Daring Business

Quests of Cthula lumpor
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Aufderdem ist er die Vorgeschichte zu der Kampagne Quest of E.D.E.N.
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Info fiir den SI

Spielerhintergrund:

Die Spieler sind eine Gruppe von Menschen, die sich kennen und planen in den
Urlaub zu fahren. Sie sind noch einmal zu der Bank ihres Vertrauens unterwegs,
der First Federal Bank.

Die Spieler haben allerdings ein Geheimnis. Vor einigen Jahren haben sie in der
Bank in einem Schlief3fach etwas deponiert.

Etwas das sie fiir immer weg schliefden wollen.

Etwas das, wenn es an die Offentlichkeit gerat, ihnen viele Schwierigkeiten
bereiten wird.

Was dies ist diirfen sich die Spieler selbst tiberlegen.

Die Bank:

Die First Federal Bank wurde in den letzten Jahren des 6fteren ausgeraubt
weshalb die Angestellten mittlerweile sehr ruhig bleiben wenn ein Uberfall statt
findet. Sie machen keine Anstalten sich zu wehren, sich zu befreien oder
sonstiges. Sie wollen die Sache aussitzen und warten bis die Bankrauber gehen
oder die Polizei sie befreit.

PURE:

Die Firma ParaGen United Research Enterprises (PURE) hat schon immer
geheime, seltsame Dinge unternommen und mit fragwiirdigen Forschungen
offentliches Interesse geweckt.

Kritiker und unzahlige Verschworungstheoretiker vermuten schon lange das die
Absichten von PURE wohl doch nicht so wohlwollend sind wie sie es immer
darstellen.

Einige glauben das die Firma bereits seit 1892 auf der Insel sei, obwohl diese erst
1903 von einem Briten entdeckt, und PURE offiziell im Jahr 1987 gegriindet
wurde. Andere sind der Meinung das PURE vorhat einen Meteoriten mithilfe
eines Traktor Laserstrahls in eine gefahrlich nahe Erdumlaufbahn zu bringen.
Auch das Gerticht das PURE vorhat den Prasidenten durch einen Roboter zu
ersetzen hat im Netz fiir viel Wirbel gesorgt.

PURE dementiert solche Geriichte. Zuletzt hat die Firma ihren eigenen
Sicherheitsdienst ins Leben gerufen um ihre Anlagen zu schiitzen.



Loot Tahellen

Schusswalffen

Zubehor

Schaden

Reichweite und
Erschwernisse

Pumpgun Gewehr Cal. 12/76 |40 + AFK + 1W20 |Bis 25m 0 AFK, bis s5om -2 AFK, bis
7om -4 AFK
Magnum 357 |Pistele Cal. 357 25+ AFK + 1Wi12  |Bis 25m 0 AFK, bis s50m -3 AFK, bis
7om -4 AFK
Clock 17 Pistole Cal. gmm |15 + AFK +1W12 Bis 25m o AFK, bis s5om -2 AFK, bis
7om -4 AFK
IZH 18 Scharfschiitze 7,62 x 39 40 + AFK + 1W20 |Bis 100m o0 AFK, bis 400m -2 AFK,
bis 8oom -4 AFK
M249 Schwere Waffe 4,46 X 45 35 +AFK + 1W20 Bis 100m o0 AFK, bis 20o0m -2 AFK,
bis 40oom -4 AFK
My Sturmgewehr 5,56 X 45 35+ AFK + 1W20 |Bis10oom o0 AFK, bis 200m -2 AFK,
bis 40om -4 AFK
AK 47 Sturmgewehr 7,62 X 39 40 + AFK + 1iW20 |Bis 100m 0 AFK, bis 200m -2 AFK,
bis 400m -4 AFK
Taserpistole |Pistole Batterie |10 +2 Maximal 10 Meter
Kampfrunden
aussetzen
Maschinenpistole mm |15 + AFK + 1Wi12 Bis 25m o AFK, bis s5om -2 AFK, bis
UZI Cal. 9 5

7om -4 AFK

Munition
Kaliber Menge Besonderheit
Gewehrmunition 7,62 X 39 5 —
Revolvermunition Cal. 357 5 —
Schrotmunition Cal. 12/76 6 Stiick |-
Pistolenmunition Cal. gmm 15 Stiick |
Gewehrmunition 556 X 45 30 Stiick |-

NahKkampifwaffen

Beschreibung

Schaden

Schlagstock Von der Polizei 20 + ANK +1W8
Messer Kiichenmesser, Polizeimesser, Jagdmesser |10 +ANK +1W8
Axt 30 + ANK + 1W8
Klappspaten 25+ANK +1W8
Hammer, Rohrzange 20 +ANK +1W8
Schraubenzieher 10 + ANK +1W8




Loot Tabellen

Gegenstinde

Besonderheit

Beschreibung

Benzinkanister 20 Liter Kanister mit Benzin gefiillt |---
Dynamit 1 Stange mit Ziindschnur, 20 Schaden: 200 im
Sekunden Brenndauer Umbkreis von 15 Metern
Schmerztabletten 5 Tabletten Lindert Schmerzen
Wanderrucksack Platz fiir 10 Items
Woodland Kleidung |Kleidung mit Camouflage Muster |Verstecken + 2
Hose - INV: 5, RW: 2
Jacke - INV: 5, RW: 2
Panzertape 50 Meter Klebeband
Wodka 0,7 L Macht betrunken
Bier o,5L Kann geworfen werden
Zippo Feuerzeug Brennt fast immer
Gebratener Fisch Etwa einen Tag haltbar +10 LE
Fleisch gekocht Etwa einen Tag haltbar +10 LE

Alles was man in einem Dorf, in einem Steinbruch oder in der Welt finden kann ...




Abenteuerart: Abenteuerkampagne
Anzahl Spieler: 2 - 4

Vorbereitung: SC erstellen oder einen
vorhandenen SC fur dieses Abenteuer
nehmen

Dauer des Abenteuers: 8 — 12 Stunden

Bevor es losgehen kanil...

...gibt es noch das eine oder andere zu
erledigen. Denn schliefdlich wollen du und
deine Freunde gleich ein Abenteuer
bestreiten. Dafiir miissen zundchst einmal
Spielercharaktere her. Bastelt euch mit Hilfe
der Charakterbogen und dem Regelwerk
"Quests of Chaos“ einen passenden
Abenteurer.

Wenn ihr das erledigt habt, darf sich jeder
Spieler noch Gedanken zu der Frage machen
was sein SC bei sich tragt und welche
Kleidung er an hat.

Bleibt aber bitte realistisch.

Es ist eher unwahrscheinlich, dass jemand
mit einer fetten Wumme in der Hand durch
die Stadt lauft um in einer Bank seinen
Kontostand abzufragen.

Als kleine Hilfestellung hier ein paar
passende und unpassende
Ausriistungsgegenstande.

Kleidung
» Strafdenkleidung
* Arbeiterkleidung
* Cargohosen
+ Jagerkleidung

Gegenstande
* Handy, Zigaretten, Feuer
* Buch oder dhnliches
* Taschenlampe, Taschenmesser

Taschen:
e Rucksack, Bauchtasche, Beutel

Nahrung
* Cola, Fanta, Energie
* Schokoriegel oder ahnliches

unpassend:

Waffen:
* Schusswaffen aller Art
* Schlagwaffen
» grofde Waffen

Fahrzeuge:
« alle

Gegenstande:

* technische und komplexe
Gegenstande
+ grofde schwere Gegenstande

Medizin:
* alles aufler es passt zu der
Hintergrundgeschichte des SC wie z.B.
Psychopharmaka

9



Infos fiir den Sl

Jeder der dieses Abenteuer
als Spieler erleben will, sollte
ab hier nicht weiter lesen!

NSC Teil 1:

Herbert Geldgeil

Filialleiter,

fettleibig, halb Glatze, Ende 50

tragt Anzug und Brille

stattliches und dominantes Auftreten
unter Anspannung Planlos und
angstlich

Katja Mustermann

Kassenschalter

Blond, schlank, hiibsch, Mitte 30
tragt schicke Kleidung, Rock und
Bluse

wirkt Eingebildet und Eitel

sehr hohe piepsige Stimme

kann mit Druck nicht gut umgehen
verheiratet mit Max Mustermann

Max Mustermann

Kassenschalter

schwarze Haare, sportlich, grof3,
Mitte 30

tragt Anzug

gelassen, ruhig, streng

spielt manchmal den Helden
verheiratet mit Katja Mustermann

Michael Moneymaker

10

Kreditabteilung

klein, dick, fettige Haare, Ende 30
tragt Anzug

faul, liebt Borsengeschafte

Luisa Karriereleiter
* rote lange Haare, sportlich, klein,
Mitte 20
» tragt ein Kleid
* liebt Joggen und Netflix

Sybille Saubermann
* Putzfrau
* kurze Haare, Brille, Mitte 50
* tragt Jeans und Bluse
* laut, Energiebiindel, humorvoll
* neigt zu Panikattacken

Hanno Basstschon
* Hausmeister
* volles, lockiges Haar, Mitte 50
* Tragt Blaumann
* ruhig, gelassen,
 trinkt gerne Alkohol

Lennard Giek
* Techniker
» fettige Haare, Brille, Mitte 30
* tragt Jeans, T-Shirt
* Soziale Angste, kann nicht mit Frauen
* Technikfreak

Paul Puffpaff

» Sicherheitsmann
» kantiges Gesicht, Schnurrbart

* Mitte 30

* Uniform

* ruhig
Peter Pengpeng

* Sicherheitsmann

e Schnurrbart, Brille, rundes Gesicht
* Mitte 40

e Uniform

*  humorvoll



Infos fiir den Sl

Karl Kanone
* Sicherheitsmann
* Schnurrbart, blond, kritisches
Gesicht
* Mitte 50
e Uniform
*  Chef der Truppe

Bankrauber:
John

* Kunde (gehort zu den Raubern)

* Schulterlange Haare, feines Gesicht,
Mitte 30

* tragt Jeans und Pullover

* wirkt freundlich

* hoflich aber bestimmend

Joe
* Bankrduber
* Schwarze Kleidung und Skimaske
¢ dumm, taktlos, naiv

Johnny
* Bankrauber
* Schwarze Kleidung und Skimaske
e laut, frech, unfreundlich, hektisch

Johnson
* Bankrduber
* Schwarze Kleidung und Skimaske
* einfach gestrickt, naiv
* mochte so sein wie John

NSC Teil 2:

Polizisten:

Tom:

Polizist

Anfihrer (er hat das Sagen)

Grof, gut gebaut, schwarze Haare,
Schnauzer

45 Jahre

Autoritatsperson

Hubert:

Polizist

zweithochster Dienstgrad
Grof3, Glatze, Vollbart

40 Jahre

sehr impulsiv

Polizist

normal grof}, braune Haare, kurz
rasiert

30 Jahre

mochte so sein wie Tom

folgt ohne dariiber nach zu denken

Johann:

Polizist

klein, blonde kurze Haare
durchtrainiert

38 Jahre

wirkt sehr selbstsicher

Wachen:
Freddy:

Wachmann

Grofs, kraftig, kurze braune Haare
42 Jahre

bestimmend, autoritar

11



Infos fiir den Sl

Die Security :

Tortsen:
*  Wachmann
* Grof3, dick, Brille, Glatze und Vollbart
* 37 ]Jahre
e freundlich aber direkt und
bestimmend

Gefangene:

Schdump:
* Gefangener
* Kleiner breiter Italiener
e Glatze, Brille
* 52 Jahre
* gerissen, verwegen, vorlaut
» sitzt wegen mehrfachem Diebstahl
» zuletzt versucht die Federal Bank in
Stidstadt auszurauben

Vincent Boyega

* Gefangener

* Mittelgrof, schwarze kurze Haare

* ruhig, gelassen

* 46 Jahre

* war Mitglied in der Mafia, sitzt wegen
Mord, Erpressung und Brandstiftung

» soll als als Kronzeuge aussagen

Steinbruch:

Charly Frost
* Mitte 40, langes Haar, Brille
* wirkt etwas verwahrlost
e komischer Kauz,
Verschworungstheoretiker
* lustig, verrtickt

12

Thomas Jacoby
* Kommandant der Security
* bestimmend, Wortkarg
* Mitte 40, kurze braune Haare
* durchtrainiert, grof3
* schwer zu iberzeugen
+ gebildet

*  Wacheinder
Kommunikationszentrale

* leicht zu beeinflussen, naiv

* Mitte 30, grof3, blone Haare

* gut gebaut, Schlager

Es befinden sich 8 weitere Security auf
dem Geldnde.

Die Wissenschaftler:

Dr. Peter Hummel
* Leitender Wissenschaftler
* Mitte 50, Schwarze Haare, Vollbart
* etwasdick
* bestimmend, wortgewandt, intelligent

Dr. Achim Zucker
* Mitte 50, grof, diinn
* braune Haare, Brille
* verdngstigt, intelligent

Dr. Gregor Reiners
* Mitte 50, klein, normale Figur
e braune Haare, Brille
* schlauy, verschlagen, Menschenhasser



Infos fiir den Sl

Wachen

Trainiert

Bankrauber

Erfahren

X0y

nm\72 )| 10
Grundschaden: 20
Bewaffnung:
Pistole 1xW20
Gewehr 1xW20
Sonderfertigkeit:

anliigen - 1, iiberreden - 1,

Abenteuerpunkte: 10
Polizisten
Erfahren

X gl I

2|\13| 12 |100) 12 |\ 11
Grundschaden: 25

7]

l'e

11 |100]| 9

Grundschaden: 25

Bewaffnung:
Sturmgewehr 1X W20
Messer 1xwi2
Sonderfertigkeit:

Einschiichtern - 2, Fiihren/Begeistern - 2

Abenteuerpunkte:

10

Bankriuber

Boss

ot I

16 |\ 13| 15 120 | 11 | 4
Bewaffnung:

Pistole 2xWi2

Messer 2xWi12
Sonderfertigkeit:

Bewaffnung:
Pistole 1XW20
Gewehr 1xW20
Sonderfertigkeit:

Fiihren/Begeistern - 5, Einschiichtern - 5

anliigen - 2, iiberreden - 2,

Abenteuerpunkte:

30

Abenteuerpunkte: 15

13



Infos fiir den Sl

Wissenschaftler

Senior

X FglRE

8|8 )| 4| 80

Grundschaden: 70

Bewaffnung:

Messer/Schlagwaffe 1x W8

Sonderfertigkeit:

Senil, langsam und ihr Geruch eilt ihnen voraus

Abenteuerpunkte:

N

Z; //;//
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Abenteuer Teil 1

Das Abenteuer beginnt

Es ist Juli 2018:

Die Spieler befinden sich in der First Federal Bank in Seestadt. Sie konnen sich hier
der Reihe nach kurz vorstellen und beschreiben wieso sie in der Bank sind. Der SL
beschreibt dann kurz mit Hilfe der Karte der Bank das Szenario.

Sie gehen Geldgeschidften nach, wollen ein Konto eréffnen usw... zum Beispiel.

Die Spieler konnen in der Bank samtliche Gegenstinde die realistisch zu
nutzen sind, nutzen!

Biiro —_—
Filialleiter / a

Kassenschalter

Sicherheit

Biiro 5

Geldautomaten

\ Kunden WC

\ Kunden WC

Legende:

* —— Uberwachungskameras

ﬁ Tiren die Verschlossen nur mit einem
I bestimmten Schhiissel geoffnet werden konnen

Massive Wiande

Panzertiiren

15



Abenteuer Teil 1

In der Bank befinden sich die Bankangestellte und sonstiges Personal.

Beschreibung:

* Ein Kunde steht an einem Kassenschalter und fiihrt eine Unterhaltung mit
einer Bankangestellten (Katja Mustermann)

* An einem Kassenschalter steht Max Mustermann

* Ein Wachmann steht am Eingang (Paul Puffpaff)

* Ein Wachmann steht unter Kamera 5 (Peter Pengpeng)

* Im Biiro 5 befindet sich Michael Moneymaker

* Im Biiro 2 befindet sich Luisa Karriereleiter

* Der Filialleiter sitzt in seinem Biiro

* Die Putzfrau Sybille Saubermann putzt Biiro 6

Die Spieler diirfen machen was sie machen....(Sie beschreiben hier ihre
Handlungen und gehen in Interaktionen untereinander oder mit den NSC)

Die Spieler sind nun in der Bank und gehen ihren Geldgeschaften nach, als plotzlich 3
bewaffnete und maskierte Manner die Bank durch die Eingangstiir betreten. Einer von
ihnen erschiefst sofort den Wachmann (Paul Puffpaff) an der Tiir. Sie schreien laut
und wild durcheinander und fuchteln mit ihren Waffen (1 x Pumpgun, 1 x AK47, 1x
omm Pistole).

Der Wachmann unter Kamera 5 (Peter Pengpeng) zieht seine Waffe und rennt
Richtung Bankriauber. Doch der Kunde (John) am Kassenschalter zieht eine Pistole
und schief3t dem Wachmann in den Riicken.

Die Bankrauber treiben die Bankangestellten und die Spieler zusammen in die Mitte

der Halle.
Alle werden gefesselt, aufgeteilt und in zwei verschiedene Biiros gebracht.

16



Abenteuer Teil 1

Biro 5:
* Max Mustermann
 Sybille Saubermann
* Luisa Karriereleiter
* Michael Moneymaker
* 1-2 Spieler

Biiro 6:
* Lennard Giek
¢ Katja Mustermann
* Hanno Basstschon
* 1-2 Spieler

Die Wachmanner lassen sie in der Halle auf dem Boden liegen. Einer am Eingang und
einer direkt vor dem Kassenschalter.

Die Spieler sehen gerade noch das zwei der Bankrdauber (John und Johnny) den
Filialleiter aus seinem Biiro holen und Richtung Treppenhaus verschwinden.

Die anderen beiden Bankrauber bleiben im Erdgeschoss. Einer (Johnson) steht am
Eingang und halt Wache. Der andere (Joe) steht vor den Biiros 5 und 6 und bewacht
die Geiseln.

Snielleiterwissen:

Jetzt konnten die Spieler warten bis die Bankrduber ihren Coup fertig
durchgezogen haben und wieder verschwinden....

Doch die SC haben etwas vor langer Zeit in einem der Schlief$fdcher
deponiert. Etwas das wenn es an die Offentlichkeit gelangt die Spieler fiir eine
lange Zeit ins Gefidngnis bringen konnte, oder etwas das sie fiir emotional so
wichtig erachten das es niemand anderes sehen oder besitzen darf.

Hier ist der Fantasie der Spieler keine Grenze gesetzt was dies sein konnte. Es
soll die Spieler jedenfalls dazu bringen zu handeln und sich nicht mit ihrer
jetzigen Situation zufrieden zu geben.

Die Spieler diirfen nun machen was sie machen....(Sie sind gefesselt mit den
Hdnden auf dem Riicken und sitzen in den Biiros mit dem Riicken zur Wand).

17



Abenteuer Teil 1

Sie konnen nun versuchen sich zu befreien:

* (Selbst befreien) Wurf auf Feinmotorik um 6 erschwert.

* (Jemand anderen befreien) Z.B. aufbeifden der Fesseln. Wurf auf Akrobatik um
3 erschwert.

* (Die Fesseln zerreifden) Wurf auf Kraftakt um 7 erschwert.

* Die Wache auffordern die Fesseln zu 16sen mit einem guten Vorwand (Toilette)
Waurf auf z.B. Uberreden, Einschiichtern, Liigen, Verwirren, Begeistern
erschwert um mindestens 5.

Die Bankangestellten werden nichts tun um sich zu befreien. Sie kennen die Situation,
wurden schon oft iiberfallen. Sie haben vor keinen Arger zu machen und das ganze
auszusitzen. Also keine gute Unterstiitzung fur ihre Flucht oder anderweitige
Unternehmungen. Die Spieler sind erst einmal auf sich gestellt.

Wenn die Gruppe oder einzelne Spieler sich befreit haben, konnen sie versuchen eine
der Wachen in ein Biiro zu locken um die Wache dann eventuell zu tiberwaltigen....

Beispiele:

* Gang zur Toilette

* Vortauschen eines
Herzinfarktes

* laute Gerausche machen

Joe, der die Geiseln bewacht, ist nicht sonderlich schlau und wird auf viele Tricks
hereinfallen. Jedoch lasst er sich nicht so einfach tiberwaltigen da er korperlich sehr
stark ist.

Joe besitzt: 1x Pumpgun, 8 Schuss cal. 12/76, 1x Kabelbinder, 1x Feuerzeug.

Johnson, die Wache am Eingang, wird allerdings nach kurzer Zeit bemerken das Joe
seinen Posten verlassen hat. Deshalb wird er nachsehen wo dieser steckt.

Johnson besitzt: ix Pistole gmm, 1x Pistolenmagazin, 15 Schuss gmm,
1x Rauchgranate.

18



Abenteuer Teil 1
Swoloiorwisson:

Snielleiterwissen:

Wird ein Schuss abgefeuert, wird einer Bankrduber (Johnny), aus dem
unteren Stock durch das Treppenhaus in die Halle kommen und nachsehen
was da los ist.
* Johnny besitzt: 1x AK47, 1x AK Magazin, 30 Schuss cal. 7,62x39, 1x
Kabelbinder, 1x Messer

Wurden beide Bankrduber iiberwiltigt ohne das ein Schuss fiel befinden sich
die anderen beiden Bankrduber noch im Keller und wissen nicht was oben vor
sich geht.

Die Spieler konnen sich nun im oberen Stock der Bank frei bewegen. Sie konnen die
Biiros und anderen Raume durchsuchen. Was sie alles finden konnen wird hier
aufgelistet. Auch die zwei erschossenen Wachmanner der Bank liegen noch in der
Halle.

Biiro 1: 1x Wodkaflasche, 1x Stifte

Biiro 2: 1x Cola Dose, 1x Cornflakes

Biiro 3: 1x Sprite Dose, 1x Klebeband

Biiro 4: 1x Taserpistole

Biiro 5: 1x Edding

Biiro 6: 1x Bierdose, 1x Klebeband

Wachmanner: Je 1x Revolver und je 5 Schuss Munition

In allen Biiros sind nattirlich Schreibtische, Stiihle, PC, Tastatur und sonstige
Biiroutensilien die es einer Bank zu finden gibt vorhanden.

Biiro Filialleiter: 1x Schlagstock, Wenn ein SC sich im Biiro des Filialleiters befindet
wird das Telefon klingeln.

»Hallo hier spricht der Polizeichef von Seestadt. Wir haben einen stillen Alarm von ihrer
Bank erhalten....."

Die Spieler konnen nun ein Gesprach mit dem Polizeichef fiihren.... Dieser wird im
Gesprachsverlauf nach dem Codewort fragen. Dadurch kann der Polizeichef
sicherstellen das am Telefon ein Bankangestellter ist. Da die Spieler das Codewort
nicht kennen, sondern nur der Filialleiter (dieser befindet sich aber mit den
Bankrdaubern im Untergeschoss) wird der Polizeichef auf jeden Fall zwei
Streifenwagen vorbei schicken.

19



Abenteuer Teil 1

Kunden WC: nichts

Sicherheit: 1x Kabel, ansonsten befinden sich dort Monitore und eine Tastatur um die
Uberwachungskameras im ganzen Gebiude zu
steuern. Um diese zu bedienen braucht man
Kenntnisse im Bereich Technik oder Computer.
(Wurf nicht erschwert.)

Die Kameras 1 - 5 zeigen den oberen Bereich der
Bank den der SL den SC beschreiben kann was sie
gerade auf den Kameras sehen.

Kamera 6 zeigt einen Mann der im Flur steht und
Richtung Treppenhaus schaut. Er hat die Kleidung
eines Wachmannes der Bank an.

=1
b e T e i e s

Kameras 7 - 13 zeigen die jeweiligen Raume mit geoffneten Tiiren

Kamera 14 zeigt wie sich ein Bankrauber an der Tresortiir zu schaffen macht. Neben
ihm kniet der Filialleiter. Es befinden sich entweder ein oder zwei Bankrauber im
Tresorraum. Je nachdem wie die Situation gelaufen ist.... Siehe oben.

Swielleiterwissen:

Die Spieler konnen nun versuchen die Geiseln zu befreien oder diese zu
befragen. Lennard Giek kann ihnen helfen die Kameras zu bedienen, Hanno
Basstschon kann ihnen helfen verschlossene Tiiren zu offnen. Die anderen
haben wenig niitzliche Informationen.

Snielleiterwissen:

Der Wachmann (Karl Kanone) im Keller gehort zu den Bankrdubern und wird
den Eingang zum Treppenhaus verteidigen.
Er ist bewaffnet mit einem Revolver 357 und 6 Schuss cal. 357.

Wenn sich die SC nun in den Keller der Bank begeben kommt die nachste Karte zum
Einsatz.
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Technikraum

\

Putzraum

T Abstellkammer
resor

a /

Hausmeister

/

Im weiteren Verlauf kann die Gruppe:

* im Technikraum einen Stromausfall erzeugen (Wurf auf Technik oder Elektrik
erschwert um 4)

* im Pausenraum 1x Wasserflasche, 1x Knoppersriegel finden

* Im Hausmeisterraum 1x Schraubenzieher, 1x Rohrzange, 1x Hammer finden

* Im Putzraum 1x Essigreiniger finden

* im Abstellraum 1x Spindtiir finden

Die Bankrauber konnen im Tresorraum
gestellt und getotet, gefesselt oder sonst wie
tiberwaltigt werden. John wird nicht
aufgeben und auf jeden Fall das Feuer
eroffnen.....

John besitzt: 1x Uzi gmm, 20 Schuss gmm
Der Inhalt des Schliefaches kann belassen
werden wo er ist, er kann zerstort werden oder anderweitig entsorgt werden. Sie
konnen die Unterlagen {iber den Eigentiimer des Schlief3faches zerstoren.
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In der Zwischenzeit hat die Polizei die Bank umstellt und macht sich bereit zu
sturmen.

ke 7 % H’\ ﬂ.’é,r-.;:'.ﬁ'f Nachc.lem .die Polizei die Bank .gest.iirrflt
_f_:r-;-,.fi P - %* 4711 hatwird sie a.lle fest nehI.nen diesich in
3},_ e :‘*—{*.* gl " 5N der Bank befinden und sie auf dem
e lllllll_,;._-,_;‘: s o, 1 Revier zu den Ereignissen befragen.
{; 26) _]II Uh';\\/;?:? Vg e if{- - Die Spieler befinden sich am Ende auf
} i 1= f_.’f e ~SR A der Polizeistation und kénnen noch
' b / % 2 A ein Statement ablegen warum sie

unschuldig sind.

Sie kommen aber auf jeden Fall mit U-Haft Status mit ins Gefangnis.

Ende Teil 1
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Das Abenteuer beginnt

Es ist der 5. Oktober 2018: Die Spieler sitzen nun nach den Vorkommnissen in der
Bank im Gefangnis. Es sind mittlerweile 3 Monate vergangen. Sie warten auf die
Anhorung durch einen Richter.

Wie dem auch sei. Im Gefangnis haben sie sich allmahlich an den Ablauf hinter
Gittern gewohnt. Aufstehen, Friihstiick, Arbeitstherapie, Mittagessen,
Arbeitstherapie. Mittags eine Stunde Hofgang dann geht’s in die Zelle zurtick. Wer
ungezogen ist sitzt auch mal fiir ein paar Tage in Einzelhaft...

So sieht der Alltag nun aus.

Snielleiterwissen:

Die Spieler sollten sich hier an die Anweisungen der Wirter halten. Sie sitzen
beim Mittagessen. Die Gefangenen sind in zwei Gefidngnistrakts aufgeteilt. A
und B. Die Spieler sind in Trakt A und sitzen auch nur mit Gefangenen ihres
Trakts beim Essen. Die Stimmung ist nicht angespannt, die Leute kennen
sich. Die meisten hier sitzen nur kurz oder warten auf eine Verlegung.

Es ist Mittagessen und sie stehen in der Schlange in der Speisehalle an, um sich ihr
Essen zu holen. Hier befinden sich auch die anderen Gefangenen aus Zellen Block A.
Als sie endlich an ihrem Tisch sitzen und essen kommt der Gefangnisdirektor in die
Speisehalle.

Hr. Justice ist ein kleiner, leicht untersetzter Mann mit Schnauzer. Mitte 50. Er wendet
sich an die Gefangenen und erklart ihnen das aufgrund des starken Regens, sich
Wasser in den Leitungen zuriick staut und sich schon aus den Toiletten driickt. Alles
ist iberschwemmt und im Zellenblock A gibt es einen Wasserschaden. Daher sollen
sie nach dem Essen hier warten und sie werden abgeholt. Sie werden entweder in das
Polizeirevier in Bergstadt oder in das Revier in Millstone Creek gebracht bis der
Wasserschaden behoben ist.

Aufderdem wird ein Warter gleich die Gefangenen in Gruppen aufteilen.

Dann wiinscht er ihnen noch eine schone Mittagspause und verlasst den Raum.

Ein grofSer kréftiger Mann (Freddy) tritt nach vorne. Die Spieler kennen ihn als Warter
aus ihrem Zellenblock.

Er sagt ihnen das sie in ca. 30 Minuten abgeholt werden und verliest die Gruppen.
* Gruppe 1: Vinie, Bruce, Sly, Mario, Guiseppe und Arni. Bus geht nach
Bergstadt.
» Gruppe 2: Georgi, Carlo, Herbert, Hans und Klaus. Ebenfalls nach Bergstadt.
*  Gruppe 3: (die Spieler), Schdump und Vincent. Bus geht nach Millstone Creek.
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Nach dem Essen haben die Spieler noch etwas Zeit um sich in dem Speiseraum
aufzuhalten und sich mit den anderen Gefangenen zu unterhalten, dann werden sie
von Wartern abgeholt, bekommen Handschellen und werden auf den Hof gefiihrt.

Snielleiterwissen:

Sie konnen versuchen sich im Speisesaal Waffen zu basteln, Sachen versuchen
zu schmuggeln oder sonstiges. Jedoch muss bei Schmuggeln ein Wurf auf
Verbergen geschehen wenn sie vom Wachmann abgeholt werden.

Im Hof stehen 3 Gefangnisbusse in Fahrzeugschleusen bereit.
* Sie gehen nun in ihren Kleingruppen gefolgt von 3 Wachmannern durch den
Hof in ihre jeweiligen Fahrzeugschleusen und werden in die Busse gesetzt.

Es regnet weiterhin sehr stark.

(Der Bus ist ein gepanzerter Transporter. Vorne
die Fahrerkabine. Hinten ein Aufbau in dem die
Gefangenen links und rechts Platz haben. Von
der Fahrerkabine zum Gefangenenraum gibt es
ein kleine Klappe die nur vom Fahrerraum
aufgemacht werden kann)

Der Bus rollt langsam vom Hof und nimmt dann fahrt auf. Sie fahren durch Seestadt
und dann Richtung Frosty Pines und weiter Richtung Millstone Creek.

Die Fahrt nach Millstone Creek wird voraussichtlich etwa 30 Minuten dauern.

Sie konnen sich nun im Bus unterhalten.

Mit im Bus sitzen:
* Schdumb (kleiner, breiter Italiener, gerissen und vorlaut)
* Vincent Boyega (Norml grof3, ruhig gelassen)
» Fahrer Wachmann Freddy (grof, Kraftig, bestimmend)
* Beifahrer Wachmann Torsten (grof3, dick, freundlich aber direkt)

Nachdem der Bus Seestadt verlassen hat und auf der Landstrafde nach Frosty Pines ist,
empfangt einer der Wachen im Bus einen Funkspruch.

Die Spieler konnen mit einer Probe auf Bemerken/Wahrnehmen versuchen den
Funkspruch mit zu horen.
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1 .Wurf gelungen:
,Justizbus 3, Justizbus 3. Bitte kommen. Hort ihr mich?“

Wachmann Freddy: ,Hier Justizbus 3. Was gibt’s?“
,Hier spricht Offizer Max Gun von der Poilizei in Millstone Creek. Wir
miissen ihren Transport leider umleiten. Die Durchfahrt in Frosty Pines
ist unpassierbar. Der Regen hat einen Hang abgetragen. Die
Aufraumarbeiten sind im Gange. Doch sie werden noch bis morgen frith
dauern. Wir bitten sie daher vor Frosty Pines den alten Trail zum Claim
zu nehmen um Frosty Pines zu umfahren. Wir stofen dann zu ihnen und
geleiten sie sicher nach Millstone Creek.*

Wachmann Freddy: ,Ist das von unserem Direktor bestatigt?“
»Ja ist bestatigt. Wir werden ihnen 2 Streifen schicken um sie bei der
Bewachung der Gefangenen zu unterstiitzen. Wir sehen uns gleich. Gun
Ende.”

2. Wurf nicht gelungen:
Sie horen das ein Wachmann funkt, konnen aber nicht héren worum es geht.

Wenn der Bus dann die Straf3e verlasst und auf den alten Feldweg abbiegt wird ein
Wachmann den Gefangenen die neue Information geben und ihnen sagen das es
leider noch etwas dauern wird bis sie im Polizeirevier sind.

Snielleiterwissen:

Vincent wirkt immer nervoser.

*  Wurf auf passende SOZ Fertigkeiten
Erfolg:
Er sagt das er als Kronzeuge in einem Prozess gegen die Firma PURE
aussagen soll. Es geht um Bestechungsgelder die an Polizisten gezahlt
wurden. Er soll nun gegen diese Polizisten aussagen.

Und eben genau diese Polizisten haben die Wachmdnner angelogen. Sie
wollen Vincent hier drauf$en, weit weg von Zeugen erschiefSen.

Es regnet weiterhin sehr stark. Der Bus fahrt den alten Feldweg entlang und weicht
immer den Schlagléchern aus. Es holpert und poltert und die Spieler werden ganz

schon durchgeschiittelt.
Nach kurzer Zeit konnen sie durch das Sichtfenster zur Fahrerkabine 2 Streifenwagen

sehen die kurz vor dem alten Tranquility Springs Mining Claim stehen.

Der Bus fahrt auf die wartenden zu und halt an. 2 Polizisten steigen aus einem der
Streifenwagen und kommen auf den Bus zu. Dann fallen Schiisse. Sie konnen
erkennen das die Polizisten auf den Bus feuern. Die Wachmanner versuchen das Feuer
zu erwidern doch sie werden von den Polizisten getotet.
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Was mun?

Die Polizisten 6ffnen die Tiir des Transporters und bitten die Spieler, Vincent und
Schdump auszusteigen.
Sie wirken arrogant aber auch bestimmend. Sie freuen sich, albern mit Vincent herum

und versuchen ihn zu verspotten. Dann erklart einer der Polizisten ihren weiteren
Plan.

Swielleiterwissen:

Die Polizisten haben die Wachmdnner erschossen. Sie wollen die Gefangenen
nun befreien und ihnen die Morde in die Schuhe schieben. Angeblich sollen sie
versucht haben zu fliehen. Dabei haben sie die Wachen erschossen. Daher
mussten die Polizisten auch die Gefangenen erschiefSen. Leider....

Wahrend der Polizist ihnen ihren Plan erklart und am Ende dann Vincent erschief3t
offnet sich die Tiir des Fahrerhauses des Gefangnisbus und Thorsten lehnt sich heraus
und schief$t auf einen Polizisten. Er blutet stark versucht aber dennoch nochmal alles
um den Tag zu retten.

Die Spieler haben jetzt mehrere Moglichkeiten:
* Option A — Sie versuchen die Polizisten zu tiberwaltigen, sich die Schliissel zu
schnappen, ihre Handschellen zu 6ffnen, sich zu bewaffnen und dann zu
fliehen.

* Option B — Sie machen gar nichts und warten erst einmal ab.

Option A:

Thorsten wird von den Polizisten getitet, dann fallen Schiisse und ein Polizist wird
getroffen und geht zu Boden. Die Schiisse kommen wohl vom alten Mining Claim. Die
Spieler konnten die Verwirrung der Polizei nutzen.

Option B:

Thorsten wird von den Polizisten getotet. Dann erschief3en die Polizisten Schdump.
Kurze Zeit spater fallen Schiisse aus der Ferne und ein Polizist wird getroffen und geht
zu Boden.

Die Schiisse kommen wohl vom alten Mining Claim. Die Spieler konnten die
Verwirrung der Polizei nutzen um doch noch aktiv zu werden.

Die Spieler haben nun die Méglichkeit sich bei den Streifenwagen, den Wachen
oder den Polizisten auszuriisten.
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*  Wachen: Je 1 x Revolver, je 1 x Handschellen, je 5 Schuss Munition.

* Polizisten: Jeder hat eine Pistole oder einen Revolver, Handschellen,
Taschenmesser, Taschenlampe, Funkgerat und Munition, ein Polizist hat eine
Schrotflinte und 5 Schuss Munition.

* Polizeiauto: Im Auto befinden sich typische Dinge fiir einen Streifenwagen,
aufderdem ein Apfel, und eine Dose Red Bull.

* Gefangnisbus: In der Fahrerkabine gibt es eine Flasche Wasser und ein
Miisliriegel.

Wenn die Spieler die Polizei besiegt haben und die Lage sich beruhigt hat, konnen sie
einen Mann erkennen der am Ende der Strafde zum Mining Claim steht und ihnen
zuwinkt. Er wirkt nicht bedrohlich und ist anscheinend derjenige der ihnen geholfen
hat und auf die Polizisten geschossen hat.

Snielleiterwissen:

Es handelt sich um Charly Frost, einen seltsamen Kauz der sich hier im Claim
eingenistet hat. Er hasst die Regierung, den Staatsapparat und natiirlich die
Polizei. Deshalb hat er den Spielern auch geholfen.

Charly Frost ist ein netter, aber gewohnungsbediirftiger Verschworungstheoretiker der
in einem Wohnwagen im Claim wohnt. Er betreibt eine Radiosendung, in der er iiber
die Regierung, geheime Plane der Politik usw... seniert.

Er bietet ihnen an zu helfen. Er kennt jemanden der ihnen bei ihrer Flucht helfen
kann. Ein alter Freund der Ausweise falschen kann und Menschen komplett neue
Identitdten zu verpassen.

Aber eine Hand wascht
die andere. Charly
benotigt Hilfe bei
einem Vorhaben.

A: GrofSes Haus,
einstockig

B: Halle mit einem
grofen Blechtor
C: Wachhduschen
D: Schuppen aus Blech
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Es stehen Kisten und Schrott, ein alter Bagger (nicht funktionsfahig), und ein
Generator herum. Hinter Gebdude A steht ein altes Wohnmobil mit einer Antenne auf
dem Dach. Darin brennt ein Licht.

Sonst ist niemand zu erkennen. Der Mining Claim sieht im ganzen ziemlich verlassen
und runter gekommen aus.

Gebaude durchsuchen:

A: Grofdes Haus

Die Vordertiir hangt aus den Angeln. Im Inneren sind die meisten Dinge kaputt. Ein
altes Sofa und ein Sessel steht im grofden Zimmer mitten im Raum, eine alte
Kiichenzeile, ein kleines Bad und 3 weitere Zimmer mit Feldbetten und Schranken.

Zimmer 2 [‘
\ ‘ \ Zimmer 3

[ Zimmer 1 [ ]

|

Kamin

o0
o0

Kiiche

Grofier
[ Raum

mt [ ]
-

Zimmer 1: 1 x Wolldecke, 1 x Regenjacke

Zimmer 2: 1 x Multitool, 1 x Zippo Benzin, 1 x Bauchtasche
Zimmer 3: 1 x Werkzeuggtirtel, 1 x Schlafsack

Bad: nichts

Grof3er Raum: 1 x Vodka (im Sofa)

Kiiche: 1 x leere Wasserflasche, 1 x alte Dose Bohnen, 1 x Beef Jerky

B: Halle

Ahnlich wie das Haus sieht auch die Halle sehr herunter gekommen aus. Ein grofes
Metalltor lasst sich schwer 6ffnen. Im Inneren befindet sich ein grof3er Raum und ein
kleiner Raum in einer Ecke. Es stehen Kisten und ein alter Truck darin. Der Truck ist
komplett unbefahrbar.
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GrofSer Raum: 1 x Dynamit (in einer der Kisten in der Ecke), 1 x Radschliissel
Kleiner Raum: 1 x Benzinkanister, 1 x Leuchtfackel
Im Truck: 1 x Baustellenhelm, 1 x alte kaputte Arbeiter Jacke

Halle

— — ] |

/ Kleiner Raum

Kisten

ua)sTy[ 1 Jeday

\
[[:
ua)sTY 1w 3[esay

C: Wachhauschen
Im Wachhauschen steht ein kleiner Tisch, ein Stuhl und sonst nichts.

D: Kleiner Schuppen
Im Schuppen steht ein Stromgenerator. Wenn dieser mit Benzin befillt wird kann er
gestartet werden. Somit hatte man Strom im Grofden Haus und in der Halle.

Zu finden: 1 x Stromgenerator, 1 x Klappspaten

Charly Frost:

Hinter dem grof3en Haus steht ein alter Wohnwagen. Im Inneren brennt Licht. Der
Wohnwagen gehort Charly. Aufderdem sind Stimmen zu héren. (Radio vermutlich)

Im Wohnwagen zu finden: 1 x Wohnwagen (fahrbereit), 1 x Radio, 1 x diverse Beeren,

1 x Wasserflasche, 1 x gebratener Fisch 1 x Gewehr (IZH 18), 1 x 5 Schuss 7,62 x 39,
1x Messer, 1 x Charlys Karte von Cthula Lumpor (siehe Anhang)
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Charly erzdhlt ihnen das man der Regierung nicht trauen kann. Sie planen

allerhand. Aber niemand will es glauben. Er wiirde von den meisten als

Verschworungstheoretiker abgetan. Ausgelacht wurde er. Aber das wird sich

bald dindern. Er kennt ndmlich alle Pline. Er wird ihnen die folgenden Theorien

alle erzdhlen...

* Der Prasident soll durch einen Roboter ersetzt werden, der dann von den

einflussreichsten Industriebossen zu ihren Gunsten gesteuert werden
kann um so Gesetze auf den Markt zu bringen die sie wollen. (Wahrheit)

* In Steinbiittel wird Atommdill illegal in den alten Minen gelagert. Die Regierung
kassiert dabei enorm ab indem sie von dem Atombkraftbetreiber Geld
bekommen um den Miill ordnungsgemaf zu entsorgen. Das ist allerdings sehr
aufwendig und kostspielig und so wird er dann einfach in die Minen gebracht
ohne das die Einwohner etwas davon wissen. (Wahrheit)

* Die gegenwartig stattfindende globale Erderwarmung sei nicht real,
nicht menschengemacht und nicht gefihrlich. Sie ist erfunden worden
von Wissenschaftlern mit politisch-finanziellen Motiven, um
Forschungsgelder zu erhalten und weltweit den Sozialismus
einzufiihren. (Liige)

* Auflerdem gibt es wohl bald eine grof3 angelegte Verlegung im Gefangnis unter
falschem Vorwand. Diese Verlegung soll aber dazu benutzt werden um einen
Gefangenen zu toten der zu viel tiber die Vorhaben von PURE weifs. (Wahrheit)

* Die Chemtrail Verschworung ist wahr. Er habe schon immer gewusst das
auf dem Flughafen in Cthula Lumpor etwas vertuscht wird. Aber er habe
jetzt aus einer verldsslichen Quelle erfahren das die Firma Lunaris
Terraforming ein Projekt ins Leben gerufen hat um mithilfe der
Chemtrails die Umwelt zu beeinflussen. (Liige)

* Aufderdem will die Firma PURE mithilfe eines Geheimprojekts die
Weltherrschaft erlangen. Sie haben vor Meteoriten auf die Erde stiirzen zu
lassen. Die Anlage befindet sich in der alten Radarstation. Gut getarnt. Es
handelt sich wohl um eine Art Traktor Laser Beam der die Meteoriten weit aus
dem All in Richtung Erde zieht. Nur wenn die einzelnen Lander bezahlen
passiert ihnen nichts. (Stimmt halwegs)

Am Ende seiner wilden Theorien beendet er seine Rede mit den Worten.

,und denkt daran wenn sich alles bewahrheitet... Charly Frost hat es euch als Erstes
erzahlt
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Reaktion auf die Theorien :

Wenn sie auf die Theorie mit dem Gefingnis eingehen und ihm erzdhlen was
passiert ist wird er ihnen glauben.

Er bietet an ihnen zu helfen. Er kennt da jemand der ihnen gefadlschte Passe besorgen
kann um so das Land zu verlassen. Auflerdem hat sein Freund auch eine Karte von
einem geheimen Bunker indem es viele Waffen und Vorrate geben soll, falls sie das
auch interessieren wuirde. Dafiir miissen sie ihm aber auch bei was helfen.

Er mochte zur Radaranlage und nachsehen ob sich dort wirklich ein Traktor Laser
Beam befindet. Und sie sollen ihm helfen da einzubrechen.

Snielleiterwissen:

Die Spieler sollten sein Angebot annehmen, schlief$lich werden sie als
Straftdter nun von der Polizei wegen Flucht und woméglich Mord an
Justizbeamten und Polizisten gesucht. Das wiirde Lebenslinglich bedeuten.

Charly zeigt ihnen eine Karte der Radaranlage und bittet die Spieler diese mal an zu
sehen und einen Plan aushecken wie sie am besten in die Anlage gelangen konnen.
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Die Radaranlage:

Sie entscheiden sich dazu Charly zu helfen. Er schlagt vor zu warten bis es dunkel ist
und sich dann heranzuschleichen. Sie sollten sich dann von einem Bergkamm aus
eine sichere Route tiberlegen um auf die Anlage zu kommen. Aber sie miissen
vorsichtig sein da es auf dem Gelande Security gibt.

Sie konnen ihr Gefdhrt nehmen oder den Wohnwagen. Sie konnen sich auch
noch im Steinbruch umsehen falls sie dies noch nicht getan haben. So kénnen

sie noch das eine oder andere niitzliche Item finden.

Es ist mittlerweile 18:13 und dunkel. Der Regen hat aufgehort...

Swielleiterwissen:

Die Spieler konnen selbst entscheiden welchen Weg sie nehmen, doch auf den
Hauptstrafen wurden bereits Polizeisperren errichtet und diese Suchen die
Spieler.

Auf dem Bergkamm angekommen haben die Spieler nun eine gute Sicht auf die
Anlage.

A: Hauptgebaude B: Fahrzeughalle
C: Kommunikationszentrale D: Baracke

* Sie konnen 2 Wachen erkennen die Patrouille laufen.

* aufjedem Turm eine weitere Wache.

* Ansonsten sieht die Anlage aus als ob niemand mehr arbeiten wiirde. Im
Hauptgebdude brennt allerdings im oberen Stockwerk noch Licht.

* Sie konnen nun einen Plan machen wie sie vorgehen wollen... Sie wissen
nicht in welches Gebdude sie miissen oder wonach sie genau suchen....

* Wenn sie entdeckt werden, schlagen die Wachen Alarm und insgesamt

befinden sich 10 bewaffnete Security auf dem Geldinde. (bewaffnet mit
Pumpgun, Sturmgewehr und Pistolen)
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Fahrzeughalle:

Grof3e Halle mit Fahrzeugen und diversen Geratschaften.

Zu finden : 1 x Cadillac Escalade, 1 x Land Rover, 1 x Benzinkanister,
1x Uberbriickungskabel

Baracken:
zu finden:
e Zimmer Kommandant, Duschen, WC: nichts
e Zimmer 1: 1x 15 Schuss Munition gxigmm
« Zimmer 2: 1 x Gewehr (M4), 1 x Magazin mit 30 Schuss 5,56 x 45
« Zimmer 3:1x Woodland Hose, 1 x Woodland Feldjacke
* Aufenthaltsraum: 2 x Security, sie machen Pause sind aber mit Pistolen

bewaffnet.
Baracken
~
Zimmer .
Kommandant Zimmer 1
Zimmer3 Zimmer 2
-_—
Kuche 1
WwC
S \
Duschen /
Aufenthaltsraum
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Kommunikationszentrale:
zu finden:
*  WC, Technikraum: nichts

* Biiro des Kommandanten: 1 x Vodka, 1 x Dokument (siehe im Anhang)
e Aufenthaltsraum: 1 x Kornflakes, 1 x Snickers, 1 x Wasserflasche

* Kom. Raum 1: nichts auf$er Schreibtisch mit Monitoren (ausgeschaltet)

* Kom. Raum 2: nichts aufder Schreibtisch mit Monitoren (ausgeschaltet)

* Kom. Raum 3: nichts auf3er Schreibtisch mit Monitoren (ausgeschaltet)

* Kom. Raum 4: nichts aufier Schreibtisch mit Monitoren (ausgeschaltet)

Nommunkationszentrale

L —

wcC

! \
/

Aufenthaltsraum

[ —

Buro
Kommandat
Kom. Zentrale

Technikraum

\

Fo—

Kom.
Raum 4

Kom.
Raum 1

Kom.
Raum 2

Kom.
Raum 3
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Hauptgebaude:
EG, zu finden:
Biiro 1: nichts aufer Schreibtisch, Stuhl, PC und diversen Akten (unwichtig)
Biiro 2: nichts aufSer Schreibtisch, Stuhl, PC und diversen Akten (unwichtig)
Biiro 3: nichts aufler Schreibtisch, Stuhl, PC und diversen Akten (unwichtig)
Biiro 4: nichts aufSer Schreibtisch, Stuhl, PC und diversen Akten (unwichtig)
Biiro 5: nichts auf3er Schreibtisch, Stuhl, PC und diversen Akten (unwichtig)
WC: nichts
Pausenraum: 1 x Pfanne, 1 x Kiichenmesser
Besprechungsraum: nichts
Abstellraum: 1 x Besen

Wasserversorgung: 1 x Rohrzange

Sicherheit: nichts

Hauptgehaude £G

1 I 1 | Le— he—— [ ——] o —] %

Biiro1 Biwo 2 Biiro 3 Biiro 4 Biiro 5
\ Flur
Sicherheit
. Treppe
- Treppe ins zum Keller
oG
wcC Pausenraum Besprechungsraum Abstellraum Wasserversorgung
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OG, zu finden:

Labor 1: 3 Personen (Wissenschaftler) die an einem grof3en Tisch mit mehreren
Monitoren sitzen. Dokument auf dem Schreibtisch (siehe im Anhang)
Labor 2: Tisch mit Reagenzglaser, Erlenmeyerkolben und weiteren
Chemikalien
Labor 3: Tisch auf dem mehrere unwichtigen Dokumente liegen
Kiithlkammer: ein menschlicher toter Korper, der dem Prasidenten der USA

ahnelt

Sicherheit: nichts
WC: nicht

Abstellraum: nichts auf3er Putzwagen

Pausenraum: 1 x Schmerztabletten, 1 x Cola, 1 x Kornflakes
Technikraum: 1 x Kabel, 1 x Schraubenzieher

Hauptgehaude 06
1 H | e | ¥

Sicherheit k Flur W

Kuhlkammer

T — | Labor1 Labor 2 Labor3
Schleuse
Treppe
— zum Dach
Flur
—_— — — —
wcC Abstellraum Pausenraum Technikraum
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Keller, zu finden:
Forschungsraum 1: leer
Forschungsraum 2: leer, Blutspritzer an der Wand

Forschungsraum 3: ein Bett in der Mitte des Raumes, Blutspritzer an der
Wand

Hauptgebiude Keller

Forschungsraum 1

Forschungsraum 2

Forschungsraum 3

Dach, zu finden:

Stromversorgung: 1 x Ziindkerze
Klimaanlage: nichts

Hauptgebiude Dach

_\

Stromversorgung I

\

Klimaanlage
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Im 06 des Hauptgbiude:

Im Labor 1 sitzen 3 Wissenschaftler (Peter, Gregor, Achim) vor mehreren
Monitoren. Sie sehen schwer beschaftigt aus und steuern auf dem
Bildschirm etwas mit einem Joystick.Sie konnen diese dabei unterbrechen.

Wurf auf Einschiichtern, Uberreden, Uberzeugen...
Sie erzahlen ihnen was sie hier machen.

Dr. Peter Hummel: ,Sie arbeiten am Projekt Lazzarus.
Sie wollen einen Meteoriten in eine Erdnahe Umlaufbahn
bringen. Mithilfe eines Laser Beam der in der Kuppel
der Anlage versteckt ist. Sie haben nicht vor jemanden
zu verletzen. Es soll lediglich ein Test sein, der dazu
dienen soll Bedrohungen aus dem All (Meteoriten)
daran zu hindern auf die Erde zu stiirzen.

(Wurf auf Menschenkenntnis erschwert um 4 — Erfolg = Dr. Peter Hummel
ligt)

* Erwird ihnen dann die Wahrheit sagen. Sie wollen heraus finden ob sie mit dem
Laser Beam die Meteoriten steuern konnen. Sie haben einen Meteoriten entdeckt
der wohl eine weiche Masse im Inneren birgt. Diesen Meteoriten wollen sie in
eine stabile Umlaufbahn um den Mond bringen um ihn zu untersuchen. Sie
gehen davon aus das es sich bei der weichen Masse um eine organische
Lebensform handelt.

Sie haben jetzt verschiedene Moglichkeiten:

* Die Gruppe unternimmt nichts und schaut beim Experiment zu. (Etwas geht
schief und der Meteorit stiirzt ab)

* Die Gruppe hindert die Wissenschaftler beim Experiment. (Etwas geht schief
und der Meteorit stiirzt ab)

* Die Gruppe tétet die Wissenschaftler. (Ein Alarm ertont, der Meteorit bewegt
sich zu schnell, und stiirzt ab)

* Die Gruppe kommt zu spdt (nach 21:00) im Labor 1 an.
(Etwas ging schief und der Meteorit stiirzte ab, das

haben sie aber bemerkt, da es ein helles Licht und
ein Erdbeben gab.)
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Der Meteorit stiirzt mit einem hellen Blitz
und einem Erdbeben im Westen nahe Bergstadt

ab.

Egal wie sie sich entschieden haben, jetzt ist es an der Zeit aus der Anlage zu
fliehen. Charly erzdhlt ihnen das sie jetzt Richtung Bergstadt miissen. Dort
wohnt sein Kumpel der ihnen helfen kann.... Er wohnt der in einer Hiitte im
Sumpf. Er war mal beim Militadr.

Die Spieler waren in irgendeiner Weise daran beteiligt das ein Meteorit abgestiirzt ist.
Sie sind erfolgreich aus der Radaranlage geflohen und befinden sich nun auf dem Weg
Richtung Bergstadt, zu Charlys Freund. Dazu konnen sie sich in der Fahrzeughalle
eines der Fahrzeuge nehmen.

* C(Cadilac Escalade

 Land Rover

Sie fahren also den Weg entlang, sie fiihlen sich miide und erschopft von dem ganzen
Trouble den Tag tiber.

Swielleiterwissen:

Die Spieler konnen ihre Route frei wdhlen.

Die Strafdensperren der Polizei sind weg. In den Dérfern stehen Menschen auf
den Strafden und schauen nach Westen. Die Polizei ist dabei den Verkehr zu
regeln, beachten die Spieler aber kaum.

Wenn sie die Briicke unterhalb des Staudammes passieren sehen sie wie Militarlaster
und Polizei Richtung Stiden (Richtung Bergstadt) unterwegs sind. Charly bittet darum
das er seinen Freund an funken oder anrufen darf...
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Charly kontaktiert seinen Freund:

Dieser sagt ihm das hier alles Dicht gemacht wurde. Sie sollen nicht zu ihm kommen
sondern in seine Hiitte in den Siimpfen. (Charly weif8 wo sich diese befindet). Uberall
PURE Security und Polizei. Es ist etwas vom Himmel abgestiirzt. Hier herrscht die
reinste Panik.....

Kurz bevor sie die Siimpfe erreichen befindet sich mitten auf der Straf3e ein grofde
Strafensperre der Polizei. Scheinwerfer wurden aufgestellt. Die Autos so geparkt das
man nicht durch fahren kann. Etwa 6 Polizisten sind zu erkennen.

Sie halten an.:
Die Polizei sagt ihnen das hier niemand durch darf. Das Gebiet sei gesperrt. Ein
Wetterballon sei abgestiirzt. Oder aber Teile der ISS.
Wenn die Gruppe anfangt eine Unterhaltung mit der Polizei zu fiihren, erkennt einer
der Polizisten sie und wird versuchen die Spieler fest zu nehmen, um Hilfe zu rufen
und Verstarkung anfordern.
* Sie kdnnen Gas geben und die Sperre umfahren oder durchbrechen
(Wurf auf Fahren — erschwert um 3) ... weiter bei Durchbruch...
» Sie konnen sich eine Schiefderei mit der Polizei liefern...
(Polizei bewaffnet mit 5 x Pistolen, 1 x Pumpgun)

Durchhruch:

Sie durchbrechen die Sperre oder umfahren sie.

(Wurf auf Fahren —erschwert um 3)

2 Polizeiautos mit insgesamt 4 Polizisten werden der Gruppe folgen. 2 Polizisten
bleiben an der Strafdensperre. Die Polizei wird auf das Auto der Spieler schief3en.
Charly erklart der Gruppe den Weg zu der Hiitte in den Stimpfen. Die Polizei folgt
ihnen und feuert mit Pistolen auf ihr Fahrzeug.

(Fahrer immer Wurf auf Fahren — erschwert um 3)

Die Hiitte:
Die Hiitte steht mitten in den Stimpfen. Ein kleiner Weg fiihrt durch den Wald.
Abseits des Weges kann das Auto nicht fahren und wiirde feststecken.

*  Wenn die Polizei ihnen noch folgt (Wurf auf Fahren —erschwert um 3)

Wenn Sarge erneut angerufen wurde und ihm die aktuelle Lage geschildert wurde,
wird er wenn die Gruppe mit der Polizei naher kommt das Feuer auf die Verfolger
eroffnen. Er ist bewaffnet mit einem MG 249.
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Snielleiterwissen:

Sarge wird die Polizeiautos beschiefSen und zerstoren. Eines der Autos
explodiert und die beiden Polizisten werden getotet.

Die Hiitte von Sarge:

l . Kamin J/ \
Sessel)
Tisch
Schlafzimmer
T Sofa ﬂ T
\ [ _J

Bad

Sarge wird ihnen nicht erlauben die Hiitte zu durchsuchen. Aber erbittet sie hinein.
Die Hiitte ist aus Holz gebaut. Im Inneren ist es dreckig, staubig aber gemiitlich. Ein
alter Kamin aus Stein, eine Kiiche mit Tresen, ein Schlafzimmer mit grofdem Bett und
einem Waffenschrank. Kann nur mit Zahlencode geoffnet werden.
+ im Waffenschrank: 1x Aks7, 1x AK Magazin, 1x 30 Schuss 7,62 x39,
1 x Splittergranate, Munition fiir diverse Waffen, 1 x G43, 1 x Magazin G43,
10 Schuss 7,62 x 54.
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Des weiteren gdabe es in der Hiitte zu finden oder von Sarge zu bekommen wenn man
ihn fragt:

Bad: 1 x Seil

Kiiche: 1x Bier, 5 x Fleisch gekocht, 2 x Birnen, 1 x Wasserflasche, 1 x Kochtopf
Schlafzimmer: 1 x Schlafsack, 1 x Woodland Hose, 1 x Woodland Jacke

Auf dem Sofa: 1 x Wanderrucksack

Charly wird Sarge die Spieler vorstellen und ihm sagen was sie fiir ihn getan haben. Er
hat ihnen versprochen das Sarge ihnen gefalschte Ausweise machen kann.

* Die Gruppe kann Sarge bitten sich bei ihm zu verstecken.

* Die Gruppe kann von Sarge erfahren was passiert ist. Er erzahlt ihnen das etwas
vom Himmel gestiirzt ist. Es gab ein lauter Knall, ein Blitz und ein Erdbeben.
Sofort waren Polizei und PURE vor Ort. Auch eine ganze Schar von der Red
Rock Mining Company sind zu der Absturzstelle gefahren. Dann ist er hier in
die Simpfe zu seiner Jagdhiitte gefahren...

 Die Gruppe kann Sarge bitten ihnen gefilschte Ausweise zu machen.. (dieses
dauert allerdings 2 - 3 Stunden...)

Nach etwa 2 Stunden Ausruhen werden sie von einem
Gerausch geweckt. Ein Helikopter fliegt tiber die
Stimpfe hinweg Richtung Westen...
Sarge steht mit einem Funkgerdt am
Fenster.

Sarge hat die Passe fertig.

Er erzdhlt ihnen das dort etwas seltsames Vorgeht.
Er hat auf den offentlichen Kandlen nichts iiber einen Meteoriten gehort. Dort ist nur
die Rede von einem Stiick der ISS das abgestiirzt sei. Auflerdem hat er auf dem Kanal
der PURE erfahren das es wohl irgendwelche Komplikationen gab an der
Absturzstelle. Med Evacs wurden angefordert. Und die Sicherheitsvorkehrungen
wurden erhoht. Er ist der Meinung das dort etwas vertuscht werden soll.

Sie haben nun mehrere Maglichkeit wie das Abenteuer weiter gehen kann:

1. Sie entscheiden sich nachzusehen was wirklich an der Absturzstelle vor sich
geht. Bei dieser Moglichkeit wird Sarge sie ebenfalls begleiten.

2. Sarge bietet ihnen an sie nach Crystal Peak zu bringen, dort ein Boot zu klauen
und tiber den Seeweg zu entkommen. Er hilft ihnen dabei...
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Egal fiir welche Moglichkeit sie sich entscheiden, Sarge wird sie begleiten.
Er tragt bei sich: 1 x MG 249, 200 Schuss, 1 x Fernglas, 1 x Messer, 1 x Bandagen,
1 x Militarkleidung, 1 x Rucksack, 1 x Feuerzeug

1 Die Absturzstelle:
Die Gruppe beschlief3t nachzusehen was an der Absturzstelle vor sich geht. Sarge
kennt einen sicheren Weg durch den Canyon zu den Siimpfen im Westen und dann
zum Krater. Aber die Gruppe muss sofort aufbrechen sodass sie die Simpfe im Westen
erreichen bevor es richtig hell ist. Nur so kommen sie ungesehen tiber die Strafde und
konnen sich im Schutz der Dunkelheit nah genug an den Krater schleichen.

Die Strafden werden von der Polizei kontrolliert.

Vereinzelt fliegen Helikopter von der Absturzstelle oder zur Absturzstelle.

Sobald sie den Berg nahe des Kraters erreicht haben, konnen sie versuchen sich einen
Uberblick tiber das Geldnde zu verschaffen. Sarge besitzt ein Fernglas.
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Sie konnen erkennen das das Militar und Angehorige der Firma PURE bereits vor Ort
sind. Es wurde ein improvisiertes Lager errichtet. Container mit der Aufschrift PURE
stehen herum. Es laufen Soldaten herum und riegeln das Gelande ab. Aufderdem

konnen sie Wissenschaftler mit speziellen Quarantane Schutzanziigen erkennen die

sich dem Krater nahern.

Plotzlich fangen Soldaten an andere anzugreifen. Sie rennen auf sie zu und springen
sie an. Andere Soldaten erdffnen das Feuer und versuchen die Angreifer aufzuhalten.

Snielleiterwissen:

Wenn sie die Anlage beobachten konnen sie erkennen wie Soldaten wild
umher laufen, auf andere Soldaten schiefden. Im Inneren des Meteoriten
befand sich eine Fliissigkeit die beim Aufprall verdampfte. Einige Soldaten
haben sie eingeatmet und sich mit etwas infiziert das sie aggressiv macht.

Die Soldaten bekdmpfen die Infizierten. Die Spieler haben nun die Méglichkeit das
Chaos zu nutzen um zu fliehen. Sie konnen versuchen sich Fahrzeuge oder einen
Helikopter zu stehlen um damit abzuhauen.

2 Crystal Peak:

Wenn sich die Spieler fiir Moglichkeit 2 (Boot klauen) entscheiden, miissen sie
versuchen die Strafdensperren zu umgehen und irgendwie nach Crystal Peak zu
kommen, dort ein Boot klauen und weg zu fahren.

In der Ferne werden sie dann Schiisse horen. Es kommt ungefdhr aus der >Richtung

wo der Meteorit einschlug.

Swielleiterwissen:

Im Inneren des Meteoriten befand sich eine Fliissigkeit die beim Aufprall
verdampfte. Einige Soldaten haben sie eingeatmet und sich mit etwas
infiziert das sie aggressiv macht. Sie greifen nun alle nicht Infizierten an. Die
Soldaten kdmpfen am Krater um ihr Leben.

ENDE Teil 2
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Dokument (Abenteuer Teil 2)

PURE & .
Top Secret ¢p ._l H E

OSEs = TR S msm - ==

Project Lazzarus

Sehr geehrte Damen und Herren,

Project Lazzarus geht nun in die Endphase. Wir
werden heute Nacht versuchen einen Meteoriten,der
sich auf einer stabilen Umlaufbahn um den Mond
befindet,in eine Erdnahe Umlaufbahn zu bringen.

Meteorit Zulu 4B56-9 wird somit der erste Meteorit
sein der von Menschenhand gesteuert wurde.

Wir vollbringen hier Grofies und werden Geschichte
schreiben.

Start der Durchfithrungssequenz 2300.

Es werden sich zu disem Zeitpunkt, unter der
Fuahrung von Dr. Peter Hummel, lediglich 2 weitere
Wissenschaftler in der Anlage aufhalten.

Sicherheit soll zu diesem Zeitpunkt in voller

Alarmbereitschaft zu sein. Wir wunschen keine
unangenehmen Zwischenfalle.

Thomas Jacoby, Leiter der Komnunikationszentrale
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Karte Charly:



Ich hoffe du bzw. ihr hattet beim Spielen des Abenteuer genauso viel Spaf wie ich.
Dieser Abenteuerband I war aber nur eine kleine Vorgeschichte. Eine Art Vorbereitung
auf die Hauptkampagne. Denn es gibt in Cthula Lumpor noch so einiges an Abenteuer

zu bestehen, Intrigen aufzudecken und Chaos zu verbreiten.

Die Geschichte rund um den Meteoriten, die Firma PURE, das Virus, die

Verschworungstheorien und all die anderen Dingen werdet ihr gemeinsam in der
Hauptkampagne Quest of E.D.E.N. erleben.

,Und denkt immer daran. Charly Frost hat es euch als Erstes erzahlt..
- Charly Frost -
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Coming up next..

Quests of Cthula Lumpor Abnteuerband Nl + Il

Die Geschichten in Cthula Lumpor gehen weiter. In den nachsten Banden
werden sich die Geschichten nochmals verdichten. Thr erlebt wie es den SC im
Gefangnis erging. Und was die mysteriose Firma Sakai Corporation in Cthula
Lumpor vorhat.

, ts of Cha ATt
Qs - B il I m Abenteuerband II spielt ihr zusammen

i ; - mit dem SL ein Prequel. Thr findet euch im
- - Gefangnis wieder und erlebt allerhand
{chPORATION seltsames und verstorendes...

et : Sakai Corporation und ihre umstrittenen
Resozialisierungsmafdnahmen.

ABENTEUERBAND 1l

Im Abenteuerband III geht es rund um die
Insel Cthula Lumpor weiter. Warum ist sie
diese eine spezielle Insel auf der all diese
ungewohnlichen Dinge passieren...

Findet es zusammen heraus.

ABENTEUERBAaND i =~ _‘7_ S
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Coming up next..

Quests of Cthula Lumpor war nur der Anfang...

The Quest of ED.EN.

Quest of E.D.E.N. fiihrt die Gruppe wieder zuriick nach Cthula Lumpor. Etwas
mysteridses ist im Gange auf der Insel, die Wiirfel sind gefallen und die
Ereignisse nehmen ihren Lauf, doch wohin diese Straf3e fiihren wird werdet ihr
zusammen heraus finden.

Blood, Violence &
& Language

L 3 f - « spielbar mit dem
S it

Regefwerf\.
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