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Kurziibersicht:

Als die Heldengruppe Solarpanels aus
einerverlassenen Stadtbesorgt, stolpert
sie unverhofft in ein Gangsterdrama
hinein. Kopfgeldjager, Banditen,
aufgertistete  Rentner und ein
Piratensender geben der Sache die
richtige Wirze. Im Abenteuer werden
die Helden mit mehreren Fraktionen
konfrontiert. Sie missen sich gut
Uberlegen, mitwem sie sichanlegenund
wem sie helfen, wahrend sie versuchen
herauszufinden, worum es bei der
ganzen Sache eigentlich geht...

Die Kulisse liefert interessante
Schauplatze, die Moglichkeit zu Ligen,
Intrigen und guten Taten, zu
Verfolgungsjagden und Hinterhalten, zu
wechselnden Loyalitdten und neuen
Freundschaften, zu Verrat und

Heldenmut.
In L4S wird bewusst vieles offen
gehalten, um den Helden grol3e

Freiheiten zu lassen, das erfordert eine
gewisse Flexibilitat vom Spielleiter und
die Bereitschaft zu Dialogen und
Rollenspiel. Die Umsetzung im Spiel
kdnnte eher einem Roadmovie ahneln
als einem klassischen V2G.

2ur Gliederung:

Es empfiehlt sich fiir den Spielleiter zum
besseren  Verstandnis die Be-
schreibungderDramatis Personae, also
der NSCs genau durchzulesen. Zur
besseren Referenz sind sie am Ende zu
finden, aber es kann hilfreich sein, die

Beschreibungen bereits heran zu
ziehen, wenn die Personen erstmals im
Text auftauchen.

Einige Szenen werden empfohlen und
skizziert, die man spielen kann. Ob oder
in welcher Reihenfolge diese Szenen
tatsachlich gespielt werden kann
abhangig von den Taten der Gruppe frei
variiert werden. Es sind auch eine Reihe
Geschehnisse beschrieben,
angedeutet oder vorgeschlagen. Auch
hier moégen sich aus dem Spiel viel
interessantere Moglichkeiten ergeben.
Sind die Spieler sehr passiv, so kann
man sich immerhin an den Vorschlagen
orientieren. Nach dem Prinzip: Die
Handlung kommt zu den Spielern, wenn
die Spieler nicht zur Handlung kommen.
Mit sehr aktiven und
kommunikationsfreudigen Spielern
werden die Szenen und Geschehnisse
eher als Anregung dienen, das
Abenteuer kann dann sehr frei ablaufen
und hangt hauptsachlich davon ab, wie
man sich den verschiedenen Fraktionen
und NSCs gegeniber verhalt.

Der Auftrag:

Im Auftrag eines Odlandstadtchens mit
Energieproblemen soll die Gruppe die
Energiewende herbeifiihren indem sie
aus einer nahen Stadtruine, die kaum
noch bewohnt ist, alle Solar-Panels von
den Dachern schraubt, derer sie habhaft
werden kann.

Als Schauplatz des Abenteuers eignet
sich das ehemalige Brilon, in Mittland,
nordlich des Unwaldes, mitten im
Odland, nicht allzu weit von Gomorra.
Im Folgenden gehen wir von Brilon und
einer anonymen Odlandsiedlung als Ort
der Handlung aus, das Abenteuer kann
aber problemlos andernorts spielen,
solange der Schauplatz halbwegs in der
Nahe von Gomorra liegt.
Sowirdmanalsovoreinengrofenleeren
Karren gespannt. Mit etwas
Verhandlungsgeschick (Feilschen -2)
kriegt man vielleicht noch einen

Akephalon oder ein Rind dazu, um den
Karren zu ziehen, der bald voller alter
Solarzellen sein soll.

Ort der Handlung: Brilon:
Vorwegseigesagt,dassBrilonverlassen
ist. Ganz verlassen? Nein, nicht ganz
verlassen eine Handvoll tapferer Greise
halt durch und bietet der zunehmenden
Verddung die Stirn. Anders gesagt: Sie
sind zu altund zu stur, um wegzuziehen.
Insbesondere sind hier die Familie
Heinze, die Familie Kunze und die Witwe
Leininger zu nennen, siehe Personen.
Wenn die Gruppe nun mit ihrem Karren
und mit oder ohne Zugtier nach einem
anstrengenden Marsch durch das
Odland hier ankommen kann direkt die
Eréffnungsszene gespielt werden.
Erdffnungsszene: Ankunft in Brilon

Am Rande der verlassenen Stadt wird
die Gruppebereitsaus zweiFernglasern
beobachtet.WennsieaufRufweiteheran
sind werden die Reisenden von Emilie
Heinze auf eine Tasse Tee und darauf
sofort von Hans Kunze auf ein Bier
eingeladen. Emilie sitzt auf dem Balkon
im zweiten Stock ihres Hauses. Das
Grundstlck der Heinzes ist eingezdunt
und durch einen Jagerzaun geschitzt.
HanslackeltineinemLiegestuhlaufdem
Dach  seines  Bungalows, das
Grundstiick ist von einer Mauer
umgeben, die hoch genug ist, dass nur
ein Hulk dariber blicken kann.

Sofort springen beide auf und es
entflammt ein wildes Streitgesprach.
Lothar und Ernst stoRen hinzu und das
ganze wird zu einem Wettstreit, wer die
ReisendenzusichinsHauslockenkann.
Firgeschickte Taktierergibtesdurchaus
die Méglichkeit etwas mehr als nur ein
Getrank angeboten zu bekommen, in
der Hitze des Gefechtes.
Esgibtmehrere mogliche Ausgange aus
dieser Szene:

1) Man entscheidet sich fur den Tee:
Sobald die Gruppe das Grundstick
betreten will kommen laute Warnrufe



von Lothar: "Vorsicht folgt dem Weg drei
Schritte, dann nach links, um die
HundehU(tte herum, wieder auf den Weg,
dann aber durch das Blumenbeet und
durch den Kellereingang rein! Nicht dass
mir jemand auf eine Mine tritt, das war
eineHeidenarbeitdieDingerzuvergraben!
Folgt man genau der Anweisung, so
erreicht man sicher den Hobby-Keller und
von dort aus Uber eine Treppe das
Wohnzimmer, wo Tee und Kekse warten.
2) Das Bier:

Hans wirft eine Angel aus, an welcher er
den Schlissel zum Grundstiick befestigt
hat. Damitlasst sich das Tor aufschlie3en,
bevor die Angel samt Schllissel wieder
eingeholt wird. Auf dem spéarlichen Rasen
liegen einige tote Katzen, z.T. schon halb
verwest oder skelettiert. Man kann bei
einigen Schusswunden erkennen. Ernst
wartet indessen schon am Hauseingang
mit einem kihlen Sixpack in der Hand.

Innen wartet eine unordentliche
Junggesellenwohnung.
3) Weder noch:

Bietetspaterdiewenigsten Mdglichkeiten,
einer misstrauischen oder eiligen Gruppe
aber durchaus zuzutrauen.

4) Man teilt sich auf:

Noch besser als (3), wie sind die Spieler
denn auf diese bléde Idee gekommen.
Jetzt sind beide Rentnerfamilien
misstrauisch und man kommt deutlich
schwerer an die Informationen.

In den Fallen (1), (2) und auch (4) kann
man an ziemlich viele Informationen Uber
die Stadt, Uber Radio Line, den Standort
von Solar-Kollektoren, die Geschichte der
Stadt und vieles mehr kommen. Die alten
Leute haben nicht oft Gaste und sind,
solange man sie nicht verargert, bereit
stundenlang zu reden. Sie sparen auch
nicht mit Anekdoten aus der Jugend und
Warnungen vor den schrecklichen
Nachbarn. Wenn man sich gut versteht,
dann werden die Rentner versuchen die
Gruppe als Sprachrohr zu verwenden.
Man wird sie bitten, bei den Nachbarn
anzuklopfen und sie zu Uberzeugen die
Stadt zu verlassen.

In Brilon:

Friheroderspaterwerdendie Charaktere
an die Arbeit gehen und beginnen die
Solar-Panels abzubauen oder die Stadt
zu erforschen. Sparen sie nicht mit
Klettern- und  Konstruktionsproben,
AGI+GE koénnte helfen um die Teile
abzuseilen.

Wenndas Radiolauft,dann kommt
hier die typische Radio Line Musik,
also hauptsachlich Geigenmusik
und alte Schlager. Alle anderen
Sender rauschen. Besonders
sadistische, &h ich wollte sagen
romantische, Spielleiter kdénnen
ihrenSpielernaucheinigeGedichte
rezitieren.

Am besten wenn die Charaktere
getrennt sind, also zwei auf dem
Dach, derRestuntenbeim Wagen,
oder wahrend man sich zur
Stadterkundung aufgeteilt hat,
sollte die Szene Banditen in Brilon
gespielt werden.

Szene: Banditen in Brilon:

Suchen sie sich einen der
Gangsterfuhrer aus. Fur den
Erstkontakt wirde ich Mark oder
Theo empfehlen. Man kann aber ¥
auchmitWillstarten,wennmandie
Gruppe eher friedliebend
einschatztundihnen eine Chance

geben will sich aus der Sache
rauszureden.

Die Gangster kommen recht zlgig und
mitvielaufwirbelndemradioaktivem Staub
mit einem Auto und ein oder mehreren
Motorradern (die Fahrzeuge dirfen gerne
retro sein) angefahren. Sie treten
aggressiv und fordernd auf, umzingeln
moglichst die Gruppe, bzw. den Teil der
Gruppe.

Die Gangster
konkurrierende Ziele:
- Spall haben, also die Charaktere
erpressen, ausplindern und oder
verprigeln, wennessoaussiehtalswaren
die Charaktere unterlegen.

- Herausfinden ob die Gruppe Suzi
gesehen hat. Das wird durch mehr oder
weniger indirekte Fragen versucht.
-Herausfinden,wasdie Gruppehiermacht.
Die Geschichte mit den Solar-Panels ist
einfach zu unglaubhaft, das werden sie
niemals glauben. Hier kann die Sache
leicht eskalieren.
-StreitausdemWeggehenfallsdie Gruppe
Uberlegen oder gefahrlich erscheint.

Der Ausgang dieser Szene st
entsprechend sehr offen, hangt viel vom
Verhalten der Gruppe ab und wie die
Gangster sie einschatzen.

Je nach Verlauf kann es sich anbieten,
dass die Geschehnisse im Radio direkt
kommentiert werden. Sandra hat die
Ankunft sowohl der Gruppe als auch der

haben mehrere

-} Cg%ﬁ

Will Renner
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GangsterbeobachtetundhaltihrFernglas
aufs Geschehen. Endlich ist mal was los!
Ob es zu einem Kampf, einer friedlichen
Lésung, odereinerwildenVerfolgungsjagt
kommt bleibt an der Stelle offen.

Szene: Ein Colt filr alle Falle:
Shawntrittalleine der Gruppe gegenuber,
halt erst einmal Abstand und die Waffen
in Reichweite. Falls in der Gruppe jemand
aus Gomorra ist oder jemand der in
Gomorra bekannt oder gesucht ist, dann
beginnt das Gesprach damit. Shawn
versucht moglichst viel herauszufinden
und gleichzeitig modglichst wenig zu
verraten. Er betrachtet genau das
Equipment der Gruppe, um sie
einschatzen zu konnen und fragt sie aus,
furwen sie arbeiten, was sie hier machen,
ob sie mitbekommen haben, dass ein
Madchen hier in der Stadt ist, das von
Banditen verfolgtwird. Befragt, was erhier
tut wird er ausweichend sagen er habe
einen Auftrag in der Stadt, der mit den
Banditen aus Gomorra zu tun hat, mehr
dirfe er nicht verraten.

Je nachdem, wie sich die Gruppe
prasentiert wird er sich einfach
verabschieden, oder einen der folgenden
Deals anbieten. Einige Deals bieten sich
erst spater im Abenteuerverlauf an.
-Wenndie Gruppe Arger mitden Banditen
hatten: Er hilft ihnen gegen die Banditen,
wenn sie ihm helfen das Madchen zu
finden.



- Wenn die Gruppe ihm das Madchen
bringt zahlt erihnen 500 schnell verdiente
Battens (er selbst erhédlt 2K Battens flr
Suzi plus Spesen). Wenn sie Suzi schon
haben: "...und ihr misst nichts dafur tun.
Tatsachlich wirde ich euch genau daftr
bezahlen, nichts zu tun!"

Spater, wenn die Gruppe Suzi hat und
Verhandlungen nicht helfen, oder nicht
zielfhrend scheinenkannerzufolgenden
Mitteln greifen:

-ineinem geeigneten Moment, etwawenn
die Gruppe abgelenkt ist, heimlich ins
Lager der Gruppe schleichen, und Suzi
unbemerkt entfihren. Zu diesem Zweck
hat er Chlorophorm, um Suzi das
Bewusstsein zu rauben.

- Durch seine zwei Helfer eine Sprengung
durchfihren, einige Rauchgranaten
werfen und in dem Durcheinander Suzi
extrahieren.

Shawnistzwar relativ skrupellos, aber mit
Herz. Wenn er die Sache durchfiihren
kann ohne viele Verletzte, dann ist ihm
das dasliebste. Merkter, dass die Gruppe
|1&stig wird und sich weder Einschuchtern,
noch bestechen lasst, dann wird er
versuchen sie auszuléschen, um keine
FeindeinseinemRUckenzurickzulassen.
Shawn achtet auf seinen Ruf. Wenn er
sich auf einen Deal einlasst wird er sich
auch daran halten, soweit moglich.
Daerrechtvorsichtigvorgehtwird eskeine
Warnungen von Radio Line beziglich
Shawngeben. Nurdie Banditenundderen
Positionsanderungen  werden  dort
regelmalig durchgesagt.

Wi geht es weiter?:

Kann sich sehr unterschiedlich und mit
hoher Dynamik gestalten. Man kann auch
einiges an Situationskomik aus der
Konstellation rausholen. Im Folgenden ist
der Hintergrund des Dramas geschildert,
gefolgt von Geschehnissen und Szenen
wie sie sich zutragen kdnnten. Viel SpaR!
Hintergrund des Dramas:

Gestern am spaten Abend gab es einen
grolRenStreitzwischendemGangsterboss
RudolfSchmidt,genanntDolph,undseiner
jungen Freundin Susanne Zimmer,
genannt SuZi. Der Streit endete damit,
dass Dolph seine Freundin zusammen-
schlug und dann abzog. Suzi indes
beschloss auszuziehen, schnappte sich
einige von Dolphs Wertsachen, darunter
sein geliebtes Katana und floh mit einem
Motorrad. Der Sprit reichte gerade bis
nach Brilon, wo sie mitten in der Nacht

drei Seiner Gangsterfihrer mit ihren
Leuten los um Suzi zuriickzuholen (2) da
er seinen Leuten --teilweise zu Recht--
nichttraut,setzteerzusatzlicheinKopfgeld
von 2.000 Battens auf Suzi, lebendig und
moglichst mit Katana und Motorrad, aus
und schickte den Kopfgeldjager und
Cyborg Shawn hinter ihr her, wovon seine
Leute aber nichts wissen.

Den Gangstergruppen ist durchaus
zuzutrauen, dass sie versuchen sich
gegenseitig Suzi abzujagen, werden aber
versuchen dabei nicht allzu brutal

,,,_\\\“‘ vorzugehen, will heiRen moglichst keine

Shawn
by dragonorc

ankam. Nachdem sie Dolphs Besitztimer
in einer Hauserruine versteckt hatte,
machte sie sich auf die Suche nach Hilfe
und kam bei Sandra Leininger unter.
Noch in der Nacht, am Morgen, oder im
Verlauf des nachsten Tages, passend
getimed zur Ankunft der Gruppe in Brilon,
machte Dolf zwei Dinge: (1) er schickte

Dolph's heiliges Katana

oder wenig Todesopfer bei Kampfen
zwischen den eigenen Leuten.

Geschehnisse:

- Suzi bietet am Abend Uber Radio an,
Personendieihrhelfenreichzubelohnen,
wird aber kurz darauf von Theo Sander
und seinen Banditen geschnappt. Sandra
Leininger wird geknebelt und gefesselt,
Radio Line sendet nur noch Rauschen,
sowie ab und an ein unterdricktes
Stohnen. Theo bringt Suziin ein Gebaude
und sichert es, um von ihr zu erfahren wo
Dolphs Besitztimer sind. In der
Zwischenzeit erreichen die Helden die
Radiostation, wenn sie nicht recht wollen

by WhazBumm



kommen die Kunzes mitihrem Taxi vorbei
um dort hinzufahren. Sandra wird wieder
befreit, beschreibt, was passiert ist liber
Radio. InzwischenistWillRennerbeiTheo
Sander, um ihm zu "helfen" und befreit
Suzi, die entkommt. Das konnte der
Moment sein, in dem die Helden hier auf
den Plan treten. Suzi [auft ihnen direkt in
die Arme, jetztsindjedoch alle hinterihnen
her. Shawninszenierteine Ablenkungund
kidnappt Suzi, geratim Anschlussineinen
HinterhaltvonMarkThulau,wirdverprigelt
undmusssiewiederaufgeben.Die Gruppe
versucht sie von dort wieder zu befreien,
evtl. unterstitzt durch Will Renner, die
Heinzes, die Kunzes oder mehrere
Fraktionen.

Das ganze darf ruhig ziemlich chaotisch
sein und im Slap-Stick Stil ablaufen.
-Fallsdie Gruppe die Sache ignoriertkann
Shawn sie anheuern, um mit ihm
zusammen Suzi zu finden und ihm
Ruckendeckung zu geben wahrend er mit
den Motorradern losbraust. Sein Angebot
kann auf 1000 Battens oder héher erhoht
werden, er wird dann versuchen bei Dolph
das Anheuern als Spesen anzusetzen.
"Ok Leute ich brauch noch eine Quittung
furdie Sache, mussjaalles seine Ordnung
haben, bitte unterschreibt hier!"

- Wahrend die Gruppe Suzi hat dringen
Mark Thulau und seine Leute bei Radio
Line ein und drohen damit Sandra
umzubringen, wenn man ihm nicht Suzi
ausliefert. Damit treten sofort die Rentner
auf den Plan. Wenn die Helden nicht von
sich aus etwas unternehmen wollen, dann
kommen Heinzes und Kunzes selten
vereint vorbei, versuchen erst Verbal die
Gruppe dazu zu bringen Suzi
auszutauschen (um sie spater wieder zu
befreien), wenn das nicht klappt schalten
sie mit Blend- und Rauchgranaten die
Gruppekurzaus (die Bande sollte ziemlich
Uberraschtsein)undfahrenmitSuzidavon
um den Geiselaustausch vorzunehmen.
Wie oft man das Wechselspiel und das
Haschen nach Suzibetreiben kann, bevor
die Spieler keine Lust mehr haben oder
ihnen der Humor vergeht sollt der
Spielleiter gut abschatzen. In dem Fall
wird es dann Zeit Finale einzuleiten.
Was passieren kdnnte:

Szene: Rentner vs. Gangsta:

Kann passieren wenn die Helden mitoder
ohne Suzi vor einer Gruppe Gangster zu
den Rentnern flieht. Sie werden dort in die
scheinbare Sicherheit des Hauses/ der

Suzi

Hauser aufgenommen, wenn sie sich in
der ersten Szene gut mitden alten Leuten
verstanden haben. Kann auch passieren
falls die vier  Alten einen
Uberraschungsschlag durchfiihren, Suzi
"retten" und dann die Helden als
Unterstlitzung brauchen.

Helden und Rentner verschanzen sich.
Entweder die hohen festen Mauern oder
derverminte Garten zusammen mit Feuer
aus dem Haus fiihren recht schnell zu
Verletzten bei den Banditen. Durch das
Feuer wird die Aufmerksamkeit aller
Beteiligten auf den Schauplatz gelenkt.
Auch die anderen beiden Banditen
Gruppen stolen dazu und mit
gemeinsamer Kraft versuchen sie das
Haus einzunehmen. Wenn es so aussieht
als wirden die Gangster gewinnen, dann
greifen auch die Nachbarn ein und fallen
den Gangstern in den Rucken.

Wahrend dessen schleichtsich Shawnins
Haus und versucht Suzi zu entfiihren.
Auch wenn Suzi gar nicht da ist werden
alle annehmen, dass sie da ist, so dass
es nicht wesentlich etwas am Ablauf
andert.

Hat zu diesem Zeitpunkt eine Fraktion
Suzi in ihrer Gewalt, so wird sie diesen
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Zeitpunkt wahlen um sich abzusetzen.

Dramatis Personae:

Die Rentner:

Die Rentnerverwenden alle die Werte von
Zivilisten (55 J)

Die Familie Heinze: Lothar (Werte:
Techniker, also Ausweichen, Handwerk
(Elektriker), Bildung IlI, Techlevel +llI,
Konstrukteur Ill, Bastler II) und Emilie
(Werte: Kinstler, also Gluckspilz I,
Ausweichen lll, Charmant Il, Bildung lI,
Wissensgebiet Il (Botanik), Handwerk IlI
(Backer)), etwa 60J+, die ein Haus am
Rande der verlassenen Stadt bewohnen,
das komplett vermint ist, zudem
Sprengfallen,einfestmontiertesGeschutz
(wie MG, mit aber nur beschrankt Muni),
Gift,Molotovs, Waffen,eineFallgrube, etc.
Lothar hat Zugriff auf grolRe Mengen
Vorkriegsgeld und Vorkriegsequipment.
In der Garage steht ein alter gepanzerter
Jeep. Emilie zieht einige Pflanzen,
Nahrungsmittel, Blumen und Drogen in
dem Wintergarten, der eine Halfte des
Dachstuhls ausmacht.

Familie Kunze: Hans und Ernst (Werte:
beide Fahrer, also Ausweichen |,
Handwerk Il (Hans: Taxifahrer, Ernst:



Hausmeister), Tankboy Ill, Schitze IIl,
Ausweichen (F) Ill, Schlitzohr ll), sind
Bruder, auch 60+. Biertrinken und Katzen-
Schief3en sind so ihre Hobbys, und sich
mitden Heinzes bekriegen. Die jeweiligen
Familien haben sich geschworen langer
hier auszuhalten als die jeweils anderen.
Das ist sozusagen auch eine Wette
zwischen Lothar, Hans und Ernst.
Deswegen werden sie nie hierweggehen,
aulder sie sind der Meinung die andere
Familie ware schon weg, was aber fir ein
Tauschungsmanoéver gehalten wiurde.
Kunzes sind deutlich  schlechter
Ausgerustet als Heinzes, also nicht so viel
Granaten und auch nicht das ganze
Gebaude geriggt. Dafiir haben sie einen
verriegelbaren Keller mit Stromaggregat,
Luftumwalzung, Destillieranlage  flr
Wasser, einem gut ausgeristeten
Medizinschrank. Und einem grof3en,
kalten Vorrat an Bier. Weiterhin ein OI-
und Benzin-Tank. Sie betreiben zudem
einen Garten mit Gemuse aufdemflachen
Dach ihres Hauses und haben einige
Obstbaume im Garten.
In der Garage steht noch ein |
uraltes Taxi, aus der aktiven Zeit ¢
als Taxi Fahrer der Bruder. \
Sandraleininger(Werte:ebenso few i &

Zivilist, 55J., Kinstler, also |
Ausweichen Ill, Handwerk Il £
(Musiker, Moderation)

Glickspilzll,Charmantll,Bildung §
I, Wissensgebiet IIl (Musik und |
Poesie)) lebt in einer Hitte auf |
einem Hulgel/Felsen, der zum £
felsigen Massiv am Rande der £
Stadt gehdrt. Durch einziehen :
einer Holzbriicke kann der
Zugang abgetrennt werden. Mit
einem Fernglas kann sie bis in die Stadt
sehen, genau beobachten was unten
passiert. Sie betreibt einen Mini-
Radiosender (eherein Piratensender), wo
sie eigene Aufnahmen von
Geigensticken, aber auch Alte
Schallplatten spielt oder Gedichte liest.
Der Sender ist nicht rund um die Uhr on,
sondern nurwenn sie ihn aktiv anschaltet.
Wird auch verwendet um mit den
gelegentlichen Handlern Kontakt
aufzunehmen, die hier durchkommen.
"Radio Line" (-Lein wie Leininger)

Wer ein Radio laufen hat kann von ihr
Hinweise bekommen. Sie wird aber ihre
Position nicht preisgeben... Zumindest
Shawn empfangt auch Radio. Es ist

empfehlenswert, dass die Gruppe auch
ein Radio besitzt und laufen hat.
Sokommen UberRadioLineimmerwieder
Durchsagen, die Uber die aktuelle Position
der Banditen Auskunft gibt.

Die Leute aus Gomorra:

Shawn:

Kopfgeldjageraus Gomorra.Obereinzeln
operiertoder zu den Panzerhauern gehort
spielt an dieser Stelle keine grof3e Rolle.
Passtihn einfach so an, wie er am besten
zu eurem Abenteuer passt.

Streuner Stufe 8, 7-8-6, HA+6, ST+0,
BE+1, GE+8, VE+2, AU+0. Einstecker |,
Heimlichkeit I, Wahrnehmung |, Jager |,
Schnelle Reflexe |, Schitze |l
Prazisionsschuss | (+AGI 1x pro Kampf),
Scharfschutze | (GA -1, gezielt+1)
Ausrustung: Aufgeristetes Sturmgewehr
WB+6, GA+4, Schwere aufgeristete
Pistole WB+8, Ini+0, GA-2, beide mit
Sensor fur Cyberauge, Muni C+4/D+2,
Aufgeristeter Splitterschutzanzug PA+6,
Ini-1, Kampfmesser, diverse Granaten,
Geigerzahler, Metalldetektor, Gasmaske,

Radio Line

Feldstecher mit Infrarot.

Cyberaugen (IR-Sicht, Fadenkreuz (+2
Schielen), Zoom(x25), Flash)
Cyberarm (Starke des Cyborgs (ST+4, 1
Stunde), Todesschlag (1x pro Kampf
+3*KOR), Auge-Hand-Koordination (+2
Schiefien)), dadurch Schlagen 7, 11 mit
Starke Cyborg, mit Todesschlag

Zwei Gehilfen: Séldner (erfahren)

Zwei Motorrader (eines fir ihn + Suzi,
eines fur die Gehilfen), am Stadtrand
versteckt.

Suzi:

20 Jahre alt, Werte wie Zivilist
(Erwachsener 25 J.), Blrokrat

Talente: Ausweichen, Bildung, Charmant,
Schlitzohr, Handwerk (Schneider)

Sehr gutaussehend. Eine (zu Beginn der
Episode) frische Platzwunde auf der
Wange, und etliche blaue Flecken.
Lederoutfit (PA+2), leichte Pistole
(Upgr.C2D3) WB+5, Ini+2, Mini Pistole
(versteckt am Hintern) (Upgr.C1D1)
WB+1, |ni+1, Muni 4xB, 2xA,

Kampfmesser WB+2, Dolphs Katana

il
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(Upgr A2C2) WB+5, Ini+2, GA-2. Beutel
mit 500 Battens (Dolphs Kaffeekasse).
Sowie 2x Medigel, 4x Pherolios (AU+2),
2x Easyprolol

Die Banditen:

Will, Theo und Mark haben jeweils (2 x
SCs) Banditen (Anfanger) dabei

Dolph:
Bandit (Profi)
GrofR, sportlich, dunkelhaarig.

(gebieterisch, brutal)

Rudolf Schmidtisteinkleinerer Syndikats-
Boss aus Gomorrah. Es gab einen Streit
im Verlauf dessen er Suzi
zusammengeschlagen hat. Jetzt will er
sie zuruck, auf jeden Fall lebendig.
Erbetrachtet Suzi als sein Eigentum. Wird
sie fur das weglaufen bestrafen, wenn sie
zu ihm zurtick gebracht wird.

Da er in Gomorra weilt wird er in diesem
Abenteuerhdchstwahrscheinlichnureine
indirekte Rolle spielen. Falls der
Schauplatz sich dorthin verlagert: Neben

Will, Theo und Mark hat Dolph noch zwei
weitere Banditenanflihrer (erfahren) und
deren Leute, die sich bei ihm in Gomorra
aufhalten.

Will Renner:

Bandit (erfahren)

grolB3, schlank,
(Draufganger, kumpelhaft)
Ist heimlich in Suzi verliebt. Wenn er das
schafft, ohne seine eigene Lage zu
kompromittieren, dann wird er versuchen
Suzi zu helfen, evtl. ihr auch helfen zu
entkommen. Die Info darf nur bei seinem
Boss nicht ankommen.

Theo Sander:

Bandit (Profi)

mittelgrol3, kraftig, rasierter Schadel.
(kaltbliitig, berechnend)
AmliebstenwirdeerdenLadenvonDolph
Ubernehmen, nur wie kann er das
hinbekommen? Falls sich ein Szenario
anbietet, wo der die Helden zu seinem
Zweck einsetzen kann, dann wird er es

dunkelhaarig.

Theo

by LordHannu

tun. Er kdnnte z.B. anbieten, dass die
Helden Suzi nur zum  Schein
zurlckbringen,erbringtsiedirektzuDolph,
angeblich um die ausgesetzte Belohnung
zu kassieren, und sie bringen Dolph um.
Er wird allerdings sehr vorsichtig mit
solchen Angeboten sein, wenn er die
Helden noch nichtgutkennt. Wenn er das
Gefuhl hat es lauft was schief, dann wird
er versuchen alle Zeugen zu beseitigen.
Mark Thulau:

Bandit (erfahren)

mittelgrof3, schlank, braunes Haar (loyal,
aufopfernd)

Mark verdankt alles was er hat und ist
Dolph.Erwirdallestun,wasDolphbefiehlt.

Erfahrungspunkte:
Kampf: Kampf EP/SC

Erkundung: 20 pro major location
Just Talking: 20 pro Fraktion und
Verhandlung

SuZi: 25 EP wenn habhaft

SuZi: 100 EP wenn am Ende gerettet
A2G: 75 fur das Abenteuer
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