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\lorwort

Erst einmal: Vielen Dank!

Das schreiben wir deswegen, weil es sehr wahrscheinlich ist, dass
ihr diesen Band in den Handen haltet, weil ihr beim Crowdfunding
des Films Space 1889: The Secret of Phobos mitgemacht habt.
Dort wurde diese nun vorliegende Sammlung von Abenteuern
und Szenarien als Add-On-Produkt freigeschaltet. Urspriinglich
war die Idee, hier ein Kurzabenteuer abzuliefern, das parallel zum
Film abléduft. Wahrend der Produktion des Films hat sich jedoch
abgezeichnet, dass dies nicht viel Sinn ergibt und dass die Story
wenig Raum dafiir l4sst, parallele Handlungsstrange unbeleuchtet
zu lassen und auf das Rollenspiel zu verlagern.

Dafiir wird in den Dialogen auf Ereignisse vor dem Film hin-
gewiesen, die wir hier spielbar machen mochten und auch das
letztliche Ende des Streifens bietet jede Menge Plotauthénger.
Somit unterteilt sich dieser Band am Ende in drei Teile:

Der erste Teil ,,Das Idol von Taxuul® (nach einer Idee von
Stefan Kiippers, Mhaire Stritter und Nico Mendrek, ausgearbei-
tet von Dominic Hladek mit Hilfe von Mhéire Stritter und Nico

Mendrek) ist ein Szenario, in dem die Charaktere kurz vor den
Ereignissen des Films dessen Hauptfiguren kennen lernen kénnen.

Im zweiten Teil des Bandes ,,Das Geheimnis von Phobos* haben
wir einige Ideen fiir Szenarien gesammelt, die es den Charakteren
erlauben, Schliisselmomente aus dem Film aus ihrer Perspektive
zu erleben — ohne dass sie direkt Einfluss auf die Geschehnisse
von ,,The Secret of Phobos* nehmen konnen.

Im abschlielenden 3. Teil ,,Space: 1890 geht es dann um
die Konsequenzen des Films und wie man daraus eine kleine
Kampagne stricken kann. Die Teile 2 und 3 stammen von Mhaire
Stritter, Nico Mendrek sowie Timo Hagemann und Sandra Kéhler.
GroBtenteils haben wir die Szenarien nicht im Detail ausgearbeitet,
da dies den Umfang dieses Buchs sprengen wiirde. Stattdessen
versteht sich dieser Band als Fundgrube oder Ideen-Steinbruch,
um aus dem Filmprojekt moglichst viel Spielzeit fiir den Pen
and Paper-Tisch zu ziehen. Wir wiinschen viel Spall mit Will
Armstrong, Tanaadra und Michel Verne!

Mhdaire Stritter und Nico Mendrek
Januar 2018
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DaS ldol Vop Taxadl

Die Verknipfapg zom Film

Der marsianische Gelehrte ,,Tanaadra“ (gespielt von Stefan
Kiippers) dufert in unserem Film den Satz ,, Danke, dass Sie
uns das Idol von Taxuul aus der Hand von Daloor und seinen
Piraten zuriickgeholt haben . Das folgende Abenteuer greift
diese Gegebenheit auf und ist damit eine kleine Prequel-Story
zu The Secret of Phobos. Die Handlung kann von einer Gruppe
Charaktere erlebt werden, die von Will Armstrong angeheuert
werden oder die vollig unabhéngig von ihr und der Handlung
des Films auf dieses Abenteuer gehen.

.

(harakterwah!

Zar

Fiir das Abenteuer eignen sich vor allem die
klassischen Charaktere: Entdecker, Offiziere,
Journalisten — sie finden sich als Archetypen im
Grundregelwerk. Aber auch Xeno-Archéologen
(Archetyp im Mars-Band), Steppenprinzessinnen,
Féhrtensucher oder Mathematische Mdnche (al-
lesamt ebenfalls im Mars-Band zu finden) sind

tauglich. g

i
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Die \lorgeschichte aas Hicht
der (rew der [rania

Sollte das Abenteuer in Verbindung mit dem Film und dessen Cha-
rakteren gespielt werden, so ist deren Ausgangssituation diese: Die
Crew ist in der Stadt Gorovaan auf dem Mars gestrandet, nachdem
die Bord-Maschine einen Schaden erlitten hat. Der schnéselige
und besserwisserische Mechaniker Thomas McWhitecrab war
nicht in der Lage, die Maschine wieder in Schuss zu bringen
und hat sich dariiber mit der Kapitdnin Will Armstrong (siche
Seite 5) zerstritten. In der Folge warf er seinen Posten hin
und verschwand mit der Bordkasse der Urania irgendwo in den
Gassen der Stadt — angeblich wiirden ihm noch Monate der Heuer
zustehen. Will Armstrong ist nun auf der Suche nach Geld, einem
neuen Mechaniker und der Moglichkeit, ihre Maschine wieder
in Gang zu bringen. Der neue Mechaniker ist mit Gliick schnell
gefunden: Der Osterreicher Franz Wolfgang ist tiichtig, motiviert
und bereit, fiir wenig Geld zu arbeiten, sofern er aus Gorovaan
wegkommt. Er vermittelt Will sogar einen Auftraggeber, damit
die Crew wieder zu Geld und zu den nétigen Ersatzteilen fiir die
Bord-Maschine kommt.

Wit Rrmstrong, Kapitanin der Urania

Willhelmina ist mit Ende 20 die Kapitinin des kleinen Atherfliegers
,Urania®, der von ihrem Onkel Jack Armstrong gebaut wurde.
,»Will Armstrong* ist als Nachwuchs-Abenteurer und Schiitzling
des berithmten Entdeckers Jack einigermafen bekannt, doch den
wenigsten ist bewusst, dass es sich dabei um eine Frau handelt.




Wills Eltern sind bei der Erkundung des Asteroidengiirtels vor
gut 10 Jahren verschwunden und seitdem ist ihr Onkel fiir sie
zustandig. Er versucht immer wieder, sie gut zu verheiraten, aber
Will zieht es vor, durchs Sonnensystem zu reisen und Abenteuer
zu erleben. Ihr Ziel ist es, genug Geld zu verdienen, um sich ein
eigenes Schiff zu kaufen und so endgiiltig unabhingig von ihrem
Onkel zu werden. Sobald sie ihre Freiheit gewonnen hat, will sie
sich auf die Suche nach ihren Eltern machen. Will hat Freunde in
allen grof3en Stddten der Venus und des Mars, bringt sich aber auch
immer wieder in Schwierigkeiten. Die Urania ist mit seltsamer
Mars-Technik aufgeriistet worden, und Will hat selbst viel Zeit
auf dem Mars und unter den Gelehrten dieser Welt verbracht, so
dass sie eine seltsame Verbindung zu den Mystikern des Mars
verspiirt, die sie nicht ganz mit ihrer sonst so pragmatischen Art
vereinbaren kann. Will ist im Grunde ein recht egoistischer Cha-
rakter, der in der Lage ist, die ,,Damsel in Distress* zu spielen und
ihren Charme einzusetzen, wenn es ihren Zielen dient, letztlich
aber vor allem die eigene Freiheit schétzt.

Wills Werte entsprechen denen eines Entdeckers auf Seite 202
des Grundregelwerks.

Cinsties der (haraktere

Die Charaktere konnten auf folgende Weise in die Geschehnisse
hineingezogen werden: Sie konnten Will oder Franz bereits kennen
oder auf die beiden aufmerksam werden, als diese sich in der Stadt
nach neuen Crewmitgliedern oder Auftragen erkundigen. Dass
die Charaktere der ,,Dame in Not*“ ihre Hilfe anbieten, sollte dann
recht wahrscheinlich sein. Immerhin ist Will bei der Aussicht, noch
weitere Wochen oder Monate ohne Geld und mit einem kaputten
Gefahrt in diesem riickstédndigen und dreckigen Wiistenkaff fest-
zusitzen, hinreichend verzweifelt. Alternativ konnen sie Zeugen
einer Szene werden, in der McWhitecrab sich lautstark an den
Docks mit der Bordkasse der Urania verabschiedet und Will und
ihr Butler Edmund ihm mit den Worten ,,Haltet den Dieb* hin-
terherjagen. So kann die Bordkasse als Einstieg des Abenteuers
nach einer kurzen Verfolgungsjagd auch zuriickerobert werden,
allerdings enthélt sie nur etwa 10 Dollar.

Sollte das Abenteuer ohne Bezug zum Film gespielt werden,
konnen die Charaktere direkt von Tanaadra oder Guido von
Mosel-Eiserlei kontaktiert und beauftragt werden.

Ip Gorolaan

Die $tadt Goroliaan

Gorovaan stellt das duflerste Ende des britischen Einflusses im
Norden dar und ist von Menschen (v.a. Briten) und Marsianern
bewohnt. Die Marsianer sind den Briten hier allerdings nicht
wohlgesonnen. Mehr zur Stadt siche Der Mars S. 35.

o Politik: Gorovaan wird als Teil des Protektorats Parhoon von
Lord Dundas als Hochkommissar und Victor Smedley-Harris
als Vertreter regiert, da 1878 nach einem Attentat Gorovaans als
letzter tiberlebender Erbe Parhoons nur der damals drei Monate alte
Mala-Daarni iiberlebte. Heute wird er im britischen Sinne erzogen
und als den Briten loyaler Thronfolger sowohl Parhoons als auch
Gorovaans aufgebaut. Er besucht das angesehene Eton College
in England zusammen mit anderen zukiinftigen Kanalprinzen.

e Stimmung: Riickstdndig. Einstige Prachtstraen und atem-
beraubende Tiirme verfallen, wahrend das einstige Zentrum fiir
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Kunst und Wissenschaft nur mehr in vergangenem Ruhm schwelgt.
Archivare hiiten das Wissen weiterhin, doch statt Neues zu schaf-
fen trauern die Gorovaaner altem Glanz unter der Herrschaft der
Zaganoors hinterher.

e ,Redcoats go home*: Aufgrund des verlorenen Krieges gegen
Parhoon ist man wenig begeistert von den Kolonialherren. Die
Charaktere werden meist abfallig behandelt. Sollte das Gespréach
auf das Grab des Taxuul kommen: Es wird hier natiirlich als
rechtméfiges Erbe Gorovaans betrachtet.

Der Roftrag

Die Charaktere werden von Will Armstrong darum gebeten, ihr
bei der Suche nach einem Ersatzteil fiir ihr Schiff zu helfen —und
idealerweise auch bei der Suche nach einem lukrativen Auftrag,
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denn ihr fehlen momentan die Geldmittel, um das Ersatzteil
iiberhaupt zu erwerben. Der Mechaniker Franz Wolfgang be-
schreibt das fehlende Teil als ,,Selbstdichtenden Schaftbolzen*
wobei ein ,,Maschinell dichtender Zahnradbolzen* es auch tun
wiirde. Sind die Charaktere gut vernetzt, konnen sie den Kontakt
zum Hehler Guido von Mosel-Eiserlei herstellen. Ansonsten ist
dieser Osterreicher seinem Landsmann Franz Wolfgang bekannt.
Mosel-Eiserlei kann das fehlende Ersatzteil verkaufen, jedoch
ist es weit aulerhalb der Preisklasse der Charaktere. Auch dafiir
gibt es eine Losung: Mosel-Eiserlei verweist auf einen anderen
Kunden, der eine schlagkréftige Truppe fiir einen Auftrag sucht:
den Gelehrten Tanaadra.

Das Treffen mit Mosel-Eiserlei soll in einer Cantina im Zentrum
der Stadt stattfinden.

Sollte die Crew der Urania in dieser Version der Ereignisse keine
Rolle spielen, ist es eben das Geféhrt der Charaktere, dem das
wichtige Ersatzteil fehlt — oder Tanaadra beauftragt diese direkt.

Der Treffpankt: Die (antina

e Die Cantina liegt in einem der — {iblicherweise sonst kaum
verwendeten — oberen Stockwerke eines alten, marsianischen
Hochbaus in Gorovaan. Die Treppe nach oben ins 30. Stockwerk
ist baufallig und nicht sehr einladend.

e Die Firma OTIS hat jedoch einen klapprigen Fahrstuhl mit
Gitter installiert, der die Fahrt in das Etablissement ermdglicht.
Die Charaktere konnen sich alle in diese Konstruktion quetschen
und dann in einem etwas stockenden Ritt nach oben rattern.

e Die Kneipe selbst liegt direkt hinter den Fahrstuhltiiren. Sie
wird von Menschen und Marsianern frequentiert. Industriequalm
von einer Fabrik unterhalb des Hauses und sii8licher Qualm von
wer-weill-was-die-Marsianer-rauchen liegen in der Luft.

o Marsianische Industrie-Arbeiter, Luftschiffer, aber auch
Schmuggler und Drogenhéndler sind hier zu finden. Die Cha-
raktere konnten z.B. Haarwiirmer (Der Mars, S. 146) als Droge
angeboten und unter der Hand gezeigt bekommen, was bei den
meisten eine eher angewiderte Reaktion auslosen diirfte.

Das Treffen mit Geido vop Mosel-Cisertei

Franz (oder wer immer den Kontakt hergestellt hat) fiihrt die
Charaktere zu einem Tisch in einer Ecke, an dem Guido von Mosel-
Eiserlei mit zwei bewaffneten Leibwachen auf sie wartet. Dieser
zwielichtige Hehler ist in der Lage, das gesuchte Ersatzteil zur
Verfligung zu stellen, ihm ist jedoch bewusst, dass die Charaktere
ihm ausgeliefert sind und er verlangt 75 £ oder die entsprechende
Summe in marsianischen Wéhrungen.

Von Mosel-Eiserlei wirkt wie ein Haifisch:
Freundlich grinsend, dabei sehr hoflich aber
kalt und mit einer unterschwelligen Aggression,
die deutlich sagt ,,keine Kohle, kein Ersatzteil.
Er spricht mit Wiener Schmih, was fiir einige
Charaktere schwer zu verstehen sein konnte.
Seine Leibwachen sind Marsianer, gekleidet in
eine Mischung aus irdischen und marsianischen
Klamotten und mit deutschen Pistolen in den
Glirteln:

o Pe-torana-aka (,, Petro “, unglaublich dicker
Sumoringer-Typ mit Gewehr; stammt aus den
nordlichen Siedlerstédten, sehr wortkarg)

e Dsching-wooka (,, Tsching ““; drahtiger
Cowboy-Typ mit Halstuch bis iiber Nase, fle-
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dermaushaftem ,,Nagetier*-Look, irgendwie schrig, spielt mit
seinem Revolver herum)

Sollte klar werden, dass die Charaktere nicht iiber die nétige
Barschaft verfligen, kann sich die Stimmung schnell erhitzen und
die Leibwachen greifen nach ihren Pistolen. Jedoch macht Mosel-
Eiserlei einen Vorschlag, um die Lage zu entschérfen: Er hat einen
anderen Kunden, der nach einer schlagkréftigen Truppe fiir einen
gefihrlichen Auftrag sucht. Der Hehler ist bereit, das Ersatzteil
gegen den von diesem Kunden versprochenen Sold zu tauschen.

Das Treffen mit Tanaadra

Sollten die Charaktere sich nicht direkt mit Tanaadra getroffen
haben, wird Mosel-Eiserlei sie ihm vorstellen. Tanaadra sitzt etwas
verloren an einem anderen Tisch der Cantina und versucht, sich
aus dem allgegenwértigen Qualm herauszuhalten, wihrend er
nach den gesuchten Hilfskrdften Ausschau hilt. Mosel-Eiserlei
iiberldsst alles Weitere dem zuriickhaltenden Gelehrten und lasst
die Charaktere vorerst mit ihm allein. Tanaadra kann den Cha-
rakteren folgendes berichten:

e Tanaadra iiberwacht eine Ausgrabung in der Isidis-Wiiste
auf der Suche nach dem ,,Idol von Taxuul®, einem Artefakt
der Kanalwichter, benannt nach dem Feldherren Taxuul. Das
Grab wurde kiirzlich erst entdeckt. Die Ausgrabungen finden in
Zusammenarbeit mit den Briten statt und werden von britischer
Seite durch Archidologen sowie dem Militdr unterstiitzt.

e Niemand weif} genau, wie das Idol aussieht oder um was es
sich genau handelt. Es gilt aber als Taxuuls grofiter Schatz, ein
Symbol seiner Errungenschaften als Feldherr und die Repréasen-
tation seiner Verbindung zur Géttin im Herzen des Mars.

e Tanaadra war aulerdem zur Recherche in den uralten Biblio-
theken Gorovaans. Er sucht Freiwillige, die in die Grabkammern
eindringen sollen, um das Idol zu bergen.

e Tanaadra kann Informationen iiber Taxuul zur Verfiigung
stellen, die er in der Bibliothek gefunden hat (siche Seite 9).

e Marsianer sind fiir die Erforschung des Grabs wenig geeignet
(Hiigelmarsianer glauben, die ,,Gréber der Gotter™ seien tabu,
Gorovaan-Kanalmarsianer halten zu wenig von den Briten, um
sie zu unterstiitzen), also hofft er auf Menschen, die oftmals nicht
so abergldubisch sind.

e Tanaadra warnt: Es wird von Fliichen und Fallen geredet.

e Er bietet den Charakteren 200 Puunt (100 £). Sollte Mosel-
Eiserlei vermittelt haben, gehen diese direkt an ihn — im Austausch
fiir das gesuchte Ersatzteil.

e Schon am nichsten Morgen kann die Reise zum Grabmal
losgehen.




Op’EiODaI: Der ?Q)schlag GoroVaaner [reischarler

Falls sich die Spieler direkt am Anfang etwas Action wiinschen, Konstitution: 2 Geschicklichkeit: 3 Stirke: 2
konnten einige Untergrundkédmpfer die Cantina iiberfallen. Sie Charisma: 1 Intelligenz: 2 Willenskraft: 3
kadmpfen fiir ein freies Gorovaan — also eines, das frei von den Gesundheit: 5
Briten ist. Ihr Ziel sind britische Soldaten und ,,Kollaborateure*,
und somit auch Marsianer wie Tanaadra, die mit den Briten ge-  Grofle: 0 Bewegung: 5 Wahrnehmung: 5
meinsame Sache machen. Die Angreifer kdnnten einen Brandsatz Initiative: 5 Abwehr: 5 Betiiubt: 2
in die Cantina werfen oder direkt mit Schusswaffen auf die Géaste
losgehen, sollten aber leicht iiberwiltigt werden konnen. Tanaadra Heimlichkeit 5, Nahkampf 5, Schusswaffen 5, Waffenlos 4
muss beschiitzt werden und erklart, dass dies sicher nichts direkt
mit der Mission der Charaktere zu tun hat, sondern dass derartige ~ Schnellladen
Dinge hier hiufiger vorkommen.

Es mag sinnvoll sein, Will Armstrong in dieser Konfrontation Riicksichtslos
eine Verwundung zukommen zu lassen, um sie zeitweilig aus-
zuschalten, so dass die Charaktere ab diesem Moment zu den Vorderlader-Pistole 8 T, Dolch 6 T, Schlag 4 N
unangefochtenen Hauptfiguren werden und sie lediglich aus dem
Hintergrund agieren kann.

Unterwess in die Waste

Die Anreise in die Isidis-Wiiste kann kurz
erzéhlerisch abgehandelt werden.
Das Wiistengebiet liegt am Rand
der Nepenthes-Toth-Steppe. Es ist
nicht einmal fiir die Hiigelmarsianer
der Steppe von Interesse und wird
daher auch nicht als Stammesge-
biet beansprucht. Tanaadra, einige
Arbeiter und die Charaktere reisen
mit Ruumet Breehrs (siche Space: 1889

Grundregelwerk, S. 75) zur Grabanlage, zunichst entlang
eines kleinen, versiegelten Wasserkanals, dann génzlich durch
die Wiiste.
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Uber Taxaal

Die folgenden Informationen kann Tanaadra mit den Charakteren
teilen.

o Der Feldherr Taxuul stand irgendwann zur ,,Zeit der Wie-
derentdeckungen‘ (um 2700 v. Chr. bis 2200 v. Chr.), also zur
beginnenden Bliitezeit des marsweiten Weltreichs, in Diensten
der Seldonen. Er diente sowohl unter Seldon XVII als auch
Seldon XVIII. Tanaadra besitzt ein Schriftstiick aus einer alten
Gorovaaner Bibliothek, in der er recherchiert hat:

»3eldon, der 17. seines Namens aber verbannte seine
Feinde an den Schlund des #immels, wihrend sein
Sohn, der 5. seines Namens, seine Feinde mit H#ilfe
der Mutter im Herzen der Welt zerschmetterte.”

e Tanaadra vermutet, dass ,,an den Schlund des Himmels*
entweder ,,ins Eis“ (Nordpol) oder auf die Marsmonde bedeutet.
Es konnte der Beginn einer seldonischen Raumfahrt andeuten,
die auf die beiden Trabanten des Mars fiihrte. Zum zweiten Teil
hat er keine Theorie.

e Taxuul war der beste Feldherr seiner Zeit. Er hat den Quellen
nach mehrere Aufstinde niedergekédmpft und einige der letzten
noch nicht im Seldonischen Reich stehenden Stidte und Gebiete
erobert, weshalb er bei seinem Tod unter Seldon XVIII reich
belohnt worden sein soll. Sein Grab muss voller Schétze sein.
Explizit erwdhnt wird:

Zum Bieq tiber Sanrdanr aber wurde Taxuul zum
obersten Heermeister ernannt und erhielt als Ge-
schenk. von Seldon XVIII ein wertvolles Idol der
Gottin im Herzen der Welt. Mit #ilfe dieses Idols
und der Gottin ward der Sieq einst errungen. Und
so sollte dem Feldherrn Taxunl dieses Idol Au 1fewiq
Erinnerung an seinen Sieq sein, bis es dereinst in
seinem Grab gemeinsam mit thm ins Reich im Herzen
der Welt zuriickkehren wiirde.
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e Tanaadra hilt ,,Idol“ fiir die passendste Ubersetzung (ein
Objekt, das einen Gott verkorpert oder ihm zugeordnet ist und
angebetet bzw. als Fokus zu diesem Gott gesehen wird). Er hat
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aber keine Vorstellung, wie es genau aussieht. Offenbar hat es
(dessen Anbetung?) im Glauben der Seldonen den Sieg tiber die
Feinde gebracht.

e Quellen haben ergeben, dass es zu Seldons Zeit eine sesshafte
Kultur in der Nepenthes-Toth-Steppe gab. Taxuul stammt von
dort, aus einem Gebiet in der heutigen Isidis-Wiiste nahe Goro-
vaan. Er wurde nach damaligem Brauch wohl in seiner Heimat
begraben. Die Gorovaaner sehen ihn deshalb als ein Kind ihrer
Stadt. Die Gréber zeugen noch heute von der Kultur. Seit deren
Untergang durch pliindernde Hiigelmarsianer nach dem Zerfall
des Imperiums existiert aber keine Geschichtsschreibung mehr,
alles was bleibt, sind die Geschichten der Nomaden. Taxuuls Grab
wurde nun kiirzlich mit Hilfe der Briten gefunden.

o Die Grabstrukturen aus jener Zeit gelten bei den Hiigelmarsia-
nern als ,,Griber der Gotter*. Sie zu betreten oder etwas daraus
zu entwenden, gilt heute bei den Reitern der Nepenthes-Toth als
Frevel. Die Gétter konnen nur besénftigt werden, wenn man das
Gestohlene zuriickbringt und ein ebenbiirtiges Geschenk macht.

Die Rassrabing

Bei der Ankunft bietet sich den Charakteren folgendes Bild:

Mitten in der Isidis-Wiiste wurde ein Zugang zu einem unter
Sand und Erde begrabenen Grab freigelegt. Eine Treppe fiihrt
hier in die Tiefe und ins Dunkle. Einige Dutzend Zelte scharen
sich um die Ausgrabung. Zwischen ihnen wuseln marsianische
Arbeiter und britische Soldaten und Zivilisten umher. Die folgenden
Personen konnen die Charaktere hier antreffen:

Rethar Cvans

Der Brite Evans ist zum Zeitpunkt des Abenteuers Ende 30. Er
wird einige Jahre spater die minoische Kultur auf Kreta entdecken
und verdient sich hier noch erste Sporen als Archidologe auf der
Suche nach untergegangenen Mars-Kulturen, hat aber durchaus
einige Abenteuererfahrungen in den 1870er Jahren im Balkan
machen konnen. Sein Vater war bereits ein bekannter Archéo-
loge, doch vor allem zieht er seine Inspiration aus Schliemanns
Entdeckung von Troja, iiber die er bei jeder Gelegenheit redet.
Evans ist mit seiner Frau Margaret vor Ort. Beide sind generell
sehr gebildet und belesen.

Schon jetzt ist Evans fiirchterlich kurzsichtig und ohne seine
Brille fast blind. Sollte er mit ins Grab gehen, kann ihn ein Miss-




geschick wie das Fallenlassen oder sogar Zerbrechen der Brille
in groBte Gefahr bringen — die er aufer aus allerndchster Néhe
nicht einmal erkennen wird. Er freut sich tiber den guten Zustand
der Grabkammern, ist aber keineswegs darum verlegen, zerstorte
Bereiche nach eigenem Wissen um die marsianische Kultur spéter
so nachzubauen wie er sie sich in etwa vorstellt.

Weitere Lersopen Vor Qrt

e Captain Striker ist der militdrische Leiter der Ausgrabungen.
Thm unterstehen hier gut 20 Soldaten. Er misstraut den marsiani-
schen Arbeitern und teilt Evans Begeisterung ebenso wenig wie
Tanaadras Ehrfurcht.

e Vorarbeiter ist der Marsianer Daloor, der verschiedene mar-
sianische Sprachen und auch Englisch spricht. Er ist eindugig
und wirkt loyal (da bezahlt). Daloor besitzt ein zahmes Rugie,
ein aasfressendes, hundeartiges Wildtier. Die Briten vertrauen
ihm, er hat wegen des im Grab umgekommenen Marsianers aber
Probleme, die Arbeiter weiter bei Laune zu halten. Daloors Werte
finden sich auf Seite 18.

e Die hiigelmarsianischen sowie gorovaanischen Arbeiter
verstehen nur Nepenthesisch bzw. Parhooni und etwas Koline.

Marsianer (Rrbeiter)

Inmullve. Abwehr. Betiiubt: 1

Fertigkeiten

Handwerk 4, Heimlichkeit 3, Sportlichkeit 4, Uberleben 3, Waffenlos 3
| Tolente |
| Schwiichen |

Unterprivilegiert

Schlag 3N

Was die @arak?cre hier erfahren Koppen

e Scit das Grab freigelegt wurde, hat sich nur eine Gruppe
hineingewagt. Sie bestand aus Evans, Striker, zwei Soldaten und
zwel marsianischen Arbeitern.

e Schon nach wenigen Schritten tappte einer der Marsianer in
eine Falle und kam auf grausame Weise ums Leben. Die Beobachter
sagen, er lief durch den Korridor und zerfiel pl6tzlich in fiinf Teile.

e Die anderen zogen sich zuriick. Evans wagt sich momentan
nicht weiterzugehen.

e Dic Marsianer weigern sich seither, das Grab zu betreten und
Striker kann es nicht mit seinem Gewissen vereinbaren, seine
Soldaten hineinzuschicken.

e Die Leiche des Marsianers liegt seitdem im Grab.

e Die Charaktere sollen die Sache jetzt richten, denn sie sind
am entbehrlichsten (Striker ist nicht bereit, das Leben seiner
Minner fiir ,,alte Brocken* zu riskieren, die Marsianer sind zu
veréingstigt). Den Auftrag jetzt abzulehnen kénnte groBeren Arger
mit Mosel-FEiserlei nach sich ziehen und die Bezahlung gefdhrden.

Letztlich bleibt den Charakteren wenig anderes iibrig, als sich
ohne grofles Vorwissen in das Grab zu begeben. Sie werden von
den NPCs begleitet, die sie dazu iiberreden konnen. Im Zweifel
kann Striker zwei Soldaten mitschicken, auch wenn keiner von
diesen wirklich erpicht darauf ist. Stellen sich die Charaktere
iiberzeugend an, konnen sie auBlerdem zwei der Arbeiter mit-
nehmen. Tanaadra begleitet die Charaktere, hélt sich dabei aber
im Hintergrund. Auf jeden Fall behilt Daloor die Charaktere im
Auge. Nachdem sie den Fallengang iiberwunden haben (wobei er
sie beobachtet), streckt er ab und an seinen Kopf durch eine Tiir,
fragt, wie es lduft und gibt scheinbar wohlmeinende, manchmal
aber auch spéttische Tipps von sich. Die Charaktere erhalten
auf jeden Fall eine Warnung vor der Falle im Korridor und eine
Erklarung, wie sie die Lichtquellen im Grab aktivieren kdnnen
(siche ,,Der Korridor*).




In diesem Abschnitt erkunden die Charaktere das Grabmal von
Taxuul auf der Suche nach dem namensgebenden Idol. Im Fol-
genden sind alle Rdumlichkeiten in der Reihenfolge beschrieben,
in der sie vermutlich entdeckt werden.

1) Die Treppe

Eine aus dem Boden freigelegte Treppe fiihrt hinab ins Dunkel.
Am unteren Ende finden sich die Reste einer zertriimmerten Stein-
wand, die bereits mit Spitzhacken eingeschlagen wurde. Darauf
stand auf Son-Gaaryani (dem ,,Latein des Mars®): ,,Dies ist das
Grabmal des groflen Feldherren Taxuul. Pliinderer, seid gewarnt
und kehrt um oder Taxuuls Fluch wird euch richten®. Tanaadra
kennt die Inschrift bereits und kann {ibersetzen.

9) Der Korridor

Verlauf: Der 10m lange, abschiissige Korridor endet vor einer
scheinbar soliden Wand.

Habel / licht

Einige lange Schlduche mit Kabeln darin wurden schon in den
Korridor hineingelegt. Sie filhren zu Lampenstdndern, die W6

Durchbruch / Spalte
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Stunden lang elektrisches Licht bieten, wenn man die Kabel an
eine obskure Batterie des britischen Militérs, die sich auf3erhalb
des Grabes befindet, anschlie8t und diese aktiviert.

Die Marsianerleiche

Einer der beiden Marsianer, die sich ins Grab wagten, verlor durch
eine Falle sein Leben. Seine Leiche liegt noch immer in etwa der
Mitte des Korridors, niemand wagte es, sich ihr zu ndhern. Sie
ist in fiinf Teile zerschnitten. Ursache ist die Spinnenhundseiden-
Falle (s. unten).

Die Bpinnenhandseiden-Fall

In diesem Korridor befindet sich eine Falle, die Grabrauber abweh-
ren soll. Untersucht man die Stelle, an der der tote Marsianer liegt,
erkennt man die hauchdiinnen und messerscharfen Seidenfaden,
die hier gespannt sind: Sie kénnen z.B. mit Staub sichtbar gemacht
(Wahrnehmungs-Probe) und in der Folge auch entschérft werden
(Gaunerei- oder Handwerk-Probe, um die kleinen Halterungen
in der Wand zu entfernen). Alternativ konnen die Charaktere vor-
sichtig hindurchsteigen (Ges x2 mit Erfolgsschwelle 4, sonst bis
zu 10T Schaden). Gehen die Charaktere unvorsichtig vor, kann es
sein, dass einer der Soldaten oder Arbeiter hier sein Leben lasst.

3E S — i




m

3) Die Tir

An der Wand gegeniiber der Treppe befindet sich ein steinerner
Torbogen, der von einem massiven Stein ausgefiillt wird. Diesen
ziert ein komplexes Relief.

Tarrelief

Das Relief zeigt mehrere Motive. Das erste stellt einen Marsianer
mit zu Boden gerichtetem Stab mit einem Kristall am Kopfende
dar. Blitze steigen von diesem herab und dort, wo sie den Boden
treffen, offnet sich ein Tor zur Unterwelt. Auf dem zweiten Bild
umfasst eine giitige, dicke Mutterfigur den Marsianer mit dem
Stab. Zudem steht in Son-Gaaryani (Tanaadra kann es iibersetzen)
etwas iiber dem Relief. Der Text lautet schlicht ,,Ramgaatha*
und l&sst sich in etwa so tibersetzen: ,,Der Sandstein, der lebt*.
Tanaadra sagt dies nichts. Er weil3 aber, dass Ramgaatha ein der
Erdmutter heiliger Stein sein soll. Es sieht so aus, als wiirde der
Trager des Stabes iiber ihn gebieten.

Offpang der Tir

Der Fels ist — wie man feststellen kann — viel zu fest fiir Spitz-
hacken. Es muss irgendeinen Offnungsmechanismus geben.
Das einzige, was den Charakteren auffillt, ist ein metallenes
und verrostetes Loch von etwa der Dicke und Tiefe einer Faust.
Dies ist gedacht fiir einen ,,Schliisselkristall*, mit dem Befugte
sich Zutritt zum Grab verschaffen konnten. Dieser Kristall liegt
drinnen im Grab bei Taxuul und ist somit unerreichbar. Es gibt
jedoch eine Alternative: Elektrische Entladungen kénnen die
Tiir 6ffnen, so sie wohldosiert sind. Untersuchungen ergeben
eine leichte Elektrisierung / Spannung (Haare stehen nahe dem
Loch zu Berge) und identifizieren das ,,Mars-Kupfer* als leitende
,.Steckdose® fiir Energie (/ngenieurswesen- oder andere passende
Probe). Die Charaktere konnen mit etwas Sachverstand auf diese
Idee kommen und beispielsweise die elektrischen Kabel, die
die Lampen speisen in die Offnung einfiihren. Sollte keiner der
Charaktere auf diese oder eine dhnliche Idee kommen, konnte ein
Kupferskarabdus aus dem Vorzimmer durch eine kleine Spalte
in der Wand krabbeln und sich in der Offnung entladen, was die
Tiir noch nicht 6ffnet, aber einen kurzen Ruck durch den Stein
gehen lésst. Sobald die Charaktere eine groflere Menge Strom in
das Loch leiten, fahrt die Steintiir in den Boden.

Die Torfalle

Eine falsche, zu lange angelegte und zu hohe Ladung verformt
die Tiir jedoch, so dass eine Reihe Stacheln hervorschie3t und
eventuell einen der NPCs durchbohrt oder einem Spielercharakter
10 Punkte Schaden zufiigt. Dabei wird die Tiir jedoch 16chrig
und gibt kurz den Blick auf die Kammer dahinter frei. Aus dieser
Reaktion konnen die Spieler ableiten, dass sie die Ladung nur
fiir kurze Zeit anlegen diirfen. Experimentierfreudige Charaktere
konnten mit den Kabeln auch einen der Skarabden ,,aufladen®,
bis er beginnt, zu glithen und sich vom Kabel entfernt (bis er
also satt ist). In diesem Zustand ist er genug geladen, um die Tiir
zu 6ftnen, wenn er denn dann auch ins Loch bugsiert wird. Eine
Probe auf Naturwissenschaft (Ingenieurswesen) oder dhnliches
kann helfen, die Dosierung einzuschétzen.
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Remgaatha ~
der ,Bandstein der lebt"

Diese Schopfung antikmarsianischer Wissenschaft,
die bei elektrischen Impulsen ihre Form verandert,
findet man manchmal in uralten Ruinen. Der Stein
wurde unter anderem dazu benutzt, Geheimtiiren
zu tarnen, Altire wie lebendig aus Tempelbdden
wachsen zu lassen und bewegliche Reliefs zu ge-
stalten. Die Formen sind dabei ,,einprogrammiert*.
Verdnderungen werden durch Beriihrungen mit
einem ,,Schliisselkristall* ausgelost, der meist in
Ringen, Stiaben oder Amuletten eingefasst ist, kon-
nen aber auch durch das Anlegen eigener elektri-
scher Kabel oder sogar Kupferskarabéen erfolgen,
wobei die Ergebnisse dann unberechenbar(er) sind.

4) Das Vorzimmer

Der Raum hinter der Tiir ist ca. 10 Meter breit und 4 Meter tief.
Auf den ersten Blick gehen keine weiteren Tiiren von diesem Raum
ab. An der Westwand ist ein Relief zu erahnen (s.u.), die meisten
anderen Wiénde sind mit Mdbeln und Krimskrams vollgestellt.

Iphalt

Der Raum ist angefiillt mit Trophden und Mobiliar, womdoglich als
Andenken an die Erfolge des Toten im Jenseits. Die trockene Luft
hat vieles erhalten, manches zerfillt aber nun, da die Ausgrabung
begonnen hat, bereits. Einige beispielhafte Stiicke:

e Schrinke und ein Tisch aus edlem Hochlandholz, zum guten
Teil vergammelt.

e Eine Truhe aus Flugholz, die bei Beriihrung auf eine an-
genehme Hohe schwebt. Offnet man sie (Gaunerei), sind da-
rin alte Prunk-Kleidungsstiicke und Uniformen, darunter eine
Spinnentuch-Riistung (Mars, S. 169, Artefakt 1, Abwehr +2, Str
1, 5 kg Gewicht, keine Abziige) zu finden.

e Die lamellenartige Prachtriistung des Feldherren aus uraltem
Metall. Einer der Metallhandschuhe ist nicht in der Form einer
Hand gearbeitet, sondern stellt einen stumpf wirkenden Kristall
dar. Es handelt sich um eine defekte Feuerlanze, die kaum mehr
Ladungen hat (Mars S. 161, genug fiir W8 Schiisse mit 4T,
RW 30m). Den Handschuh kann man einzeln als Schusswafte
verwenden.

e Waffen: Zahlreiche von Taxuuls Waffen, viele verrostet.
Schwerter, eine uralte verschnorkelte Muskete, SchieBpulverdosen
sowie eine pflegebediirftige, aber immer noch funktionierende (!)
Saarpak (Mars, S. 168, Artefakt 1, 4T, Str 2, RW 25 m, Kap. 6(r)).
Solche Revolver schenkten die Seldonen ihren Offizieren, ein
echtes Statussymbol. Die passende Munition ist ebenfalls zu finden.

e Tanaadra glaubt nicht, dass sich irgendetwas hiervon als Idol
qualifiziert.
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Die Goparas (Kapferskarabéien)

In diesem Raum kriechen aus schmalen Ritzen in den Wanden
auffillige, handflichengrofle Kifer und krabbeln kreuz und
quer iiber den Boden. Sie verfiigen iiber metallische Fiihler
und ein Riickenmuster, bei dem Techniker (Naturwissenschaft
(Ingenieurswesen)-Probe) Ahnlichkeit zu einem Schaltkreisplan
erkennen konnten. So wie sich andere Wesen in die Sonne legen,
lasst sich der Kupferskarabdus auf alter marsianischer Technik
aus Mars-Kupfer nieder. Womoglich dient ihm das Riickenmuster
als Tarnung. Da er noch nie fressend gesehen wurde und ihm
ein Maul génzlich fehlt, geht man davon aus, dass die Energien
im Inneren der Maschinen ihm als Nahrung dienen. Wie er sie
aufnimmt, ist ein Rétsel, doch schon mehrfach haben Personen
beim Versuch, einen Kéfer abzunehmen, Verbrennungen durch
elektrische Schldge erlitten oder mussten feststellen, dass der
Kéfer gliihend heil war. Diese Erfahrung kdnnen auch die Cha-
raktere machen (elektr. Schlag / Hitze mit 2T und nur passivem
Widerstand). Die Tiere tummeln sich v.a. um die Mars-Kupfer-
Locher herum, so dass man ihnen dorthin folgen kann, um alle
diese ,,Steckdosen® zu finden.

(ooparas

Tiergefdhrte 0
Archetyp Insekl Gesundheit: 5

_ Konstitution: 2 ~ Charisma: 0
Geschicklichkeit: 2 Intelligenz: 0
Slarke. Willenskraft: 6
Grofle: -3 ~Initiative: 2
_Bewegung: 5(10)* ~ Abwehr: 9**

Wahrnehmung: 6 Betiiubt: 2
Fertigkeiten Basis Stufen Wert (Durchschnitt)

Waffenlos L el AT RN (2) e
Heimlichkeit J2 O ARG e e () 1l
Uberleben L1004 R S G R ¥ M (3) 1
Empathie 0 2 2 (1)

e A

Begabung (+2 Uberleben)

Marstechnik (interagiert mit Marsianischer Technologle,
unterschiedliche Effekte)
Waffen Wert Grofle Angriff (Durchschnitt)
Mandibeln e VT e 30 TN S (1)
Elektrische Emludung ST 3 R 2ATe (6 )T
*Wesen mit vier oder mehr Beinen verdoppeln ihren Bewegungswert,
wenn sie rennen.

**Cooparas haben eine Chitinhaut, die ihnen einen +2 Bonus auf ihre
passive Abwehr verleiht.

*** +3 Groflenbonus fiir Proben auf Heimlichkeit.

Bparensache im orzimmer

Verfolgen die Charaktere die Skarabéden, werden sie auf weitere
Kupferlocher in den Wanden aufmerksam, die hinter den Mébeln
verborgen sind. Werden die Mobelstiicke verriickt, kommen auch
weitere Reliefs an den Wanden zum Vorschein. Sie sind allerdings
kaum zu erkennen und miissen erst vom Staub freigepinselt
werden. Werden sie gut beleuchtet (mit elektrischem Licht oder
Karbidlampen), sind die Motive zu erkennen. Alle Reliefs zeigen
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militérische Erfolge Taxuuls. Mit jedem Relief ist ein Kupferloch
assoziiert.

Im Norden besteht eine Bodenplatte aus Metall, sie lésst sich
jedoch nicht manipulieren (dies ist die Magnetfalle, siehe Relief
~Entwaffnung®). Auflerdem konnen die Charaktere bei griindlicher
Suche die Bruchstiicke eines steinernen Wiirfels finden, der des
Rétsels Losung bietet (s.u.).

Die vier Reliefs

o Relief ,,Entwaffnung® (Magnet): An der Ostwand zu finden.
Dargestellt ist die Szene einer Entwatfhung Aufstandischer: Gestal-
ten sind zu sehen, die ihre Waffen zu Boden legen. Das passende
Kupferloch aktiviert das Bodenstiick im Norden, das aus einem
grofen Elektromagnet besteht. Er zieht metallene Ausriistung an
sich. Bei sehr vorsichtiger Anlegung von Strom ist die Wirkung
nur gering und die Charaktere konnen mit gelungener Probe auf
Str x2 ihre Waffe festhalten. Je mehr / ldnger Strom flie3t, desto
hoher wird die Erfolgsschwelle und desto langer hélt der Effekt an.
Der Magnet muss aktiviert sein, damit die Wirkung des ndchsten
Kupferlochs (bei ,,Taxuuls letzte Schlacht) eintreten kann.

o Relief ,,Taxuuls letzte Schlacht* (Die Tiiréffnung): Dieses
Relief befindet sich an der Nordwand, hin zur Grabkammer,
allerdings verborgen hinter einem Schrank. Taxuul kdmpft hier
gegen eine Art Krankheit oder ein unformiges Wesen, das ihn
zu Boden ziehen will. Nur wenn die Magnetfalle aktiv ist, kann
hier zusétzlich Strom angelegt werden und nur dann 6ffnet sich
die Ramgaatha-Wand zur Grabkammer. Legt man wieder zu
lange Energie an, féangt die (iiberlastete) Wand an zu glithen. Das
Ramgaatha 6ffnet zwar teils, aber heif3 glithende Teile erschwe-
ren den Einstieg: Man kann sich hindurchwinden (Ges x2), aber
erleidet 6T Schaden, der durch die Erfolge aus dem Ges-Wurf
gemindert wird.

o Relief ,,Roboter-Schlacht*“ (Aktivierung der Roboter):
An der Wand zur Roboterkammer (Westwand) befindet sich ein
auffilliges, unverdecktes Relief. Es zeigt einen Sieg iiber eine
Kanalstadt, bei der schwebende kleine Plattformen wie eine
Invasion und auf das Kommando eines Feldherrn dessen Feinde
vernichten. Aktiviert man die Kupferbuchse hier, 6ffnet sich die
Ramgaatha-Wand zur Roboterkammer und ein Mechanischer
Jidger kommt heraus. Dessen Werte und Beschreibung finden sich
auf Seite 14. Eine Moglichkeit zur Verteidigung ist die Mag-
netfalle, die auch den Jéger bindet und bewegungsunfihig macht
(seine Waffe ist nach vorne ausgerichtet, so dass die Charaktere
sicher vor ihm sind, wenn er auf die Magnetfalle gezogen wird).

o Relief ,,Todesregen*“ (Ramgaatha-Decke): Dieses Relief
zeigt eine Schlacht, bei der der Feldherr brennendes Gestein
und Hitzestrahlen aus dem Himmel regnen lasst. Die passende
Buchse sorgt dafiir, dass sich die siidliche Halfte der Decke in
einem unberechenbaren Muster zu brennend heiflen Stacheln
verformt, die nach unten stechen. Es kann jeweils ausgewichen
werden (Sportlichkeit), ansonsten erleidet ein Charakter 5 T
Schaden (vermindert um Erfolge aus Sportlichkeit). Der Effekt
endet, sobald kein Strom mehr flief3t.

Die %op-Gaarapi-lpschift
in 3D-Warfelglpphen

Mehrere Bruchstiicke eines steinernen Wiirfels sind an der Siid-
wand verteilt. Der Wiirfel wurde durch Erdbeben zerbrochen und
durcheinandergewiirfelt. Tanaadra kennt solche ,, Wiirfelglyphen*
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und kann sie, sofern sie zusammengesetzt wurden, als komplexe
Son-Gaaryani-Sprache entziffern. Die Bruchstiicke des Wiirfels
greifen nur auf eine Art sinnvoll ineinander. Es ist natiirlich denkbar,
das Ganze fiir die Spieler am Tisch als 16sbares Ritsel zu priasen-
tieren. In diesem Fall bietet sich an, einen Soma-Ratselwiirfel zu
bauen oder zu kaufen, der am Spieltisch zusammengesetzt werden
kann. Es ist aber genauso denkbar, die Spieler einfach passende
Proben wiirfeln zu lassen.

Am Ende ergibt sich eine Son-Gaaryani-Inschrift, die Hinweise
liefert, welche Reliefs man tber die ,,Steckdosen* aktiviert und
welche besser nicht (s. oben). Zwei Reliefs beziehen sich auf
Schlachten und lassen die Zerstorung aus dem Himmel kommen
(passendes Akademisches Wissen: auf dem Mars mit Ddmonen
und Holle assoziiert). Die anderen beiden beziehen sich auf Ent-
waffnung und Tod Taxuuls und sind mit dem Boden assoziiert.
Die ,,Schlacht“-Reliefs sollten vermieden werden, wihrend die
anderen aktiviert werden miissen, damit die Spieler weiterkommen.

M TODE ABER MOGE SICH DER FELDHERR
NICHT SEINER SCHLACHTEN ERINNERN,

NICHT DER UNTERWERFUNG SEINER FEINDE
UND IHRER VERNICHTUNG, NICHT DEN
DAMONISCHEN MACHTEN AUS DEN HIMMELN.
NEIN, ER MOGE SICH OHNE SCHWERT
UND MUSKETE, OHNE HIMMELSFEUER UND
RUSTUNG, SO WIE EINST DIE ENTWAFENETEN
AUEFSTANDISCHEN, IN SEIN' LETZTES BETTE
LEGEN, TIEF IM HERZEN DES MARS.

Daloors Roftritt

Auch wenn Daloor bisher kaum in Erscheinung getreten ist, sollte
er in diesem Raum auftauchen und den Charakteren spéttisch zu
ihren Fortschritten gratulieren. Er wird dann auf die Kéfer auf-
merksam und zertritt einen davon angeekelt unter seinem Stiefel,
was Tanaadra mit einem missbilligenden Blick quittiert. Daraufhin
wird sich einer der kleineren Kafer zitternd, schutzsuchend und
erbiarmliche Gerdusche von sich gebend in der Westentasche eines
passenden Charakters verstecken.

5) Die Roboterkammer

Dieser dunkle Raum dient nur als Lager fiir den Mechani-
schen Jdger (s. Falle oben) und ist ansonsten leer.

Die seltensten marsianischen Roboter sind die automati-
schen Wachen. Wihrend einige alte Marsianer mechanische
Menschen bewaffneten oder zur Verteidigung programmier-
ten, bemerkten andere, dass Wachen keine Hande oder Arme
bendtigten, nur Waffen, und dass mechanische Arbeiter
grundsétzlich langsam und ungeschickt sind. Der mechani-
sche Jager sieht in etwa aus wie ein Miniaturwolkenschiff
mit einem Metallrumpf von 90 cm Linge, 60 cm Breite
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und 30 cm Hoéhe. Er wird von Kapseln voller Flugholzextrakt
in der Luft gehalten und reguliert seine Héhe und Trimmung
automatisch. Auch verfiigt er liber ein Paar Miniaturpropeller,
die ihn mit bis zu 50 km/h vorwirts bringen. Er besitzt eine in
Flugrichtung ausgerichtete Feuerlanze, und kann sich schneller
als ein Mensch auf der Stelle drehen. Auflerdem enthilt er eine
Diise, um Friedensgas ausstromen zu lassen. Er hat mechanische
Augen, die in alle Richtungen blicken, sowie einen Lichtkristall,
der ihn mit Licht der Stirke einer kraftigen Taschenlampe versorgt.

Sein Gedichtniskristall wurde nach den Abbildern fahiger Sol-
daten und Leibwéchter modelliert, aber er ist relativ beschrénkt.
Er fiihrt die einprogrammierten Befehle aus, jeden anzugreifen,
der das Grab betritt.

Mechanischer J'dger

_Wohrnehmung: 8 Betdubt:3
Gesundheit: 6

Fertigkeiten

Schusswaffen (Feverlanze):8 (4)
Eingebaute Waffen =~ Wert  Grofle
_Feverlanze 4T 0
Friedensgas™ " L Lk
*Die mechanischen Jiiger haben einen eingebauten Riistschutz, der
ihnen einen Bonus von +2 auf ihre Abwehr gibt.

**Friedensgas: Durch das Zusammenfiigen mehrerer marsianischer
Pflanzen, die einzeln als entspannendes Rauchkraut verwendet
werden, kann ein Gas erzeugt werden, das Ziele in einen Zustand
der Halb-Bewusstlosigkeit versetzt. Sie erleiden einen -4 Zuschlag
auf alle Handlungen und die Bewegung wird halbiert. Es wirkt eine
Runde nachdem es eingeatmet wurde. Das Gas ist sehr dicht und
benatigt einige Minuten, um sich in geschlossenen Réiumen auszu-
breiten (oder auch auien, wenn nur wenig Wind herrscht). Es handelt
sich um ein Stufe 6 Gift. Jeder Betroffene muss jede Stunde einen
Konstitutions-Wurf machen und 6 Erfolge sammeln, um sich zv erholen
(siehe Gifte und Drogen, Space: 1889 Grundregelwerk, S. 217). Bis
dahin kann er nicht klar denken und stolpert wie betrunken herum.
Friedensgas wirkt auf Menschen und Marsianer gleichermafien,
ebenso auf irdische und marsianische Stugetiere. Venusianer und
Reptilien sind nicht betroffen. Die Anwendung ist auflergewahnlich
sicher, und auch wiederholte Aussetzung verursacht wenig mehr
als Kopfschmerzen nach Ende der Wirkung. Ein Kanister von der
Grofle einer Sodaflasche erzeugt geniigend Gas fiir ein Gebiet von
6x6x2 Metern.

Angriff (Durchschnitt)
21 (eT
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6) Die Grabkammer

Dieser Raum ist so gut wie leer und ca. 8 Meter breit und 5 Meter
tief. Er ist schlicht und dunkel. In der Mitte wird er dominiert
von einem Sarkophag. An der Westwand scheint sich ein Spalt
zu befinden. Wihrend Taxuuls Waffen und seine Schitze das
Vorzimmer schmiicken, findet sich hier nur sein Leichnam. Die
Kammer ist aufféllig schmucklos - pur, rein, der Erde nah.

Der Barkophag

In der Mitte des Raumes liegt der Sarkophag des Feldherrn. Er ist
pords und beschidigt. Der Sarg beherbergt nicht nur das Skelett
von Taxuul sondern auch noch eine Uberraschung: Durch den
Spalt in der Wand ist eine Kreatur in die Kammer eingedrungen
und hat den Sarkophag als Wohnung auserkoren.

Dieses Biest greift an, wenn jemand den Sarkophag 6ffnet
(alternativ kriecht es heraus, weil es die Grabrduber wahrnimmt).
Welche Kreatur es genau ist, kann der Spielleiter entscheiden.
Das Skelett darin ist gédnzlich entkleidet und ohne Schitze, nur
ein Stab mit Kristall befindet sich in der Knochenhand. Dies ist
der Schliisselkristall, der die Ramgaatha-Wénde kontrolliert.
Tanaadra glaubt auch hier nicht, dass es sich um das Idol handelt.

Dcr Darchbmch

An der Westwand gibt es einen Durchbruch, dahinter ist das
Erdreich mit einem dunklen Tunnel zu sehen, in den keiner der
Charaktere hineinpasst. Von hier sind Marskreaturen eingedrungen.

Die Kreatar

Das Wesen im Sarkophag ist nach Wahl des Spielleiters eine Gluug,
eine Weethabraar-Spinne oder ein Lurec-Schwarm.

@laag (Riesenschpecke)

Die Riesenschnecke gilt mit mehreren Metern Lénge als der
grofte Bewohner marsianischer Abwasserkandle und Gewdlbe.
Der Korper sieht wie ein einziger, lappenartiger Muskel aus, der
von Schleim iiberzogen ist. Zahlreiche Tentakel ragen daraus
hervor, und eine pfeilartige, spitze Zunge schiebt sich aus einer
Mauléffnung. Zwar ist sie langsam, packt sie ihr Opfer aber erst,
ist es schwer, sich ihrem Griff zu entwinden.
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Tiergefahrte 3
Archetyp: Tier Gesundheit: 14
Konstitution: 6 Charisma: 0
Geschicklichkeit: 1 Intelligenz: 0
Stiirke: 5 Willenskraft: 6
Sekundiire Attribute
Grofle: 2 Initiative: 1
Bewegung: 6 Abwehr: 5
Wahrnehmung: 6 Betdubt: 6
Fertigkeiten Busis Stufen Wert (Durchschnitt)
Waffenlos 5 By S ) (5)
Heimlichkeit 1 2 1T (0T)
Uberleben 0 4 6 (3)
| Tolente .
Begabung (+2 Uberleben)

Ertriinken (Wenn ein Angriff gelingt, wird das Wesen unter Wasser
gedriickt und ertrinkt. Das Opfer kann dies eine Runde pro Erfolg
in einer instinktiven Konstitutionsprobe aushalten, danach erleidet
es pro Runde eine nicht tadliche Wunde, bis es wieder atmen kann.)
Waffen Wert Grofle Angriff (Durchschnitt)
Biss P g 2T =2 10T S) s
Tentakel (Eririnken) 2N -2 10N (5N

*—2 GroBenerschwernis fiir Proben auf Heimlichkeit.

Weethabraar (Todesspinne)

Diese groBe Spinnenart ist der Schrecken der Wiiste. Sie lebt in
den Hohlen und Spalten der marsianischen Odlénder, und lauert
auf ihre Opfer. Wissenschaftler sind sich uneins, ob das Tier von
einer Landspinnenart abstammt oder sich von einem Langustentier
in seine heutige Form entwickelt hat. Ihr orangener Panzer mag
auf die zweite Theorie hindeuten, konnte aber auch einfach eine
Anpassung an den roten Wiistenboden sein. Fakt ist, dass sie in
der Lage ist, Netze zu spinnen. Statt diese jedoch aufzuspannen,
bleiben die reilfesten Faden zwischen ihren acht Beinen kleben und
machen so aus ihrem Korper selbst ein todliches Netz. Als solches
springt sie Beutetiere an und wirft sie zu Boden. Mit Widerhacken
in ihren Fiilen kann sie ihre Beine dann im Wiistenboden rund
um das Opfer verankern, so dass dieses ihr kaum entkommen
kann, zumal es sich in den klebrigen Féden des Netzes verstrickt.
Wehrlos gemacht, rammt die Spinne ihren Korper in das Opfer.
An der Unterseite sind mehrere spitze und hohle Stacheln, durch
die es Korperfliissigkeit und Blut, aber auch Fett aufsaugt. Die
Opfer bleiben als ausgetrocknete Leichname zuriick.




Archetyp: Insekt Gesundheit: 7

Primiire Atiribute

Konstitution: 3 Charisma: 0 }
_ Geschicklichkeit: 4 Intelligenz:0

Stirke: 4 Willenskraft: 5

Sekundiire Attribute
Grofle:-1
ung: 8 (16)*

Wahrnehmung: 5

Wert  (Durchschnitt)

 Assassine (Wenn unbemerkt: kann einen Uberraschungsangriff mit
Heimlichkeit statt Waffenlos gegen passive Verteidigung des Opfers

Haut fest. Jedes so festgesetzte Wesen saugt dem Opfer von da

an einen Gesundheitspunkt pro Kampfrunde aus.)

Waffen Wert Grofle Angriff (Durchschnitt)

_ Biss n oL L 1) AT A RN

_Umschlingen 6N +1 18N (9N

_ Niederwerfen . 4N+l 16N (8N
*Wesen mit 4 oder mehr Beinen verdoppeln ihren Bewegungswert,
wenn sie rennen.

**+1 Grofienbonus fiir Proben auf Heimlichkeit.

larec (Vraﬁlibcllcr))

Lurecs sind kleine, fliegende Insekten, die Libellen dhneln. Jedoch
erndhren sie sich von Fleisch, indem sie wie Miicken auf ihren
Opfern landen und sich ein kleines Stiick herausbeiflen. Dickhdutern
wie Ruumet Breehr oder Gaschanten konnen sie nichts anhaben,
diinnhdutigen Menschen oder Marsianern hingegen konnen sie in
groflen Schwarmen duflerst gefahrlich werden. Als Mittel gegen
sie ist das Einreiben der Haut mit Kampfer oder Olen bekannt.
Die Haare an ihrer Unterseite verursachen beim Fliegen ein
charakteristisches, zischendes Gerdusch.

Tiergefihrte O . .l
Archetyp: Insekt Gesundheit: 11
Konstitution: 4 Charisma:0
ntelligenz:0
Willenskraft: 5

Geschicklichkeit: 4
Stiirke: 3

Sekundiire Attribute

Grofe:2 ~ Initiotive:4
Bewegung: 7 (3)* Abwehr:6
Wahrnehmung: 5 Betiiubt: 4

Fertigkeiten Basis Stufen Wert (Durchschnitt)

Woffenlos 3 4 7 3 .
Uberleben 0 4 4 (2)

Schwarm (Nur Waffen mit Flichenwirkung ziihlen beim Kampf gegen
einen Schwarm. Alle anderen Waffen erzeugen maximal einen Punkt
Schaden pro Angriff.)
Waffen Wert  Grofle
@BissEARRER S el 20T =2
*Fliegende Wesen benutzen ihre
normale Bewegung, wenn sie fliegen,
und ihre halbe Bewegung, wenn sie
laufen.
**~2 Groflenerschwernis fiir Proben
auf Heimlichkeit.

Angriff (Durchschnitt)
C AT (BT

Relief der Mattergsttin

An der Ostwand befindet sich eine
einstmals bemalte, jetzt kaum mehr
erkennbare Abbildung der Mutter-
gottin im Herzen der Welt. Darunter
verborgen ist eine weitere Buchse
fiir eine Ramgaatha-Wand. Diese
Tiir fiihrt zur Schatz- und Idolkam-
mer. Sofern die Charaktere den
Schliisselkristall an sich gebracht
haben, kénnen sie ihn jetzt auch
direkt hier nutzen. Bevor es jedoch
dazu kommt, kommt es zu den
Ereignissen aus ,,Daloors Verrat
(siehe unten).
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7) Die Sehatzkammer (Das 1dol)

Dieser hinterste Raum der Anlage ist etwa 5 mal 5 Meter grof3 und
voll mit Schétzen. Dieser Raum ist das Ziel der Spielercharaktere.

Die Beitze

Diese Kammer ist mit Schitzen gefiillt: Gold und wertvolle
Metalle, Flugholzgegensténde, Skulpturen, Schmuck. . .alles, was
die Spieler sich von einer marsianischen Schatzkammer ertraumen.
Es ist durchaus moglich, dass sie sich einige Miinzen in die Weste

packen, ohne dass Tanaadra es bemerkt, grundsétzlich gehort aber
alles, was sie hier finden, ihren Auftraggebern.

Das ldol vop Taxaal

Der Raum wird dominiert von einer massiven Apparatur: Hier
sehen die Charaktere nun also endlich das Idol von Taxuul. Es
handelt sich nicht um eine Statuette oder dhnliches, sondern um
ein antikes, auf Kristalltechnik basierendes Tunnelgrabfahrzeug!
Es hat in etwa die Ausmal3e eines irdischen Streitwagens, ist aber
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massiv und wirkt, als wére es aus Gestein. Vorne lauft es spitz in
einem riesigen Kristall aus, hinten finden ein bis zwei Personen
stehend Platz und konnen die antiken Armaturen bedienen. Auf
8 kleinen Rédern kann sich das Idol bewegen. Zunéchst diirften
die Spieler nicht darauf kommen, dass dies das gesuchte Idol sein
soll. Beim Kiristall vorne handelt es sich um einen gewaltigen
Brennkristall (siehe Der Mars, S. 160), womoglich gar einst ein
kleiner Teil eines Kanalsprengers, jener Werkzeuge, mit denen
die Marskanile angelegt wurden. Wird das Gerit aktiviert, zieht
er Energie aus den Speicherkristallen am Gerdt und brennt sich
seinen Weg durch jedwedes Gestein.

Das letzte Relicf

Ein weiteres, sehr grofes Relief. Es nimmt die komplette Nordwand
ein und zeigt den Sieg Taxuuls iiber Saardaar (wie Tanaadra erkla-
ren kann): Das Tunnelfahrzeug gréibt sich unter den gewaltigen,
kuppelartigen Mauern der Stadt hindurch (die mit Geschiitzen
bestiickt sogar den Luftraum schiitzen) und schleust damit sich
selbst und einige Elitesoldaten ein, die dem Heer die Tore 6ffnen.
Er hat sich also damit durch das Erdreich bewegt, das ,,Reich der
Muttergottin im Herzen der Welt®, was diese Waffe wohl auch zu
einer Art ,,Idol“ macht — mutmalt Tanaadra.

Finale: Daloors errat

Im abschlieBenden Teil des Abenteuers werden die Charaktere
vom Vorarbeiter Daloor verraten. Noch wihrend des Kampfes
gegen die Kreatur aus Raum 6 greift sich Daloor den Schliisselstab
(bzw. versucht dies) und 6ffnet die Schatzkammer. Dann geht er
hinein und schlief3t sie von innen wieder.

Sollte er daran nicht erfolgreich von den aufmerksamen Spie-
lercharakteren gehindert werden, wird er im Inneren der Schatz-
kammer das Idol aktivieren, bevor die Charaktere ihren Kampf
beendet haben und ihm folgen konnen. Er grabt sich mit der
uralten Wunderwaffe einen Weg nach draufien (alternativ kann
sich Daloor der Waffe auch beméchtigen, wenn die Charaktere die
Schatzkammer bereits erreicht haben und staunend dort verharren).
Den Charakteren bleibt nun folgendes zu tun:

e Sie miissen die Tiir zur Schatzkammer auf gewohnte Weise
offnen, nachdem sie die Kreatur besiegt haben.

o In der Schatzkammer stellen sie fest, dass ein neuer Tunnel
nach drauf3en gegraben wurde, sie horen den Larm der Maschine
aus dem Tunnel und sehen die Spuren, die sie hinterlassen hat.
Mit Tanaadra und den Informationen aus dem Wandbild kénnen
sie hinter das Geheimnis des Idols kommen.

o Die Charaktere folgen Daloor durch den Tunnel oder durch den
Umweg zuriick durch das Grab nach draulen (wo das Fahrzeug
in einiger Entfernung gerduschvoll aus der Erde austritt). Sie
sehen das Idol in der Ferne, es bewegt sich mit einer unglaub-
lichen Geschwindigkeit weg von der Ausgrabung. Zu Ful} oder
auf Reittieren nehmen die Charaktere mit oder ohne Hilfe der
Briten die Verfolgung auf.

Der Kampf am das ldo!

Bei der Verfolgung laufen die Charaktere einer Gruppe lau-
ernder gorovaanischer (also natiirlich antibritischer) Piraten in
die Arme, die gemeinsame Sache mit Daloor machen. Einige

von ihnen befinden sich am Boden, andere schweben mit einer
Schraubengaleere in der Luft und bereiten sich vor, das Idol auf-
zuladen. Sie haben auf Daloors Riickkehr gewartet und greifen
nun die Charaktere an. Offenbar hatte Daloor mehr Informati-
onen als Tanaadra und hat die ganze Sache eingefédelt. Wenn
die Charaktere die Piraten erreichen, wird das Idol gerade auf
eine Flugholzplattform geschoben, die es zur Galeere bringen
soll. Es kommt zum Kampf um das Idol und auf dem Idol, das
zudem noch auf der Flugholzplattform in die H6he zur Schrau-
bengaleere gezogen wird.

Den Charakteren kann es in letzter Sekunde mit Ges-Proben
gelingen, noch auf die Plattform zu springen und Daloor zu stellen.
Gleichzeitig werden sie je nach Wunsch des Spielleiters von 2-3
Piraten aus der Luft beschossen (was unmoglich wird, sobald
die Plattform unter der Galeere schwebt) und von 3 weiteren
auf dem Boden angegriffen, von denen sich auch einige mit auf
die Plattform wuchten kdnnen. Der tunnelgrabende Kristall des
Idols ist dabei zusétzlich eine perfide Waffe (8T + Geschiitze).

Sollten die Charaktere sie nicht direkt mitgebracht haben,
kommen die britischen Soldaten spatestens dann hinzu, wenn die
Plattform die Galeere fast erreicht hat. Sie beginnen, die Piraten an
Bord der Galeere unter Beschuss zu nehmen. Die Piraten flichen
und lassen Daloor und seine Kameraden am Boden zuriick. Daloor
sollte im Kampf mit den Charakteren auf der Plattform sein Ende
finden. Sollte er im Nahkampf die Oberhand erringen, wird er
den Kristall des Idols gegen die anriickenden Briten einsetzen und
einige von ihnen schwer verletzen oder t6ten. Dies ist der Moment,
in dem bereits angeschlagene Charaktere sich noch einmal auf-
rappeln und ihn von der Maschine herunterzerren kénnen. In der
finalen Rauferei mit Daloor am Rand der Plattform konnte einer
der Charaktere im richtigen Moment den Kristall aktivieren, um
den Gegner zu grillen. Oder der verdngstigte Skarabdus aus der
Vorkammer, der noch immer in der Tasche eines der Charaktere
sitzt, nutzt diesen Moment, um Daloor ins Gesicht zu springen,
worauf er in seinen Tod stiirzt.
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Sollten die Charaktere die Kontrolle iiber das Idol erlangen,
wihrend die Piraten auf der Galeere noch anwesend sind, konnen
sie den Kristall auch nutzen, um die Galeere unter Beschuss zu

Ml : nehmen.
Daloor

i

i Gesundheit: 10

Sekundiire Attribute
Grofe:

n 4

Uberleben 5, Waffenlos 5

Aufmerksamkeit, Gefahreninstinkt, Robust, Vielseitig (Spez. Fahrzeuge)
Einiiugig

Gewehr 10 T, Spitzhacke 9 T, Schlag 5 N

Rogie

Stiirke: 4
Sekundiire Attribute
Gro

Willenskraft: 3

......... Abwehr:8

Betiubt: 5

Basis Stufen )
............................................................................................. ()l EEyias
_ Heimlichkeit SRy e IR ALY () 1)

Uberleben 1 4 7 (3+)

Geschiirfter Sinn (+4 Bonus auf Wahrnehmungswiirfe, die auf Geruch
basieren)

Begabung (Uberleben +2)

Waffen Wert Grofle Angriff (Durchschnitt)

r oder mehr Beinen verdoppeln ihren Bewegungswert,
wenn sie rennen.

**Der Rugie erleidet eine =1 Groflenerschwernis fiir Proben auf
Heimlichkeit.

Marsianischer Pirat

r
Initiative: 5 Abwehr: 5 Betiiubt: 2
Fertigkeiten

Heimlichkeit 4, Nahkampf 6, Schusswaffen 5, Uberleben 4,

Waffenlos 4

Aufmerksamkeit, Innerer Kompass

Kriminell

Vorderlader-Gewehr 8 T, Entermesser 9 T, Schlag 4 N

Britischer Holdat

Primiire Attribute
Konstitution: 2
Charisma: 1
Sekundiire Attribute

Geschicklichkeit: 3 Stiirke: 2

Fertigkeiten
Nahkampf 4, Schusswaffen 6, Uberleben 4, Waffenlos 3

Schnellladen

Messer 5 T, Schlag 3 N, Militirgewehr 9 T




Rasklang

Unter den Protesten von Tanaadra wird das erbeutete Idol der
Gruppe von Striker ab- und in britischen Gewahrsam genommen:
,,Bs gehore ins British Museum und nicht in die Hinde irgendeines
Marsianers®. Auch Arthur Evans stimmt dieser Entscheidung
zu, er will das Idol in London genauer untersuchen. An dieser
Entscheidung ist vorerst nicht zu riitteln, auch wenn Tanaadra
auf die Charaktere einwirkt, ihre Beziehungen spielen zu lassen
und Will Armstrong, sofern sie anwesend ist, sogar ein derartiges
Versprechen abnimmt.

SchlieBlich zahlt Tanaadra den Charakteren ihre Belohnung
in Hohe von 100 Pfund aus. Somit ist es ihnen moglich, Mosel-
Eiserlei das notige Ersatzteil abzukaufen und die Urania wieder
flott zu machen. Die Differenz von 25 Pfund sieht der Hehler als
Vermittlungsgebiihr fiir den Auftrag an — aber vielleicht sind die
Charaktere in der Lage, ihn diplomatisch oder gewaltsam umzu-
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stimmen. Ansonsten kdnnen sie von Will Armstrong nur die 10
Pfund aus der Bordkasse als Belohnung erwarten, und auch nur
dann, wenn sie diese eingangs sichergestellt haben. Andernfalls
wollen wir hoffen, dass sie in der Grabkammer einige Schétze
einstecken konnten.

[Efahrang fir die Charaktere

Fiir die Teilnahme an der Sitzung erhilt ein Charakter +1 Erfah-
rungspunkt. Sollte er in Lebensgefahr gewesen sein, erhélt er
weitere +1. Fiir gutes Rollenspiel oder besonders schone oder
spektakuldre Aktionen kann die SL weitere 1-3 Punkte vergeben.
1-2 weitere fiir Charaktere, die sich an der Recherche beteiligt
haben und etwas iiber die Geschichte des Mars gelernt haben. Fiir
alle, die zum Erfolg des Plots beigetragen haben, gibt es einen
weiteren Punkt — und 2 fiir den Abschluss des Plots.
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Teit 2 Das (eheimpis Von Ehobos

Im Folgenden haben wir einige Szenario-Ideen aufgelistet, mittels
denen eure Charaktere an den Ereignissen aus dem Film ,,The
Secret of Phobos* teilhaben konnen, auch wenn sie nicht die Cha-
raktere dieser Geschichte sind oder selbst hinter das Geheimnis

von Phobos kommen. Es gibt iibrigens viele Geheimnisse auf
Phobos und im Film wird nur eines davon beleuchtet. Es ist also
noch einiges zu tun.

Die Jagd pach dem (hadwick-Raptor

Wie Will im Film kénnen die Charaktere auf eine Annonce des
Tierparks Hagenbeck aufmerksam werden, der eine absurde
Summe fiir ein lebendiges Chadwick-Raptor-Weibchen bietet.
Wenn sie die Reise zur Venus auf sich nehmen, werden die
Charaktere feststellen, dass sie nicht die einzigen sind, die dem
Aufruf gefolgt sind: Es ist schwer, in Venusstadt noch Tréger
oder Fithrer durch den Dschungel zu bekommen, geschweige
denn erfahrene GroBwildjager anzuheuern. Mit etwas Ausdauer
konnen sie dennoch einen Trupp zusammenstellen — oder sich Will
und Edmund auf deren Jagd anschlieen. Egal, ob die Charaktere
Verbiindete oder Konkurrenten der Film-Charaktere sind: Sie
werden bei der Jagd nach dem Chadwick-Raptor immer wieder
auf sie treffen. Der Dschungel der Venus hélt noch weit grofere

fufruf an Soologen und GroBivildjager der Venuskolonie!

Der Tierpark Hagenbeck zu Hamburg sucht zur Erweiterung
seiner extraterrestrischen Exponate ein Weibchen der gemein
als Chadwick-Raptor bekannten Spezies Veniraptor chadwicki.
Es ist absolut entscheidend, dass dieses Tier lebend, in gutem
Zustand und weiblich ist, da es fiir die Zuchtbemiihungen auf
der Erde gedacht ist. Fiir ein solches Exemplar lobt der Tierpark
Hagenbeck bei Anlieferung in Hamburg 2.000 Pfund Sterling
oder 40.000 Mark aus.

Chadwick-Raptoren weisen einen grolen Sexualdimorphis-
mus auf. Wiahrend die Ménnchen eher von schlanker Statur
sind und flinke Jéger abgeben, sind die Weibchen deutlich
grofler und zugleich schwerfalliger. Zugleich erreichen die
Minnchen ein Stockmal} von maximal 1,70 Metern und mit
einer Lange von Schnauze bis Schwanzspitze von 3 Metern,
ein ausgewachsenes Weibchen steht jedoch bei 2 Metern oder
mehr und kann gute 5 Meter lang sein.

Die Tiere besitzen eine raue, tief gefurchte Haut, die auf einem
gelblich-griinen Grundton verschiedene Farbmuster aufweisen
kann. Gerade bei Weibchen kdnnen diese Muster besonders
auffallig und farbenfroh ausfallen. Eine Federkrone auf dem
Schédel zeigt oft d4hnliche Farben wie die Kdrperzeichnung,
in der Regel ein schillerndes Griin, Gelb oder Blau.

Die Tiere besitzen zwei kréftige, muskuldse Beine. Die
Arme fallen eher klein aus und sind nicht besonders kréftig.
Auf einem starken Hals sitzt ein ldnglicher Schédel mit einer
Reihe dolchartiger, ineinandergreifender Zahne, die sich
hervorragend zum ReiBlen von Fleisch eignen. Tatsdchlich
handelt es sich bei den Tieren um obligate Karnivoren, sie
sind also auf tierisches Eiweill angewiesen. Wir empfehlen

Gefahren als mittelgro3e Dinosaurier bereit (siche Die Venus ab
Seite 91) und es ist einfach, Szenen zu erzeugen, in denen sich
die verschiedenen Gruppierungen gegenseitig beistehen oder
zusammenraufen miissen — etwa weil ihre Camps von einem
groferen Dinosaurier verwiistet und ihre Trager gefressen werden
oder die Teams sich auf der Flucht in die Ruinen einer antiken
Echsenstadt zuriickziehen und dort mit Fallen, Rieseninsekten und
wiitenden Einheimischen konfrontiert werden. Letztlich kénnen
die Spielercharaktere Will und Edmund abwechselnd retten oder
von ihnen gerettet werden. Wenn die Jagd nach dem Raptor fiir
sie zu ermiidend wird, konnen sie in den Ruinen Schétze finden,
die sie fiir ihre Mithen kompensieren — oder sie haben tatséchlich
vor Will Erfolg und ziehen triumphal zuriick nach Venusstadt. Es

fiir einen Transport das Anbordnehmen lebender Hiithner
zur Flitterung.

Bei der Jagd sei zu beachten, dass weibliche Chadwick-
Raptoren keine besonders schnellen, aber dafiir ausdauernden
Jéger sind. Wenn sie nicht, was nur zur Paarungszeit geschieht,
von Ménnchen gefiittert und umworben werden, ernéhren sie
sich von Aas oder hetzen geduldig weniger ausdauernde Tiere
zu Tode. Allerdings stehen Chadwick-Raptoren in dem Ruf,
ausgesprochen intelligent zu sein fiir Kreaturen ihrer Art. Sie
entwickeln eine simple Schlédue, die sie Fallen gegeniiber
misstrauisch macht.

Uns sind auch Berichte zugetragen worden, dass Chadwick-
Raptoren von Jagern gestellte Fallen ohne eigene Verletzung
gezielt ausgeldst und so unschéddlich gemacht, im Fall von
Schlagfallen an einen anderen Ort geschleppt oder andere darin
gefangene Tiere gestohlen haben. Wir ermahnen also alle Jager
zu grofiter Vorsicht und betonen zugleich, dass wir fiir keine
Schéden an Leib oder Ausriistung aufkommen werden, die bei
einer solchen Jagd auftreten mogen. Die vielerorts verbreiteten
Geriichte, einzelne Raptoren hétten ganze Jagdgesellschaften in
die Irre gefiihrt, ihre Vorrite zerstort oder in Abwesenheit ihrer
Héscher deren Lager verwiistet, halten wir fiir die Mérchen
erfolgloser Jager. Auch Behauptungen, manche der primitiven
Echsenmenschen der Venus wiirden mit den Tieren reden oder
sie zéhmen, sind leicht als ausgemachter Humbug zu entlarven.

Veniraptor chadwicki ist eine auergewohnliche Spezies
und wir betonen hiermit abschlieBend, dass ein angeliefertes
Exemplar nur gegen Zahlung entgegengenommen wird, wenn
es sich in einwandfreiem Gesundheitszustand befindet.
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ist aber auch denkbar, dass die Charaktere edelmiitig ihre Mission
aufgeben, um Verwundete zuriick in die Stadt zu bringen.
Sollten sie mit einem Raptor im Schlepptau nach Venusstadt
zuriickkehren, kann dieser sich beim Verladen immer noch losreif3en
und die Einwohner der Stadt terrorisieren, bis die Charaktere dem
nach einer Verfolgungsjagd durch die Gassen ein gewaltsames Ende
setzen miissen (flir Anregungen hier siehe Die Venus Seite 24 ff).

(hadwick-Raptor, weiblich

Tiergefihrte 2

Archetyp: Dinosaurier Gesundheit: 10
Primiire Attribute

Konstitution: 5 Geschicklichkeit: 2  Stirke:5
Charisma: 0 Intelligenz: 2 Willenskraft: 4
Sekundiire Attribute

Grofle:1  Bewegung:7*  Wahrnehmung: 8
Initiative: 4 Abwehr: 6 Betiiubt: 5
Fertigkeiten Basis Stufen Wert (Durchschnitt)
Heimlichkeit Gy L R A el ((727)
Uberleben 152 Lo LS (24)
Waffenlos 5 3 8 (4)

Aufmerksamkeit (+2 Wahrnehmung) ! 1 i
Tierhaft (kann nicht sprechen und kein Werkzeug verwenden)
Waffen Wert Grofle Angriff (Durchschnitt)
Biss yone 5T -1 12T (67

*~1 GroBenerschwernis fiir Proben auf Heimlichkeit.
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Eventuell reisen die Charaktere nach diesem ersten Szenario
gemeinsam mit Will zur Erde zuriick und sind am Raumhafen
von Glasgow anwesend, um die Plane der Wurmkultisten zufallig
mit anzuhdren. Ansonsten kdnnten sie von Thomas Edison als
Leibwéchter angeheuert werden — oder einfach Fans des Erfin-
ders sein und gehort haben, dass er in der Stadt ist, worauf sie
beschlieBen, ihn zu besuchen. So oder so: Die Charaktere sind in
Armstrong Hall anwesend, als Edison dort zu Besuch ist und als
die Wurmkultisten mit dem Ziel angreifen, Edison und Armstrong
zu toten. Im Gegensatz zum Film konnen natiirlich nicht nur drei
Kultisten mit Gewehren und Dolchen aufgefahren werden. Je nach
Anzahl und Schlagkraft der Charaktere beteiligen sich bis zu 10 der
Fanatiker an dem Angriff und dringen auf verschiedenen Wegen
in das verwinkelte Anwesen ein. Zwei von ihnen klopfen an der
Vordertiir und tdten den Butler Albert. Eine weitere Marsianerin
erklettert die Fassade und dringt durch ein offenes Fenster ein.
Weitere Wurmkultisten knnten mit Scharfschiitzengewehren im
Dunkeln lauern und darauf warten, dass eines der beiden Ziele
seinen Kopfam Fenster zeigt. Sobald die erste Welle gescheitert
ist, versuchen weitere Morder durch die Hintertiir einzudringen.
Fiir die Werte der Gegner siehe Freischérler auf Seite 8.

Je nachdem, wie die Charaktere zu der Situation stofen, konnen
sie versuchen Edison zu warnen, werden aber bereits an der Tiir

In Syrtis Major (siche Space: 1889 Grundregelwerk Seite 88ff) auf
dem Mars konnen die Charaktere (erneut) Will Armstrong begeg-
nen -sofern sie nicht sogar gemeinsam mit ihr hierhergereist sind.
Die Mission in der Marsmetropole lautet: Mehr tiber das Artefakt
namens ,,Graviton-Schliissel” herausfinden. Wills Anlaufstelle sind
der Gelehrte Tanaadra (bekannt aus ,,Das Idol von Taxuul*) und
der britische Captain Davenport. Sie verweisen auf den Kurator
des Museums fiir marsianische und irdische Geschichte, den
etwas verriickten Ookaali und Will macht sich dorthin auf. Die
Spielercharaktere kann sie bitten, sich anderweitig umzuhoren,
wofiir sie ihnen ihren Butler. Edmund mitschickt. Anlaufstellen
sind zum Beispiel der Basar oder — sofern die Charaktere gute
Verbindungen haben — das Konigliche Archiv (siche Space:
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von Albert als Spinner abgewiesen — oder sie kommen zuféllig
zur rechten Zeit dazu, um Schlimmeres zu verhindern. Wenn sie
als Leibwachen angeheuert wurden, sind sie natiirlich das erste
Ziel der Angreifer.

Im Gegensatz zum Film kann der Kampf durchaus spektakulédr
werden und mit einer teilweisen Zerstérung des Hauses enden.
Dafiir konnen einige von Edisons und Armstrongs Erfindungen
sorgen, die in einem Schuppen lagern, der direkt an die Villa ange-
gliedert ist. Eine Metallriistung mit integriertem Flammenwerfer,
ein kleiner Kampfldufer, ein ultraleichtes MG, ein Uhrwerk-
Kampfhund — all das sind Mordwerkzeuge, die hier unter Laken
und einer Staubschicht lagern und die die Charaktere gegen die
Marsianer einsetzen konnen — jedoch auch umgekehrt, sofern sie
darauf aufmerksam werden (fiir Anregungen siehe Space: 1889
Grundregelwerk ab Seite 231).

Letztlich sollten die Marsianer besiegt werden. Edison und
Armstrong haben selbst in den Kampf eingegriffen, sind nun
aber ramponiert. Will, die bis vor Kurzem hier eingesperrt war,
ist entkommen. Sollten die Charaktere ihr begegnen, kdnnen sie
durchaus erfahren, dass ihr Onkel sie gegen ihren Willen hier
festgehalten hat, was kein gutes Licht auf den Abenteurer wirft.

1889 Grundregelwerk Seite 93). Dort kdnnen sie schlie8lich
jedoch auch nicht mehr herausfinden, als was Will im Film von
Ookaali (gespielt von Tommy Krappweis) erféhrt. Wéhrend ihren
Nachforschungen werden die Charaktere aber von Wurmkultisten
angegriffen, die thnen entweder auf dem Basar auflauern oder
in einer Seitengasse auf sie warten, wenn sie das Archiv wieder
verlassen (Werte: siehe Freischdrler auf Seite 8). Wenn klar
wird, dass die Kultisten unterliegen, werden sie versuchen,
Edmund zu verschleppen und ihn spéter als Druckmittel nutzen,
damit Will und ihre Verbiindeten die Ermittlungen einstellen.
Sie entfiihren ihn in eines der Ruinenviertel am Stadtrand und
die Charaktere konnen die Verfolgung aufnehmen. In einer der
baufilligen, leeren Ruinen (siche Space: 1889 Grundregelwerk
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Seite 93) haben die Kultisten ihren improvisierten Unterschlupf.
Im abschlieBenden Kampf'in einem baufélligen Hochhaus enthiillt
einer der Fanatiker eine rostige Gatling-Gun und nimmt die SCs
unter Beschuss. Nach wenigen Schiissen explodiert das Gewehr

Die ﬁcw‘a'sscrm)gsal)lagc

Im Film wird kurz eine antike Bewésserungsanlage gestreift, die
vom deutschen Ingenieur Johann Drosselmeyer ausgegraben wird.
Die Bewisserungsanlage ist Teil der versunkenen Stadt Dralbaar.
Soll der Ort zu einem Zeitpunkt vor dem Film in einem Abenteuer
auftauchen, wird sich hier nur ein giftiger Sumpf finden und nicht
weit entfernt ein kleiner Tempel in den Sandsteinklippen, in dem
ein halbes Dutzend Priester lebt und die Anlage notdiirftig in Stand
halt. Sie tiberleben in der Region nur, weil die Stimme der Region
ihnen mit einer Mischung aus Respekt und abergldubischer Furcht
begegnen, da ohne die Wacht der Priester angeblich ein altes Grauen
erwachen konnte. So kommt die kleine Gruppe an Spenden in
Form von Kleidung und andere Nahrungsmittel als das bisschen
Gemiise, das sie selber in kargen Gérten ziehen. Sie gehen auch
selbst davon aus, liber ein geféhrliches Geheimnis zu wachen und
den Planeten durch ihre Rituale zu schiitzen und werden Fremden
gegeniiber hoflich, aber abweisend sein. Dennoch kann auffallen,
dass der kleine Orden keine rechte Fithrung besitzt — traditionell
steht der Gruppe eine Hohepriesterin vor, seit der Verbannung der
letzten ist die Position jedoch unbesetzt geblieben.

ometer,
O

und reifit den Kultisten in den Tod, durch die Verwiistung beginnt
das Hochhaus jedoch einzustiirzen und die Charaktere miissen mit
Edmund im Schlepptau eine waghalsige Flucht tiber die baufélligen
Dicher wagen, wihrend hinter ihnen das halbe Viertel einstiirzt.

Die Priester

Unter den Priestern stechen ein paar besonders hervor:

e Halkaan (ernst, wirkt stets etwas miide und iiberfordert, im
Film von Dominic Hladek gespielt), der im Grunde die Position
des Anfiihrers innehat, tragt wie die allerwenigsten Marsianer
einen Bart und ist stolz auf das ,,unheimliche‘ Aussehen, das ihm
dieser verleiht. Er ist sehr ernst und versucht, sein Amt mit Wiirde
zu fiillen und seine Gruppe diszipliniert zusammen zu halten.

e Bruder Udriitsan (ergraut, gebeugt und iiberraschend laut)
ist das dlteste Mitglied des kleinen Tempels und fiihrt eine per-
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sonliche Fehde gegen Drosselmeyer, den er als ,,teuflischen
Eindringling von einer anderen Welt“ sieht. Der alte Marsianer
wettert in Gebetsform in Horweite des deutschen Ingenieurs,
schreibt wiitende Botschaften, die dieser nicht lesen kann, und
wirft mit getrocknetem Rugie-Dung auf das improvisierte Lager.

o Bruder Salshoom (hidngende Schultern, groe Augen, iiber-
raschend gute Kenntnis irdischer Sprachen) ist als Erbe einer
Familientradition erst vor wenigen Jahren in den Tempel gebracht
worden und wiirde ihn am liebsten wieder verlassen. Er gibt nur
vor, an die Rituale der Priester zu glauben und wiirde sich nur zu
gerne einer reisenden Truppe Abenteurer anschlielen. So konnte
er sich auch regelrecht bei einer Charaktergruppe einschleichen
und zu Arger mit den Priestern fithren, denen sie den Jungpriester
.entfithrt* haben.

Vergessene Schage unter dem Marssand

Ein Aufsatz zur Wasserreinigung der sogenannten ,,Kanalbauer“ von Johann Drosselmeyer

s wird den geschétzten Lesern bekannt sein, dass

die heute iiberkommenen Zivilisationen des Mars zu

fritheren Zeiten wahre Wunder der Technik erschaffen
haben. Wéhrend dies uns zu jeder Zeit daran erinnern sollte,
niemals in unserem eigenen Streben nach dem Gewinn neuen
Wissens und dem Erhalt desselben nachzulassen, hat dies
vor allem eine praktische Konsequenz. Der Mars ist voll von
uralten Relikten, welche die Marsianer selbst kaum oder gar
nicht verstehen. Sie sind wie Kinder, denen die Eltern zu friih
weggestorben sind und die so nie gelernt haben, die liberlie-
ferten Schriften zu lesen und mit ehemals selbstverstindlichen
Dingen umzugehen. Man mag es sich vorstellen, als sei der
Mars vollstindig fiir die Beleuchtung elektrifiziert, aber die
kindlichen Marsianer wiissten nicht mehr, wo der Schalter dafiir
ist, geschweige denn, dass sie eine Ahnung von Generatoren
hitten oder allgemein wie ein elektrischer Strom zustande
kommt und was er bewirken konnte. Besonders tragisch ist
dies, wenn es nicht Spielzeuge wie mechanische Tiere und
unterhaltsame Musikautomaten betrifft, wie sie mitunter in
Syrtis Major angeboten werden, sondern die grundlegendste
Einrichtung, die man auf einem solch trockenen Staubball wie
dem Mars nicht missen will: die Wasserversorgung. Die alten
Marsianer errichteten das Netz von Kanélen, das selbst von der
Erde aus mit guten Teleskopen zu sehen ist, und bis heute sind
ihre Nachkommen die Nutznie3er dieser groBartigen Leistung.
Es gibt jedoch auch geniigend Regionen, wo die Kanéle versan-
det oder beschéidigt sind und keiner der dort lebenden Stamme
sich zu helfen weil3. Hier kdnnen auch wir nur den Ratschlag
geben, harte Arbeit an den Tag zu legen und die nomadische
Lebensweise aufzugeben, der viele dieser Gruppen folgen und
hart um knappe Ressourcen ringen, obwohl es diese reichlich
gibe, wiirde man sich nur anstrengen. Selbst jene, die an solchen
toten Kanélen noch Stédte betreiben, lassen lieber alles weiter
so im Sande ruhen wie sie es gewohnt sind, und bringen keinen
eigenen Tatendrang auf. Interessanter und fiir einen Ingenieur,
wie ich es bin, auch eine andere Herausforderung sind solche
Regionen, die offenbar schon von alters her eine Sonderldsung
ndtig machten. Mein derzeitiges Forschungsgebiet ist eine
Anlage in der Aeria genannten Region, wo zwar das von den
groftenteils toten und versandeten Kanilen offenbar weiter
sickernde und in die unterirdische Trigerschicht eingebrachte
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Der kauzige Ingenicar

Johann Drosselmeyer ist ein deutscher Ingenieur, der auf die
Reparatur der Bewidsserungssysteme Dralbaars fixiert ist und
seit mehreren Jahren in der Wiiste Rohren instand setzt und alte
Verteilerknoten ausgribt. Dabei gerdt er immer mal wieder mit
den Priestern aneinander. Fremden gegeniiber ist er zunéchst
sehr misstrauisch, da er Grabrduber fiirchtet, die seine Anlage
auseinandernehmen konnten, um irgendwelche Schétze zu bergen,
die gar nicht vorhanden sind. Hat man dieses erste Misstrauen
jedoch iiberwunden, zeigt sich der Hamburger fast geschwitzig,
erzéhlt viel und gerne iiber sein Projekt und wird dezent, aber
hartnéckig versuchen, seinen Gésten Nahrung, Kleidung, Seife

Wasser durch Pumpmechanismen an die Oberfliche kommt,
aber leider bitter und giftig fiir die meisten Lebewesen ist.
Obwohl an dieser speziellen Stelle so Wasser, die wertvollste
Substanz auf dem Mars direkt nach den rétselhaften Kristallen
der friiheren Zivilisationen, offen in Pfiitzen und Schlammkuhlen
verdunstet, wichst nur sparliche Vegetation und die meisten
Tiere halten sich von diesem Sumpfland fern. Ich habe nun, nach
jahrelanger Arbeit, eine Theorie entwickeln kénnen. Offenbar
gibt es tief unter der Region Erdschichten, die in extremem
Mafe mit giftigen Salzen angereichert sind. Das Wasser nimmt
diese auf. So weit so einfach, und auch die Kanalbauer haben
hierflir eine Losung entwickelt. Das Pumpsystem, das hier seit
Jahrtausenden existiert, sollte urspriinglich das Wasser in eine
andere Schicht leiten, die die Giftstoffe filtern sollte, und dann
erst an die Oberflache. Wie lange schon dieser Mechanismus
fehlerhaft ist, ist schwer zu sagen. Aber offenbar wird derzeit
kein Wasser aus der Reinigungsschicht nach oben gebracht,
sondern es dringt nur das noch unbehandelte, giftige Gebriau
nach oben und damit an die Oberfldche. Es kénnte ein grof3er
Reichtum an sauberem Wasser unter der kargen Landschaft
nur darauf warten, dass die Pumpen wieder korrekt in Gang
kommen und zumindest diesen kleinen Flecken Land im
sonst so trockenen Aeria in eine blithende Oase verwandeln!
Welchen Nutzen mag das Deutsche Reich davon haben? Mit
Sicherheit eine Festigung der deutsch-marsianischen Beziehun-
gen, was dringend nétig ist. Derzeit leben in der Ndhe meines
Studienobjektes nur einige wirre Priester in einem ,,Dralbaar*
genannten Tempel, die die Technologie fiir Magie und heilig
halten. Mumpitz! Mit der Reparatur der Anlage konnten wir
die Uberlegenheit des technologischen Denkens beweisen und
hoffentlich mehr Gleichgesinnte anziehen. Zudem wiirde sich
die hoffentlich entstehende Oase sehr gut als Handelsposten
eignen. Wie konnen Sie, geneigter Leser, dabei helfen? Ich
bitte um Spenden, ob nun monetdr oder in Form von Sachgut.
Vor allem benétigt das Unternehmen derzeit Schmierfette,
Werkzeug, Frischwasser, Nahrungsmittel, Seife und frische
Hemden. Auch weitere Helfer vor Ort sind gerne gesehen! Die
Reparatur einer Wasserreinigungsanlage auf dem Mars diirfte
jedem Ingenieur gut als Empfehlungsbrief dienen! Bitte nur
ernste Zusendungen und Anfragen, abzugeben in der deutschen
Botschaft in Syrtis Mayor. Keine Grabréuber.
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und alle moglichen Werkzeuge abzuschwatzen. Er eignet sich
gut als Zufallsbegegnung, die von bérbeilig zu fast aufdringlich
wechselt, oder als Hilfe in der Not, wenn er eine Gruppe in der
Wiiste aufliest und zu seinem Basislager bringt.

Er ist auch halbwegs wehrhaft, 1auft aber als einzelner Mensch
mitten in der Wiiste Gefahr, von Banditen wie den Kel Avashim
gefangen genommen zu werden. Diese konnten ein Losegeld
fiir den ,,beriihmten deutschen Ingenieur fordern, der sich bei
der Ubergabe oder einer Befreiung dann aber als kauziger Irrer
herausstellt, der direkt wieder zuriick an den Ort will, von dem
er vor kurzem erst entfithrt wurde, wodurch er auch sofort wie-
der in Gefahr wire, wenn man nicht mit den Kel Avashim etwas
aushandeln oder ihnen eine Furcht vor der beschédigten Bewds-
serungsanlage einflofen konnte.

Im Verlauf des Films wird Will Armstrong an Drosselmeyer
geraten und die Anlage erkunden. Natiirlich kénnten ihr dabei

Es ist nicht sinnvoll, dass die Charaktere Will und Michel nach
Phobos begleiten — effektiv sédflen sie dort am Ende des Abenteu-
ers fest. Es ist jedoch denkbar, dass die Charaktere zum Trupp
der Briten gehoren, die zum Angriff auf Dralbaar reiten — oder
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zufillig des Weges kommende Charaktere unter die Arme grei-
fen — eventuell haben sich die SCs den Briten angeschlossen, die
auszogen, um das Nest der Kultisten auszurduchern —und die fast
komplett von Kuurdak und dem Kopfgeldjdger von Spiegel nieder-
gemacht wurden. Als Uberlebende konnten die Spielercharaktere
sich nach Dralbaar retten und auf Drosselmeyer sowie Will und
Edmund stoflen. Sie konnen die Film-Charaktere dann vor der
Ubermacht der Kultisten warnen. Es ist auch denkbar, aus den
Ruinen von Dralbaar ein gro3es Dungeon-Abenteuer zu stricken,
in dem die Charaktere Stiick fiir Stiick die unterirdische Anlage
erkunden und Will den Weg ebnen. Dann kénnen sich in den alten
Hallen alle moglichen Kreaturen (siehe Seite 15) eingenistet
haben und sie konnen &hnlich des Grabmals von Taxuul (siche
Seite 11) voller Fallen und Riitsel stecken.

zum spéter geschickten Rettungstrupp. Wenn Will und Michel
wieder in Dralbaar auf dem Teleporter landen, verfiigen sie iiber
kein Schiff und kein Transportmittel. Die Charaktere konnen hier
Hilfe anbieten. AuBerdem befindet sich der massive Atherflieger




von Baron von Spiegel in der Nahe. Die Charaktere konnen ihn
zufillig finden und Will kénnte beschlieBen (und tut dies im
Film auch), dass dieses Schiff jetzt ihr gehort und ab sofort den
Namen ,,Talguun® zu tragen hat, um den gefallenen Edmund zu
ehren. Sie bittet die Charaktere, ihr zu helfen, das Schiff einzu-
nehmen und zur Erde zu steuern. Dabei kann es natiirlich diverse
Hindernisse geben:

I 1

Die Zugangsschotts sind mit speziellen Schlssern oder sogar
Ritseln gesichert, die erst einmal geknackt werden miissen. Von
Spiegel hat Stolperdréhte im Schiff installiert, die kleine Sprengla-
dungen auslésen und nicht nur den Charakteren schaden, sondern
auch aufwéndige Reparaturen notwendig machen, bevor das Schift
wieder starten kann. In den Ruinen von Dralbaar kdnnen die Spieler
mit Drosselmeyers Hilfe jedoch alte Marstechnik finden, mit der
die Reparaturen durchgefiihrt werden konnen.

Tl 3 Hpace 1890

Die Abenteuer von Will Armstrong, Michel Verne und Franz
Wolfgang beginnen mit dem Ende des Films ,,The Secret of Pho-
bos“ erst. Gerade von der Queen geehrt, werden sie zu gesuchten
Verbrechern und Verritern erklért und sind auf der Flucht vor dem
britischen Imperium und dem ruchlosen Major Hicks - aber auch
vor Jack Armstrong selbst. Sie haben ein neues Schiff unter ihrer
Kontrolle, die ,,Talguun®, und verfiigen iiber ritselhafte marsiani-
sche Technologie. Es ist gut moglich, dass die Spielercharaktere
inzwischen fest zur Crew der Film-Charaktere gehoren. Und es
gibt viel zu tun: Will mochte sich auf die Suche nach ihren ver-
schollenen Eltern machen, Michel will die neue Macht in seinen
Hénden lieber einsetzen, um den Unterdriickten gegen die Briten
und anderen Kolonialméchten beizustehen. Auflerdem ist Basil
Zaharoff noch am Leben —und wir haben auch noch nicht geklért,
was Jembathra in den Tiefen des Phobos findet oder wer Kuurdak
wirklich war und welcher Macht er dient.

Eine Fortsetzung von ,,The Secret of Phobos* in Filmform wird
es wohl nicht geben. Aber die Charaktere konnen diesen Fragen am
Spieltisch nachgehen bzw. diese Handlungsfdden weiterspinnen.
Hier sind ein paar Anregungen dafiir.

Die Flacht vor dem Imperiam

Direkt an das Ende des Films schlief3t sich eine Flucht an: Die
Talguun muss vor den Schiffen des Britischen Imperiums flichen.
Will méchte einfach nur so schnell wie moglich weg, Michel,
der genug davon hat, herumgeschubst zu werden, méchte zum

Gegenangriff iibergehen. Er schldgt vor, Wills Armband mit den
Bordgeschiitzen zu koppeln und die Briten so mit einer Energie-
waffe zu iiberraschen. Beide wenden sich an die Spielercharak-
tere, was die Entscheidung angeht: Flucht oder Angriff. Beide
Optionen fiihren zu einer Actionsequenz im Ather, bei der eilig
Reparaturen durchgefiihrt und Bordgeschiitze bedient werden
miissen. SchlieBlich nimmt die Talguun aber genug Fahrt auf,
um den Briten zu entkommen. In der Folge konnen diese immer
wieder auftauchen und auch bei Besuchen auf Planeten kénnen
die Charaktere von britischen Soldaten entdeckt werden. Darunter
ist Major Hicks, der im Film am Tod Edmunds die Schuld tragt
und der besessen davon ist, Will zur Strecke zu bringen. Andere
Offiziere wie Captain Davenport stehen insgeheim auf der Seite
der Crew der Talguun und werden versuchen, ihnen zur Seite
zu stehen, so lange sie das nicht selbst zu sehr in Gefahr bringt.

Die Bache pach Wits Citern Teil 1

Sobald die Talguun dem Imperium entkommen ist, verkiindet
Will, dass sie vorhat, in den Asteroidengiirtel zu reisen, um die
Suche nach ihren verschollenen Eltern aufzunehmen. Allerdings
verfiigt das Schiff noch nicht iiber die nétige Technik. Der Kol-
lektor sammelt so weit von der Sonne nicht genug Energie und
die Hiille des Schiffs ist nicht stark genug, um den Partikeln
im Asteroidengiirtel zu widerstehen. Das Schiff muss also mit
modernerer Technik aufgeriistet werden. Da Edison als Lieferant
fiir diese ausfallt, macht sich die Crew auf zur Westinghouse-




Raumstation, auf der Nicola Tesla arbeitet. Gelingt es ithnen, sich
an Sicherheitskréften und Mitarbeitern der Firma vorbei Zugang
zu Tesla zu erschleichen, ist dieser bereit, das Schiff aufzuriisten,
benoétigt dafiir aber ein bestimmtes Material, das nur auf dem
Merkur zu finden ist.

Die Crew macht sich dorthin auf und durchlebt diverse Aben-
teuer auf dem Merkur (fiir Anregungen siche Der Merkur), doch
Michel ist zunehmend frustriert. Er will lieber fiir die Freiheit des
Sonnensystems kdmpfen, als Wills privaten Problemen nachzu-
héngen. Er kehrt der Gruppe irgendwann den Riicken und kiindigt
an, auf dem Schiff zu warten. Die Charaktere haben die Wahl, ob
sie ihn begleiten wollen.

Michels Kreazzag

Sobald Will mit dem Rohstoff zum Raumhafen zuriickgekehrt
ist, ist Michel verschwunden. Er hat die Talguun gestohlen, um
den Kampf zu den Briten zu tragen. Sind die Charaktere bei Will
verblieben, miissen sie einen anderen Weg finden, um den Merkur
zu verlassen und Michel einzuholen. Sind sie mit Michel gereist,
begleiten sie ihn bei einigen Hit and Run-Missionen gegen Werf-
ten der Briten und anderer Kolonialméchte, die meistens nicht
besonders gut geplant oder ausgefiihrt sind, aufler die Charaktere
nehmen das selbst in die Hand. Michel gefillt sich zunehmend
in der Rolle des ,,Weltraum-Nemo*, auch wenn er dabei weniger

schmissig wirkt, als er selbst glaubt. SchlieBlich tiberschétzt er
sich komplett und die Talguun wird aufgebracht. Michel wird
von Major Hicks gefangen genommen und zum Verhor nach
London gebracht.

Begesnupg mit Zaharoff
and Michels Defreiang

SchlieBlich gelingt es den Charakteren, so sie auf dem Merkur
verblieben sind, den Planeten in einem vorbeikommenden Han-
delsschiff zu verlassen. Niemand Geringeres als Basil Zaharoff
ist es, der den Merkur ansteuert, um den Einheimischen auf der
Dunklen Seite Waffen zu verkaufen. Die Charaktere konnen ihn
zufillig treffen und nach gescheiterten Verhandlungsversuchen von
den Einheimischen (siche Der Merkur Seite 47 ff.) retten oder
freikaufen. Zaharoff kann berichten, wo er nach dem gescheiterten
Teleport von Phobos gelandet ist, aber seine Geschichten ergeben
keinen Sinn und sind offensichtlich gelogen. Zaharoff muss den-
noch erst iiberzeugt werden, Will und ihre Crew mitzunehmen.
Sollten die Charaktere mit Michel gereist und der Gefangennah-
me durch die Briten knapp entkommen sein, konnen sie auch
anderswo auf Zaharoff stoflen und ihn bitten, Will vom Merkur
zu retten. Sobald alle vereint sind, geht es daran, Michel und die
Talguun aus den Hénden der Briten zu befreien. Dies kann auf
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Der Mann im Schatten =
Wer ist der geheimnisvolle Mr. JetJet?

asil Zaharoff — wie kaum ein anderer ist ,,Mr. ZetZet*,
% wie er auch genannt wird, zurzeit in aller Munde, und
dennoch von einer faszinierenden Aura des Geheim-
nisvollen umbhiillt. Genialer Stratege auf dem Weg zu groflem
Reichtum? Wohltiter? Kriegstreiber? Frauenheld? Die Facetten
des Basil Zaharoff sind so zahlreich, wie die Nationen, mit
denen er Geschifte treibt. Sein gutes Auskommen verdankt
Herr Zaharoff zweifelsfrei seinem guten Verhandlungsgeschick
wie auch den ausgezeichneten Sprachkenntnissen, die den
Generalvertreter des Riistungsherstellers Maxim-Nordenfelt
zum beliebten Gast in hochsten Kreisen der Erde sowie auf
Mars und Venus machen. ,,Um mit allen Seiten Geschéftsbe-
ziehungen aufzubauen®, so seine eigene Aussage, ,,muss man
ein Brite in England, in Griechenland ein Grieche, in Belgien
ein Belgier und auf dem Mars eben ein Marsianer sein!* Dabei
scheint Zaharoff keinerlei Bedenken iiber die Natur seiner
Waren zu haben. Oder mit wem seine Klienten verbiindet
oder verfeindet sind — und sei es miteinander. ,,Wenn ich die
Waffen nicht verkaufe, tut es ein anderer. Da ist es mir schon
lieber, wenn ich daran verdiene!* Ist er in einem Land zu Gast,
verkauft er ihm ein Kanonenboot. Dem néichsten erzahlt er von
der Aufriistung des potenziellen Gegners und verkauft ihm
gleich zwei. Es steht zu befiirchten, dass das Wettrennen um
die Aufriistung unseres Sonnensystems unter dem ehrgeizigen
Einfluss des Mannes im Schatten erschreckende Ausmale
annehmen wird. Mit seinem provokanten Verhalten steht der
,,Kaufmann des Todes* im Verdacht, Konflikte anzuheizen und
durch Waftenverkiufe zu verlangern. Dem entgegen stehen die
Aussagen seiner Kunden, welche ihn hoch schétzen und seine
Waren begierig erstehen. An den Geriichten, dass die Waffen
der Maxim-Nordenfelt nicht immer zuverléssig funktionieren,
scheint demnach nichts dran zu sein. Die Frage, die man sich
berechtigterweise bei diesem emsigen Geschéftsmann stellt,
ist: Fiihlt er sich irgendeinem Volk tatsdchlich verpflichtet?
Entgegen seinem russisch klingenden Namen ist Vasilios
Zacharias — so lautet sein biirgerlicher Name — Grieche.
Aufgewachsen in einem Armenviertel Konstantinopels, hat
es der gewitzte Herr Zaharoff weit geschafft. Nach unseren
Informationen wurde ihm von einem unbekannten Gonner eine
schulische Ausbildung ermdglicht. Die Arbeit als Fremdenfiih-
rer war es sicherlich, welche seine Sprachkenntnisse und sein
Gespiir fiir die Bediirfnisse unterschiedlicher Nationalititen
ausprigten. Durch seinen feinen Geschiftssinn rettete Zaharoff
den Textilhandel seines schwer erkrankten Onkels, der ihm

jedoch wenig Dank und Anerkennung dafiir entgegenbrachte.
Mittels Untersuchungshaft und Gerichtsverhandlung wegen
Unterschlagung brachte jener Onkel Zaharoff vor ein briti-
sches Gericht. Der Oheim warf ihm vor, er habe sich mit der
Kasse des Geschifts nach England abgesetzt. Erst ein verloren
geglaubter Beweis zeigte, dass der junge Grieche lediglich
die ihm zustehende Hilfte als Teilhaber und keine Drachme
mehr an sich genommen hatte. Warum das Beweismittel erst
am Verhandlungstag, sozusagen in letzter Minute, auftauchte,
bleibt mysterids. Trotz Freispruchs konnte der skandalgesché-
digte Zaharoff in England nicht mehr FuB} fassen und kehrte
niedergeschlagen nach Athen zuriick, wo man ihm allerdings
auch mit Misstrauen begegnete. Erst die Bemiihungen seines
Freundes Stephanos Skouloudis, eines angesehenen griechischen
Politikers, brachten Zaharoffs Segeln den nétigen Wind und
die Anstellung beim Waffenfabrikanten Thorsten Nordenfelt.
Dieser hatte sich nach eigenen Aussagen die Miihe gemacht,
die Gerichtsprotokolle und Verhandlungsberichte in den eng-
lischen Zeitungen genau zu studieren und alle Einzelheiten
der Affdre zu iiberpriifen. Basil Zaharoff gilt dank seines
Auftretens und ausgezeichneter Manieren als Gentleman und
Liebling der Damen iiberall im Sonnensystem. Zahlreiche
Affaren werden ihm nachgesagt. Ob die englische Erbin eines
Sagewerks oder manch andere Schonheit —{iber das weibliche
Geschlecht sagt er: ,,Frauen sind die besten Verbiindeten.* Die
geschéftlichen und gesellschaftlichen Umtriebe des Herrn
Zaharoff werden allerdings nicht in allen Gesellschaftskreisen
geschitzt und rufen somit auch Neider auf den Plan. Einer
dieser Rivalen verbreitete kiirzlich das Gerticht, Zaharoff sei
in einem griechischen Gefangnis bei einem Fluchtversuch
erschossen worden. Doch konnte die Verleumdungskampagne
der Karriere des geheimnisvollen Mannes keinen Abbruch
mehr leisten. Totgeglaubte leben bekanntlich langer. Zaharoff
als groBziligiger Wohltiter? Eine recht unbekannte Seite des
,Mannes im Schatten” ist dessen Engagement und Interesse an
der Wissenschaft. Besonders die Atherflieger gelten als seine
heimliche Leidenschaft. Mit den in Griindung befindlichen
Lehrstiihlen fiir Luft- und Atherfahrt in St. Petersburg und
Nantes profitiert die Forschung von grofziigig bemessenen
Finanzmitteln. Man sieht also — ob als weitsichtiger Héndler,
skandalumwobener Frauenheld oder spendabler Mizen — dieser
Mann ist so vielfdltig und geheimnisumwittert wie kaum ein
anderer unserer Zeit. Wer weiB, welche Uberraschungen Herr
Basil Zaharoff uns noch zu bieten hat?

verschiedene Arte geschehen: Mit einem waghalsigen Einbruch
in den Tower von London oder ganz legal durch ein Eingreifen in
den Gerichtsprozess gegen Michel, wihrend dem die Charaktere
Beweise vorlegen miissen, dass letztlich alle Probleme auf die
Untaten von Jack Armstrong zuriickgehen. Natiirlich ist Will eher
an der Rettung des Schiffes als an der von Michel interessiert,
die Charaktere konnen jedoch auf sie einwirken, so dass sie sich
daran erinnert, wie oft ihr der Franzose in der Vergangenheit aus
der Patsche geholfen hat.

Die Bache pach Wils Eltern Teil 2
~ and das [tbe von Phobos

Sobald die Crew sich wieder zusammengefunden und zusammen-
gerauft hat, kann Nicola Tesla mithilfe des Merkur-Minerals das
Schiff aufriisten und die Reise in den Asteroidengiirtel beginnt. Was
werden unsere Charaktere dort finden? Will kann den Charakteren
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mitteilen, dass ihre Eltern daran glaubten, im Giirtel habe sich
einst eine Kolonie der Marsianer befunden, die vernichtet wurde.
Sie ist der Ansicht, einer der Gesteinsbrocken sei bewohnt oder
zumindest dhnlich hohl wie der Mond Phobos. Die Charaktere
konnen einen Asteroiden finden, der infrage kommt und von
dem in den alten Aufzeichnungen der Armstrongs gesprochen
wird. Jedoch ist ihnen immer noch der besessene Major Hicks
auf den Fersen. Die Talguun landet in einem uralten Hangar in
dem Asteroiden, kurz danach landet Hicks, dessen Schiff den
Flug durch den Giirtel ldngst nicht so gut iiberstanden hat wie das
der Charaktere. Wahrend diese die Anlage erkunden, miissen sie
sich mit antiken Fallen und dem blutriinstigen Major und seinen

Leuten herumschlagen. Aber was werden sie finden? Wills Eltern
oder zumindest eine Botschaft von ihnen, die die Crew auf der
Suche nach einem uralten Geheimnis weit jenseits des Astero-
idengiirtels fiihrt? Eine iiberraschend auftauchende Jembathra,
die in den Tiefen des Phobos die dltesten Geheimnisse ihres
Volkes gelernt und einen Teleporter hierher gefunden hat? Auf
wessen Seite wird sie stehen? All diese Fragen sind Stoff genug
fiir einen weiteren dritten groBen Handlungsbogen, fiir ,,Space
1891 — und wir liberlassen es den einzelnen Spielrunden, wie
sie sie —auch im Kontext kommender Space 1889-Publikationen
— beantworten wollen.
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