort in seinem Garten eine Kredit-
karte mit einem sehr hohen Geldbetrag depo-
niert, die thm in Notfillen weiterhelfen kann.
Jetzt, ohne Papiere und Geld, wire diese Karte
tiberlebenswichtig fiir das weitere Vorgehen.

Pete Hahlwerg

Der beste Freund von Hemrick wohnt ganz in
der Nihe. Derverzweifelte Techniker beschlief3t
diesen zu besuchen. Mit Schrecken sieht er
allerdings, daf§ der gesamte Wohnblock, in dem
sein Freund wohnt, in hellen Flammen steht.
Die Feuerwehr kimpft gegen das Feuer und die
Polizei dringt Schaulustige zuriick. Erhard
Hemrick kann seinen Freund unter den Umste-
henden nicht erspahen. Jetzt ist er wirklich auf
sich allein gestellt, da er in dieser Stadt nieman-
den kennt dem er noch vertrauen wiirde.

Soweit die FiifYe tragen

Da der Gravgleiter nicht mehr zur Verfiigung
steht und Hemrik seinen besten Freund nicht
erreichen kann, ist er gezwungen sich entweder
zu Fuf} oder mit offentlichen Verkehrsmitteln
in seinen Heimatort durchzuschlagen. Zu Fuf§
und querfeldeinbenotigt Hemrik 1W4+10 Stun-
den Zeit. Mit der Schnellbahn erreicht er
Breaburnin 30 Minuten. Beide Wege sind ohne
Gefahr zu beschreiten.

Dieser Alptraum
nimmt gar kein
Ende. Ich hoffe,
ich wache gleich
auf ...

Erhard Hemrick,
Techniker

Ich brauche diese
verdammte
Kreditkarte. Mit
Geld bekomme
ich die Situation
wieder unter
Kontrolle.

Erhard Hemrick,
Techniker
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Luft!
Ich bekomme
keine Luft!

Erhard Hemrick,
Techniker

@ Achtung Spielleiter: Egal fiir welche Variante
sich der Spieler entscheidet, es ist letztendlich
nur wichtig, dafS er nach Hause zuriickkebrt.

Dabeiist es egal, wie lange sich der Spieler dabei
Zeit lafst.

Das Ende des Traums

Endlich ist er wieder in Braeburn. Vorsichtig
bewegt sich Hemrick auf sein Wohnviertel zu.
Er beobachtet sein Haus mehrere Stunden von
verschiedenen Positionen aus.

Die Anzeige der Alarmanlage, die von ihm
selbst gebaut wurde, blinkt regulir jede Stunde
zweimal kurz auf. Ein sicheres Zeichen, daf§
sich niemand am Haus zu schaffen gemacht hat.
Auch der Garten ist menschenleer. In den Stra-
Ben vor und hinter dem Haus parken keine
Lieferwagen, sondern nur Gravgleiter, deren
Innenrdume nicht besetzt sind.

Die Kreditkarte
Schluflendlich wird Hemrick versuchen sich
der Kreditkarte zu bemichtigen. Diese ist im

Sockel eines kleinen Steinvogels in seinem Gar-
ten verborgen.

Er pirscht sich vorsichtig, tiber das Nachbar-
grundstiick, an seinen Garten heran. Endlich
erreicht er den Vogel und kann die ersehnte
Karte greifen, ...

... als er auf die Knie fillt und verzweifelt nach
Luft ringt.

Schlufpunkt
Seine Hinde sind auf den Riicken gebunden.

DerSchmerzim Halsund inden Lungen brennt
grausam. Unter sich kann Hemrick die tribe,
mit Abfall durchsetzte Briihe des Stadtkanals
erkennen. Das rauhe Lachen der Polizisten
klingt in seinen Ohren, als er in blutrotes Ver-
gessen taucht.

@ Achtung Spielleiter: Damit ist das Leben von
Erbard Hemrick beendet. Bitte setzen Sie den
Schluflpuntket abrupt und ohne Zigern.

Bitte nicht vergessen, den Spieler zu trosten
wenn dieser sich von seiner Uberraschung er-
holt hat. Er wird es wahrscheinlich nétig haben.




