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ZU FALLEN WORLD

Ihr haltet mit diesem Heft das Kompendium fur
Einsteiger fur das Endzeit-SciFi-Rollenspiel Fallen
World in Handen. Es beinhaltet alle bisherigen
Vero6ffentlichungen zum Gratisrollenspieltag, die
bisher erschienen sind. Darunter zwei Starter-
abenteuer, die ohne das Grundregelwerk ge-
spielt werden konnen, sowie kleine Einstiegs-
abenteuer fir die das Grundregelwerk benétigt
wird.

Das Grundregelwerk zu Fallen World wurde mit
einem Crowdfunding auf StartNext erfolgreich
finanziert. Wenn Euch die Abenteuer und der
erste Eindruck von Fallen World gefallen haben
und lhr Lust auf mehr bekommen habt, oder
Uber das nachste Crowdfunding informiert
werden wollt, dann meldet Euch gerne bei:

info@fallen-world.de

Alle Links zu Social Media und zur Website
findet ihr hier, auf unserem Discord kénnen auch
Charakterbégen zum Ausdrucken und weitere
Abenteuer runtergeladen werden:

linktr.ee/Roger.Agburn

ZU DIESEM HEFT

In diesem Heft befindet sich zunéchst eine
Beschreibung der Spielwelt mit einem groben
Uberblick tiber die Gegend, in der die Abenteuer
spielen. Im Anschluss daran befindet sich ein
Auszug aus den Fallen World Regeln. Hier wird
alles erklart, was zum Spielen der Starteraben-
teuer bendétigt wird. (Es werden wirklich nur die
notwendigen Regeln beschrieben. Entsprechend
werden auf dem Charakterbogen einige Kast-
chen leer bleiben.) Daran anschlieBend werden
die einzelnen Abenteuer beschrieben.
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Das Starterabenteuer | ist fur vier Spieler und
einen Spielleiter gedacht. Es kénnen aber weite-
re Spieler eingebunden werden. Diese sollten
Menschen oder Photozytoiden spielen und die
Werte der vorgefertigten Charaktere Uberneh-
men. An den einzelnen Stellen der Abenteuerbe-
schreibung ist angegeben, wie sich das Aben-
teuer dndert, wenn mehr als vier Spieler mitspie-
len. Sollte Eure Gruppe weniger als vier Spieler
haben, so sollten die tbrigen vorgefertigten
Charaktere vom Spielleiter als NSC gespielt
werden. Es ist nicht notwendig, dass der Spiellei-
ter fir die zum NSC umfunktionierten Charakte-
re wirfelt, er kann wahlweise auch einfach ent-
scheiden, wie das Ergebnis der Aktionen seiner
NSC aussieht.

DAS SETTING

Fallen World spielt einige hundert Jahre in der
Zukunft. Die Menschen haben den Planeten so
weit ausgebeutet, dass das Leben auf der Erde
mehr beschwerlich als angenehm ist. Durch die
globale Erwarmung und darauf folgende Hun-
gersnote ist die Gesellschaft in Stadtstaaten
zerfallen, die letzten Bollwerke der Menschheit,
in denen sich die Menschen, die es sich leisten
konnen, vor den Gefahren des umliegenden
Odlands verstecken. GroBe Teile der Welt sind
verfallen oder verwistet, Pflanzen gibt es kaum
noch. Durch den Mangel an Pflanzen hat sich
auch das Gleichgewicht zwischen Kohlendioxid
und Sauerstoff auf der Welt verschoben, weswe-
gen schwachere Menschen gezwungen sind,
Atemmasken zu tragen. Ein Leben im Freien ist
kaum noch méglich und sehr geféahrlich. Neben
den Umweltbedingungen machen auch zahlrei-
che mutierte Kreaturen das Odland um die
Stadte herum unsicher. Es ist nicht eindeutig
geklart, wie es zu den radikalen Mutationen
gekommen ist, allerdings kam es nach dem
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Zusammenbruch der Gesellschaft immer wieder
zu Vorféllen in alten Atom-Silos. Anlagen roste-
ten durch und die darin gelagerten Raketen
explodierten, teilweise wurden verschollene
Atomwaffen auch nach mehreren Jahrzehnten
durch Computerfehlfunktionen doch noch ge-
ziindet. Es wird vermutet, dass die dadurch
vielerorts freigesetzte Strahlung zu den Mutati-
onen gefiihrt hat.

Im Angesicht dieser Gefahren sind die Menschen
dazu Ubergegangen, sich in ihre Stadtstaaten
zurlick zu ziehen, in denen sie sich von der
Umwelt isolieren. Innerhalb der Stadte geht der
Hightech-Wahnsinn noch immer seinen ge-
wohnten Gang, die meisten Menschen ignorie-
ren, dass die Uhr bereits auf 5 nach 12 steht und
glauben, dass die Probleme der Erde noch im-
mer durch High-Tech und Wissenschaft in den
Griff zu bekommen sind.

Ein Ansatz ist es beispielsweise, den Planeten
durch Terraforming wieder groBflachig bewohn-
bar zu machen. Die Anhédnger dieser Idee gehen
davon aus, dass nur genug Kohlendioxid wieder
aus der Umwelt entfernt werden muss, um den
Planeten wieder kihler und griin und die Le-
bensumstande  wieder  menschenfreundlich
werden zu lassen. Aus dieser Idee heraus wur-
den die sog. Biodrome geschafften, riesige
Kuppeln, die Pflanzen beherbergen, die gene-
tisch so verdandert wurden, dass sie eine groBe
Menge an Kohlendioxid verbrauchen und dabei
immer wieder kohlenstoffhaltige Auswiichse
abwerfen, die einer Endlagerung zugefihrt
werden. Der in den Biodromen erzeugte Sauer-
stoff wird dazu genutzt, die Stadte und deren
Bewohner zu versorgen, so dass man in ihnen
auch bei schlechter Konstitution ohne Atemge-
rat leben kann. Eine solche Kuppel thront auch

2

auf Skyline von New Haven, dem Stadtstaat, in
dem dieses Abenteuer spielen wird.

Ein weiterer Ansatz ist die Flucht von der Erde.
So gibt es beispielsweise bereits erste Kolonien
auf dem Mars und auf der Venus, die ebenso
durch Terraforming bewohnbar gemacht werden
sollen.

Auf die Idee, der Umwelt Kohlenstoff zu entzie-
hen, geht auch die Erschaffung der
Photozytoiden zuriick, genetisch veranderte
Menschen mit griiner Haut, die Photosynthese
betreiben und daher Kohlendioxid ein- und
Sauerstoff ausatmen. Ein Teil des aufgenomme-
nen Kohlendioxids wird dabei in den nach Aloe
Vera aussehenden Haaren der Photozytoiden
gespeichert, die in regelmdBigen Abstanden
abgeworfen werden.

Die Photozytoiden sind allerdings nicht die
einzigen vom Menschen kiinstlich geschaffenen
Wesen. Es gibt beispielsweise die genetisch
verdnderten Biodroiden, deren Gene speziell
dahin gehend manipuliert wurden, mit beson-
ders hoher Wahrscheinlichkeit Ubernatirliche
Fahigkeiten zu entwickeln. Zudem wurde das
Genom der Biodroiden in Bezug auf Intelligenz,
korperliches  Leistungsvermégen und auch
Attraktivitat optimiert. Sie werden von Konzer-
nen zu Forschungszwecken und teilweise zur
Industriespionage entwickelt und stehen am
Anfang ihres Lebens in der Schuld des Konzerns,
der sie erschaffen hat, und missen zunéachst ihre
eigene Geburt "abarbeiten". Je nach Konzern
kann es aber auch vorkommen, dass Biodroiden
freiwillig den Rest ihres Lebens als Mitarbeiter in
ihrem "Mutterkonzern" verbringen.

Auch die Kunstliche Intelligenz hat erhebliche
Fortschritte gemacht, so dass rein elektronischen
Personen mit einem entsprechenden KI-Chip ein



Geist gegeben werden kann. Solche Tech-
Cyborgs sind intellektuell von "echten Men-
schen" nicht mehr zu unterscheiden, nur ihr
metallisches AuBeres und die in der Regel er-
hebliche Kraft lassen noch erkennen, dass es sich
bei einem Tech-Cyborg um kein biologisches
Wesen handelt. Solchen Tech-Cyborgs wird in
der Gesellschaft meistens der gleiche Status
zuerkannt, wie einem normalen Menschen. Die
Weiterentwicklung, die sog. Bio-Cyborgs, sind
die Nachfolger der eigentlich auslaufenden
Tech-Cyborgs und sind auch optisch zunachst
nicht mehr von Menschen zu unterscheiden.

Diese vom Menschen neu geschaffenen Wesen
sorgen in Fallen World fiir eine sehr heterogene
Gesellschaft. Da die Menschen sich in Stadtstaa-
ten organisiert haben, gibt es keine Landesgren-
zen mehr, nur noch die AuBenmauern der jewei-
ligen Stadte. Neben einigen allgemein glltigen
Gesetzen, die von allen Stadtstaaten anerkannt
werden, schreibt jeder Stadtstaat seine eigenen
Gesetze, die wiederum die Einstellung der Ge-
sellschaft gegentber ihren eigenen Kreationen,
den synthetischen Menschen, wiederspiegeln. So
stellt sich in den meisten Gesellschaften fir
niemanden mehr die Frage nach der Hautfarbe
oder der Religion, vielmehr wird von manchen
die Frage gestellt, ob ein Wesen kinstlich ist,
oder natdrlich.

Neben einigen Sekten sowie einer gréBeren
Sekte, die in der Lage ist, sich mit elektronischer
Stimulanz spezieller Hirnregionen in eine spiritu-
elle Trance zu versetzen, scheinen ansonsten
Technik und Wissenschaft als neue allgemein
glltige Religion akzeptiert worden zu sein. Die
zugehorigen Kirchen sind die groBen Konzerne
der einzelnen Stadtstaaten. Diese sind allerdings
nicht die allmachtigen Mega-Konzerne, die man
sich vorstellen kdnnte. Vielmehr gibt es einige
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sehr méachtige Konzerne, die sich aufgrund von
hervorragender Forschung und weit akzeptierten
Produkten eine Position an der Spitze erkampft
haben. Kleinere Unternehmen haben es entspre-
chend schwer und missen sich entweder ihren
Weg an die Spitze erkdmpfen, oder werden Uber
kurz oder lang wieder verschwinden. Da die
groBen Konzerne allerdings nicht ausschlieBlich
in Konkurrenz zu einander stehen, sondern
teilweise auch auf den Handel miteinander
angewiesen sind, gibt es Kooperationen zwi-
schen einigen Konzernen. So kiimmern sie sich
beispielsweise um die Absicherung von Handels-
routen durch das Odland zwischen den einzel-
nen Stadtstaaten.

DIE STADT NEW HAVEN

Dieses  Abenteuer spielt im  Stadtstaat
New Haven und der direkten Umgebung. New
Haven ist der letzte AuBenposten der Mensch-
heit, bevor das weite Odland anfingt, in dem es
bis hin zur Kiste keine nennenswerte Zivilisation
mehr gibt. New Haven grenzt im Norden an die
Vorlaufer einer Gebirgskette an, und im Westen
an das beginnende Odland. Sidlich und &stlich
befindet sich ebenfalls Wiste, allerdings laufen
hier auch die Handelsrouten zu anderen Stadt-
staaten entlang. Die beiden nachstgelegenen
sind Bunkerville und Sorrows Hope. New Haven
produziert neben Sauerstoff, technischen Pro-
dukten zur Weiterverarbeitung und Nahrungs-
mitteln  auch  Waffen. Der GroBkonzern
GunSmart ist in New Haven ansdssig und hat
Waffen im Portfolio, die gerne von Gunmen
(siehe unten), Séldnern und Abenteurern ver-
wendet werden und sich bei dieser Zielgruppe
groBer Beliebtheit erfreuen. GunSmart produ-
ziert zudem als einziger Hersteller Waffen, die
sich direkt an das neuronale Netz des Schiitzen
ankoppeln lassen. Importiert werden in New
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Haven Waren wie beispielsweise Benzin, Elektro-
nik und Ristungen. Dabei sind besonders die
Rustungen von BodyProtect zu erwdhnen, die
aus Sorrows Hope importiert werden. Von auBen
ist New Haven ein monolothischer weiBer Kreis
aus einer massiven AuBenmauer, der immer
wieder von groBen Wachtirmen mit schweren
Geschitzen unterbrochen wird. Man kommt nur
durch das gigantische Eingangstor in die Stadt,
das immer schwer bewacht wird. New Haven ist
aus dem Odland heraus bereits vom Weiten zu
sehen aufgrund der an allen Geb&uden ange-
brachten weiBen Vertdfelung. Diese dient nicht
nur der Zierde, sondern auch der Reflektion des
brennenden Sonnenlichts. AuBerdem ist die
Vertafelung mit einer Staub und Schmutz abwei-
senden Nano-Schicht Uberzogen, so dass die
darunter liegende Technik gut vor Sandstiirmen
geschitzt ist, und die Stadt nach einem solchen
Sandsturm wieder einfach gereinigt werden
kann. Neben den weien Gebauden ziert ein
gigantisches Biodrom die Skyline von New
Haven. Eine riesige, glaserne Kuppel mit griinem
Inneren. In dieser Kuppel wird der Sauerstoff
produziert, den New Haven teilweise selbst
benotigt und teilweise exportiert. Entsprechend
gut wird die Kuppel von der New Havener Poli-
zei geschitzt. Die Polizei in New Haven sorgt
zwar fur alle Burger fir Recht und Ordnung und
setzt die geltenden Gesetze durch, wird von der
Stadt aber auch eingesetzt, um Konzerne zu
schiitzen, ohne die New Haven nicht existieren
kénnte.

Zwei weitere besondere Merkmale von New
Haven sind zum einen die Uberall gegenwartige
Monorail, ein offentliches Transportsystem mit
eigener Kl, dass aus aneinander gekoppelten
Einzelwagen oder Viererwagen besteht. An den
verschiedenen Seitengleisen mit Haltestellen
(teilweise sind es sogar private Haltestellen an
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Hausern oder Wohnungen) kann ein Wagen fir
eine Person oder bis zu vier Personen bestellt
werden. Der Einzelwagen kommt nach wenigen
Sekunden bis Minuten (je nach Verkehrsauf-
kommen und Status des Birgers) an, nimmt die
Passagiere auf, wartet auf die Eingabe der Ziel-
station und gliedert sich anschlieBend wieder in
den Verkehr ein. Dabei koppeln sich die einzel-
nen Wagen immer wieder zu kleineren Verban-
den zusammen, um gemeinsame Teilstrecken
mit nur einem Antriebswagen zuriickzulegen,
wahrend sich die anderen Wagen abschalten
und nur auf der Schiene magnetisch gleiten.
Diese Wagen und kleineren Ziige préagen das
gesamte Stadtbild von New Haven und man
sieht immer wieder irgendwo eines dieser Ge-
fahrte vorbei zischen.

Zum anderen hat New Haven eine der ausgefal-
lensten und gréBten Gliderbike Arenen. Diese
speziellen  Rennsport-Maschinen  verwenden
Dusen unter dem Boden, um zu schweben, und
haben statt eines Vorderrads eine Kufe, mit der
sie auf der magnetischen Rennstrecke gehalten

/ N

werden.

Die fur die Gliderbikes gebauten Rennstrecken
haben spezielle Magnetbahnen, die von den
Rennfahrern die wildesten akrobatischen Einla-
gen fordern, um sie befahren zu kénnen. Loo-
pings, Schrauben und Steilkurven, bei denen das
Gliderbike der mutigsten und schnellsten Fahrer
praktisch nur noch mit der Kufe im Zentrum der
Rennbahn fahrt, sind einige Beispiele. New
Haven bietet diesem Sport die groBte und an-
spruchsvollste Strecke in einer Arena, die ca.



100.000 Zuschauer aufnehmen kann. Die Arena
wird nicht nur von den Birgern New Havens
besucht, sondern ist auch fiur viele Fans der
Gliderbike-Rennen  anderer Stadtstaaten ein
Grund, den beschwerlichen Weg durch die
Wiuste zusammen mit einer Karawane auf sich zu
nehmen, um die Arena einmal zu besuchen. So
wimmelt es in der Arena neben den Birgern
auch immer von Handlern und Pilgern anderer
Stadtstaaten.

Die meisten Blirger von New Haven arbeiten fir
einen der groBen Konzerne, oder fir die Stadt.
Neben Wissenschaftlern und Polizisten (und
weiteren, kleineren Jobs) beschaftigt die Stadt
zudem sog. Gunmen. In der Umgebung von
New Haven kommt es immer wieder zu Angrif-
fen durch sog. "Scunter”, hundeahnliche Kreatu-
ren mit sechs GliedmaBen, die im Odland um
New Haven herum vermehrt auftreten. Scunter
kommen relativ lang ohne Nahrung aus und
verfolgen mdgliche Beute auBerst aggressiv.
Aufgrund ihrer ca. Hufthohen GréBe sind sie
auch fur Menschen gefahrlich und Stellen eine
Bedrohung fiir die Handelskarawanen dar, die
nach New Haven kommen bzw. von dort aufbre-
chen. Teilweise waren die wirtschaftlichen Ver-
luste durch Scunter sogar hdher als durch die
rauberischen Raider-Banden, die im Odland
davon leben, Handelskarawanen zu tiberfallen.

Die Gunmen sind angeheuerte "Kammerjager",
die im Auftrag von New Haven die Scunter in
der Umgebung jagen. New Haven gibt fur die
verschiedenen beschéaftigten Gunmen-Teams
Abschuss-zahlen und Jagdsektoren vor. Die
Gunmen-Teams konnen zwar mehr Scunter
jagen, als vorgegeben, es wird aber nur eine
bestimmte Anzahl an Scunter-Képfen pro Tag
angenommen. Dabei gilt, dass die Kopfe "frisch”
sein mussen und nach Gewicht bezahlt werden.

FALLEN WORLD

GroBe (entsprechend gefahrlichere) Scunter
bringen also mehr Geld als kleine.

Die Charaktere dieses Starterabenteuers sind
genau so ein Team. Sie verkehren haufig in der
Gunmen Bar "Heavy Shoulders", in der sich die
unterschiedlichen Teams treffen um Uber neue
Fangtechnik zu reden, Uber ihre letzte Jagd und
das erbeutete Kopfgeld zu prahlen oder mégli-
che Nebengeschéfte abzukldren. Da Gunmen
viel im Odland unterwegs sind, finden sie immer
wieder alte Technologien und Elektronik in
Ruinen, die sich an mdgliche Interessenten
verkaufen lassen. AuBerdem machen sich kleine-
re Unternehmen die Erfahrung der Gunmen gern
zu Nutze, um ihre Karawanen schiitzen zu lassen
und heuern sie als Begleitschutz an, da sie sich
die groBen Schutzpatrouillen der Stadt oder
anderer Konzerne nicht leisten kdnnen.

EINSTEIGER-REGELN

In diesem Abschnitt werden alle Regeln erklart,
die zum Spielen dieses Abenteuers benétigt
werden. Kleinere Ergéanzungen befinden sich ggf.
im Abenteuer an der jeweiligen Stelle oder in
der Charakterbeschreibung.

Generell gilt, dass Fallen World auf Aktion ab-
zielt. Daher sollte ein Spielleiter die Spieler
immer ermutigen, besondere Stunts zu absolvie-
ren. Diese kdénnen im Spiel beispielsweise fir
zusatzliche Erfahrungspunkte sorgen (die aller-
dings in diesem Starterabenteuer nicht beriick-
sichtigt werden), oder eine gewiinschte Aktion
mit einem Bonus auf eine Probe belohnen.

Proben auf Attribute

Jeder Charakter hat sechs Attribute, aus denen
spater weitere Werte berechnet werden. Diese
sechs Attribute sind Starke, Gewandtheit, Intelli-
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genz, Wahrnehmung, Konstitution und Charis-
ma. Wann immer ein Charakter etwas tun moch-
te, was unter Umstanden schief gehen konnte,
wiirfelt er eine Probe mit einem W20. Gibt es
keine Fertigkeit, die verwendet werden konnte,
wird das Attribut verwendet, das am ehesten mit
der gewlinschten Tatigkeit zusammen-hangt.
Sucht ein Charakter zum Beispiel die Umgebung
auf Feinde ab, wiirfelt er eine Probe auf Wahr-
nehmung.

Ziel ist es immer, mit dem W20 kleiner oder
gleich dem Attributwert zu wirfeln, dann ist die
Probe erfolgreich und die Aktion gelingt.

Es gibt drei unterschiedliche Arten von Proben:

Einzelproben sind Proben, die ein Charakter
alleine bestehen muss. Er wirfelt fir sich gegen
sein Attribut.

Konkurrierenden Proben sind Proben, bei
denen zwei Charaktere gegeneinander arbeiten.
Sie vergleichen dabei ihre Ergebnisse miteinan-
der und wer deutlicher unter seinem Attribute
gewdrfelt hat (also die hohere Differenz zwi-
schen Attributwert und Wurfergebnis erzielt hat)
gewinnt. Bei konkurrierenden Proben kann es
auch sein, dass beide Charakteren ihre Probe
verpatzen (also das Wurfergebnis groBer ist, als
der zugehdrige Attributwert). In diesem Fall
gewinnt trotzdem der Charakter, der "weniger"
gepatzt hat, allerdings muss sich der Spielleiter
Uiberlegen, welche Auswirkungen der Patzer ggf.
hat.

Beispiel: Bei einem Ringkampf wirfeln zwei
Charaktere, Mike und Gareth, gegeneinander
gegen ihre Starke. Mike hat Starke 12 und wir-
felt eine 15. Gareth hat in Starke eine 10 und
wurfelt eine 11. Da Gareth nur um 1 seinen
Starkewert verfehlt hat, Mike aber um 3, gewinnt
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Gareth den Ringkampf. Da aber beide die Probe
verpatzt haben, sieht der Ringkampf &uBerst
unbeholfen aus und beide ziehen sich eine
Zerrung zu.

Unterstiitzende Proben sind Proben, bei denen
ein Charakter einen anderen bei einer Aktion zu
unterstiitzen versucht. Je nachdem, wie die
Unterstiitzung aussieht, kann ein Charakter
gegen das Attribut wirfeln, dass am besten zur
angedachten Unterstltzung passt. Schafft der
unterstitzende Charakter seine Probe, erhélt der
unterstutzte Charakter einen Bonus von 3 auf
seine Probe (also +3 auf sein Attribut, oder eben
-3 auf das Wurfergebnis). Verpatzt der unter-
stitzende Charakter seine Probe jedoch, erhalt
der unterstitzte Charakter einen Malus von -1.

Proben auf Fertigkeiten

Charaktere in Fallen World haben 18 Fertigkei-
ten, auf die Proben abgelegt werden kdnnen.
Auch hier wird mit einem W20 gewdirfelt, und
das Ergebnis muss kleiner oder gleich dem
Fertigkeitswert sein. Die Fertigkeiten sind in drei
Kategorien eingeteilt, Fahrzeuge, Waffen und
allgemeine Fertigkeiten. Fahrzeugfertigkeiten
und Waffenfertigkeiten werden zur Verwendung
des jeweils angegebenen Typs benutzt (also
"Autos" um ein Auto zu fahren, "Gewehre" um
mit einem Gewehr zu schieBen, etc.). Die Abkur-
zungen des Typs (Fahrzeug oder Waffe) sagen
dabei aus, welche Fertigkeit zu verwenden ist. P
= Pistolen, G = Gewehre, SW = Schwere Waffen,
A = Autos, M = Motorrader.

Die allgemeinen Fertigkeiten decken die restli-
chen gdngigen Situationen ab, denen ein Cha-
rakter in seinem Abenteurer-Leben ublicher
Weise so begegnet. "Schldsser offnen" dient
dazu, Ubliche elektronische Schldsser mit den
passenden elektronischen Geraten zu knacken.



Um alte, mechanische Schldsser 6ffnen zu kon-
nen bendtigt ein Charakter eine entsprechende
Zusatzfertigkeit.

Mit der Fertigkeit "Akrobatik” kann ein Spieler
versuchen, seinen Charakter eine besondere
Aktion-Einlage vollfihren zu lassen. Solange die
Aktion nicht abwegig oder unsinnig ist, sollte
der Spielleiter dabei immer zulassen, dass solche
Stunts dem Charakter einen mdglichen Vorteil
verschaffen. Hangt sich ein Charakter beispiels-
weise wahrend einer Verfolgungsjagd Kopfiiber
an einen Ausleger seines Fahrzeugs, um mit
seinen Schusswaffen "ndher" an seinem Ziel zu
sein, sollte der Spielleiter zulassen, dass sich der
Spieler damit einen Bonus auf die bevorstehen-
de SchieBerei erwirfelt. Es gilt immer, je "cooler"
die Aktion, desto hoher der Bonus.

Fur solche Stunteinlagen wirfelt der Spieler
dann gegen den Akrobatik-Wert seines Charak-
ters. Ist die Probe erfolgreich, bringt ihm der
Stunt einen Bonus, ist sie nicht erfolgreich,
bringt der schiefgegangene Stunt einen Malus.
Wie hoch Bonus und Malus ausfallen, entschei-
det der Spielleiter. Generell gilt, je cooler oder
risikoreicher der Stunt ist, desto hoher Fallen
Bonus und Malus aus. Die weiteren Fertigkeiten
werden in diesem Starterabenteuer nicht ben-
tigt. Die Verwendung von "Nahkampf* wird
unter den Kampfregeln erklart.

Bonus und Malus

Generell kann jede Probe, sei es auf ein Attribut
oder auf eine Fertigkeit, vom Spielleiter mit
einem Bonus oder einem Malus belegt werden.
Dieser reicht von +5 bis -5, wobei +5 (auf das
Attribut / die Fertigkeit) darstellt, dass das Vor-
haben sehr leicht ist, wahrend eine -5 verwendet
wird, wenn eine Aktion auBergewdhnlich schwie-
rig ist. So hat beispielsweise das SchieBen auf

FALLEN WORLD

ein Ziel, dass sich teilweise hinter einer Mauer
oder einem Felsen in Deckung befindet, einen
Malus von -3.

KAMPF

Es wird im Laufe dieses Abenteuers vorkommen,
dass sich Charaktere in einem Kampf wiederfin-
den. Fiur dieses erste Abenteuer sollen die
Kampfregeln etwas vereinfach werden, weswe-
gen beispielsweise Uberraschungsangriffe auBen
vorgelassen werden. Daneben wird Kampf tber
Zeiteinheiten (ZE) abgehandelt, diese werden
ausgegeben, um bestimmte Aktionen wie zum
Beispiel schieBen, auszufiihren. Der Einfachheit
halber werden diese Regeln aber auch wegge-
lassen, fur das Starterabenteuer gilt: Pistolen
schieBen 3-mal pro Runde, Gewehre 2-mal,
schwere Waffen nur einmal und jeder Charakter
kann ca. 10 Meter laufen. Innerhalb einer Runde
kann auBerdem maximal ein Nahkampfangriff
durchgefiihrt werden. Wer in einer Kampfrunde
noch andere Dinge ausfihrt, muss nach Ermes-
sen des Spielleiters entsprechend auf Angriffe
verzichten.

Initiative

Sobald es zu einem Kampf kommt, wiirfeln die
Spieler fur ihre Charaktere die sog. Initiative aus.
Der Spielleiter macht das gleiche fir die Gegner
(Monster, NSC). Die Initiative legt fest, in welcher
Reihenfolge die einzelnen Charaktere und
Monster in einer Runde an der Reihe sind.
Hdochste Initiative zuerst. Bei gleicher Initiative ist
derjenige mit dem hdoheren Intuitionsbonus
zuerst dran. Herrscht immer noch ein Unent-
schieden, wird mit einem W10 so lange gegen-
einander gewdirfelt, bis einer ein hoheres Ergeb-
nis erzielt hat, als der andere. Der mit dem
héheren Ergebnis ist zuerst dran. Die Reihenfol-
ge wird am besten auf einem Blatt von oben
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nach unten notiert, so dass immer nachgeschaut
werden kann, wer als néchstes dran ist. Wie die
Initiative ermittelt wird, steht im jeweiligen
Késtchen auf dem Charakterbogen.

Fernkampf

Ein Fernkampfangriff wird in drei Schritten aus-
gefiihrt. Zuerst wird ein Trefferwurf gemacht,
das ist eine Probe auf die passende Waffenfer-
tigkeit. Jede Waffe hat einen mod. Wert, der auf
die Fertigkeit angerechnet wird. Eine Waffe mit
mod. +3 ist also handlicher zu bedienen als eine
mit mod. -2.

Hat der Charakter sein Ziel getroffen, fihrt der
Spieler einen Verwundungswurf durch. Tragt das
Ziel keine Ristung (bzw. hat keinen Wert fiir
Rustungsschutz), ist der Verwundungswurf
automatisch erfolgreich. Jede Ristung weist
einen RS-Wert (RUstungsschutz / vor dem
Schragstrich) und einen SR-Wert (Schadensre-
duzierung / nach dem Schragstrich) auf. Der
Spieler wirfelt einen W12 und addiert den
Starkewert seiner Waffe. Ist das Ergebnis gleich
oder hoher als der Ristungsschutz, so durch-
dringt der Schuss die Rlstung. Ist der Wert
kleiner, prallt der Schuss an der Ristung ab.

Wenn der Schuss die Ristung durchschlégt,
folgt danach der Schadenswurf. Die Wirfel und
Boni fiir den Schadenswurf sind bei der Waffe in
der Spalte "Schaden" angegeben. Vom gewir-
felten Ergebnis wird die Schadensreduzierung
der Ristung abgezogen. Was danach Ubrig
bleibt (wenn das Ergebnis mehr als 0 ist), wird
dem Ziel als Schaden angerechnet.

Nahkampf

Nahkampf folgt den gleichen Regeln wie Fern-
kampf: Trefferwurf, Verwundungswurf, Scha-
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denswurf. Es muss allerdings eine Nahkampfwaf-
fe verwendet werden und der Charakter nah
genug an seinem Ziel stehen.

Beim Trefferwurf ist zu beachten, dass auf die
Fertigkeit "Nahkampf" gewirfelt wird. Der An-
greifer muss ausrechnen, um wie viel er unter
seiner Fertigkeit gewdrfelt hat. Die Differenz gilt
als Malus fir das Ziel des Angriffs, das noch
versuchen kann, mit einer Probe auf Nahkampf
auszuweichen.

Bei der Berechnung der Starke der Waffe wird
auBerdem noch die halbe, abgerundete Stérke
des Angreifers hinzuaddiert.

Beispiel: Gareth greift einen Mutanten mit sei-
nem Kampfmesser (S 2) an. Er hat einen Nah-
kampfwert von 15 und wiirfelt eine 10. Damit
hat er seinen Fertigkeitswert um 5 unterboten
und beschert dem Mutanten einen Malus von -5
zum Ausweichen. Der Mutant hat einen Nah-
kampfwert von 12, der Malus reduziert seine
Fertigkeit auf 7. Der Spielleiter wirfelt fir den
Mutanten eine 10, das reicht nicht aus, um dem
gekonnten Angriff von Gareth auszuweichen. Da
Gareth Starke-Attribut einen Wert von 10 hat,
ergibt sich fir den Angriff eine Gesamtstarke
von 7 (halbe Starke <5> + Waffenstarke <2> =
Gesamtstarke <7>). Gareth wirfelt also einen
W12 + 7, um die Rustung des Mutanten zu
durchdringen.

Trefferpunkte und Schadenspunkte

Jeder Charakter und jedes Monster hat Treffer-
punkte. Diese geben an, wie viel Schaden der
Charakter / das Monster aushdlt. Hat ein Ziel
mehr Schaden genommen, als es Trefferpunkte
hat, so wird es kampfunfahig und liegt im Ster-
ben. Hat ein Charakter 20 Schadenpunkte mehr
als er Trefferpunkte hat, so stirbt er.



STARTERABEN-
TEUER I

Die Charaktere

Im Folgenden werden die vier Charaktere be-
schrieben, die an diesem Abenteuer teilnehmen.
Idealer Weise wird das Abenteuer von vier Spie-
lern und einem Spielleiter gespielt. Bei weniger
Spielern UGbernimmt der Spielleiter die Ubrig
gebliebenen Charaktere als NSC. Bei mehr als
vier Spielern kdnnen weitere Spieler wahlweise
Menschen oder Mutanten spielen und dafur die
Werte von "Phil* Gbernehmen, mit folgender
Ausnahme: Der Wert fur "Autos" wird unter
"Motorrader" eingetragen und die zusatzlichen
Charaktere unterstiitzen das Gunmen-Team auf
eigenen Motorradern als Begleitschutz. Mutan-
ten haben auBerdem die Mutation "grine,
verwarzte Haut", die keinerlei weiteren Einfluss
auf das Spiel hat.

Geschlecht und Name der Charaktere kénnen
beliebig geandert werden.

Gin Walsh

Gin Walsh ist eine Biodroidin, ein kunstlich in
einem Tank geziichteter, genetisch optimierter
Mensch. Biodroiden werden von Konzernen
erschaffen und mussen in der Regel die ersten
Jahre ihres Lebens fur den Konzern arbeiten, der
sie erschaffen hat. Sie missen sozusagen ihre
Geburt beim "Mutterkonzern" erst abarbeiten,
bevor sie sich frei entscheiden kénnen, was sie
mit ihrem Leben anfangen mochten. Viele
Biodroiden bleiben aber durchaus ihr Leben lang
fur den Konzern tatig, von dem sie erzeugt
wurden. Da Biodroiden neben erhéhter Intelli-
genz und korperlicher Kraft auch speziell da-
raufhin  manipuliert wurden, mit besonders
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hoher Wahrscheinlichkeit Gbersinnliche Fahig-
keiten zu entwickeln, werden sie auch besonders
gern zur Industriespionage eingesetzt. Gins
Mutterkonzern ist CryoSyn Genetics, ein GroB-
konzern, der sich auf das Erschaffen von
Biodroiden spezialisiert hat, insbesondere im
Bereich der kunstlichen Fahigkeiten, also im
Gehirn "vor-installiertem" Wissen. Gin ist seit
einem Jahr von ihrem Konzern frei

und hat sich entschieden, erst
einmal die Welt auBerhalb
der Konzernmauern ken-

nenzulernen. Sie  muss

zwar noch immer alle
sechs  Monate

einem Gen-

Check bei ihrem

Konzern vorstel-

lig werden, hat
aber sonst alle Frei-
heiten.

Den Vertrag mit CryoSyn hat sie jedoch nicht
geklindigt, sondern zunachst nur fir zwei Jahre
ausgesetzt, um zu sehen, ob sie in der Lage ist,
alleine Uber die Runden zu kommen. Fir zwei
Jahre reicht ihr Erspartes als Notreserve aus, so
dass sie danach entscheiden kann, ob sie ein
Leben in der freien Welt aufnimmt, oder wieder
in die Dienste und gesicherten Verhaltnisse des
Konzerns tritt. Gin ist vom Charakter her eher
zurlickhaltend und gibt wenig tber sich und ihre
Herkunft Preis. Sie beherrscht Telekinese und
kann unbelebte Objekte mit einem Gewicht von
bis zu 5 kg schweben lassen, solange sie sich auf
das Objekt konzentriert. Das ist inzwischen auch
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unter den Gunmen soweit bekannt. Daflr ist
allerdings noch nicht bekannt (auch nicht in
ihrem Team), dass Gin zudem auch eine Telepa-
thin ist. Sie hat eine Telepathiezahl von 6, steht
also noch in der Anfangsentwicklung ihrer Be-
gabung, und beherrscht die Kraft "Nachricht
senden”. Zum Anwenden dieser Kraft ist kein
Telepathie-Wurf notwendig, sie gelingt immer.
Gin kann mit einer beliebigen anderen Person
telepathischen Kontakt aufnehmen und "in
ihrem Kopf" zu dieser Person sprechen solange
die Person kein Tech-Cyborg oder Bio-Cyborg
ist. Sollte Gin diese Kraft auf einen Cyborg an-
wenden, wird sie sofort aufgrund der fremdarti-
gen Struktur in der Hirnmatrix dieser Wesen fir
30 Minuten ohnmachtig. Folgende Werte mus-
sen fur Gin auf dem Charakterbogen eingetra-
gen werden:

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 10, Gewehre: 8, Schwere Waffen: 3

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10, Schwere Fahrzeuge: 5

Fertigkeiten:
Akrobatik: 12, Nahkampf: 8

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 80

Name: Gin  Walsh, Gattung:  Biodroid,
Geschlecht: weiblich
Wesensziige: verschlossen, hilfsbereit

Beruf: Gunmen,

Attribute
ST: 15, GE: 17, IN: 18, WA: 14, KO: 12, CH: 15
Intuitionsbonus bei WA: 6

Telepathiezahl: 6,
“Nachricht senden" ankreuzen

Ubersinnliche Fahigkeiten: Telekinese
Initiative: 2W6 + 6

Waffen:
GS Fire, Pistole, S 5, mod. +1, Schaden W6
Kampfmesser, S 2, Schaden W6

Rastungen:
Gunmen Suit, RS10/3

Trefferpunkte: 30
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Terry Greensand

Die Photozytoidin Terry hat sich den Gunmen
angeschlossen, um neben ihrer Tatigkeit als
Wissenschaftlerin fiir einen kleineren Konzern
"etwas spannendes" zu tun. Genau wie
Biodroiden sind Photozytoiden genetisch veran-
derte Menschen, hier allerdings mit dem Ziel,
Menschen zu erschaffen, die Kohlendioxid ein-
und Sauerstoff ausatmen. Entsprechend haben
Photozytoiden eine griine Haut und ihre

Haare dhnelt der Aloe Vera Pflanze.
Bei der Erschaffung der
Photozytoiden ist erstmals
aufgefallen, dass diese eine
hoéhere Affinitat zu Uber-
sinnlichen Fahigkeiten
besitzen.  Die  weitere
Forschung auf diesem
Bereich hat dann Uber-
haupt erst zur Erschaffung
der Biodroiden geflhrt. Ein
Nachteil daran, ein
Photozytoid zu sein, ist die
Notwendigkeit, immer mdg-
lichst viele Hautpartien offen
zu halten, damit Sonnenlicht
fur die Photosynthese auf-
genommen werden kann.



Geschlossene Ristungen bendétigen eine sehr
aufwandige und damit teure Innenbeleuchtung,
damit sie getragen werden  kdnnen.
Photozytoiden sind noch immer ein For-
schungsgebiet und eine mdgliche Lésung des
Sauerstoffproblems auf der Erde. Die Produktion
von Photozytoiden wird haufig von den jeweili-
gen Stadtstaaten in Auftrag gegeben und die
Photozytoiden stehen fiir mehrere Jahre nach
ihrer Erschaffung unter Beobachtung und dienen
als Forschungsobjekt. Daher hat Terry auch die
meiste Zeit einen in Sie eingepflanzten Kommu-
nikator aktiviert, der Daten zu ihren biologischen
Funktionen, sowie audiovisuelle Daten ihrer
Wahrnehmung an ihren Konzern (Ubertragt.
Diesen Kommunikator kann sie aber jederzeit
abschalten, wenn sie Privatsphdre haben méch-
te. Im Gegensatz zu Gin, die GunSmart Waffen
bevorzugt, schwort Terry auf Waffen der Marke
"Maniac Weapons". Diese sind zwar haufig in
der Qualitdt denen von GunSmart unterlegen,
der Name klingt aber, wenn es nach Terry geht,
nach mehr Aktion. Terry beherrscht die Uber-
sinnliche Fahigkeit "Levitation", mit der sie bis zu
150 m Uber dem Erdboden schweben kann,
solange sie sich konzentriert. (Sie kann wahrend
dessen Reden und kérperlich agieren, aber nicht
schieBen oder Fahrzeuge bedienen.) Sie nutzt
diese Fahigkeit duBerst geschickt in Kampfsitua-
tionen, verwendet sie aber noch viel lieber um
rumzublddeln.
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Intuitionsbonus bei WA: 8

Ubersinnliche Fahigkeiten: Levitation
Initiative: 2W6 + 8

Waffen:
M. Billit, Pistole, S 4, mod. 0, Schaden W4+2

Kampfmesser, S 2, Schaden W6

Ristungen:
Leichte Gunmen Suit, RS8/ 2

Trefferpunkte: 22

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 8, Gewehre: 7

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10, Motorrader: 12

Fertigkeiten:
Akrobatik: 14, Nahkampf: 7

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 70

Name: Terry Greensand,

Gattung: Photozytoid,

Geschlecht: weiblich
Wesenszlige: Sehr offen, manchmal

Uberdreht, liebt Gliderbike-Rennen

Beruf: Gunmen,

Attribute
ST: 6, GE: 14, IN: 14, WA: 17, KO: 15, CH: 12

Phil Danning

Phil ist ein Mensch und Ex-Polizist. Er liebt Sar-
kasmus und reagiert manchmal zynisch. Den Job
als Polizist hat er an den Nagel gehangt, weil es
in seiner Einheit fuir seinen Geschmack zu Haufig
um die Interessen von Konzernen ging und zu
selten um den Schutz der einfachen Birger. Ihm
ist zwar bewusst, dass die Konzerne ein wichti-
ges Triebrad der Stadtstaaten sind, dennoch
mochte er sein Leben in den Dienst der Birger
stellen, fur die die Stadtstaaten seiner Meinung
nach da sind. Entsprechend hat er sich auf die
Jagd nach Scuntern verlagert, um die Handler
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und Reisenden zu schiitzen und auf diesem Weg
seinen Lebensunterhalt zu verdienen.
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Name: Phil
Beruf: Gunmen,

Danning, Gattung: Mensch,
Geschlecht:

Wesenszlige:  zynisch, Retter in der Not

maénnlich

Attribute
ST: 12, GE: 14, IN: 12, WA: 15, KO: 10, CH: 8
Intuitionsbonus bei WA: 7

Initiative: 2W6 + 7

Waffen:
GS Fire, Pistole, S 5, mod. +1, Schaden W6

GS K45, Gewehr, S 8, mod. -2, Schaden W12
Kampfmesser, S 2, Schaden W6

Rastungen:
Schwere Gunmen Suit, RS 12/ 3

Trefferpunkte: 24

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 10, Gewehre: 10, Schwere Waffen: 8

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10, Schwere Fahrzeuge: 5

Fertigkeiten:
Akrobatik: 8, Nahkampf: 12

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 10




Bob Brown

Bob hat der Beruf des Gunmen schon immer
fasziniert und er wollte bereits als kleiner Junge
Gunmen werden. Er ist ein Mensch und arbeitet
von Beginn seiner Karriere an als Gunmen. Bis
vor einem Jahr hat er meistens alleine gearbeitet
oder als Unterstitzung bei anderen Teams
ausgeholfen. Als er jedoch vor gut einem Jahr
eine kleinen Haufen desillusionierter und orien-
tierungsloser Anfanger im Gunmen-Geschaft im
"Heavy Shoulders" vorfand, Gin, Terry und Phil,
die ohne groBe Erfahrung in das das Geschéft
einsteigen wollten, schloss er sie schon nach
einem ersten Gesprach ins Herz und beschloss,
sie unter seine Fittiche zu nehmen. Er hatte das
Gefihl, dass sich hier die Chance fir ein neues
Team auftat, von dem er Teil sein wollte, und
dieses Geflihl hat ihn auch im zuriickliegenden
Jahr bisher nicht verlassen. Das Geld flieBt und
die Neulinge erweisen sich als sehr talentiert in
der Scunter-Jagd.

Fur Bob ist dieses, sein erstes richtiges Team, zu
einer Art kleiner Familie geworden. Er schatzt
Gin und Phil sehr, unterhélt sich aber am liebs-
ten stundenlang mit Terry Uber die aktuellen
Ergebnisse der Gliderbike-Saison, seine zweite
groBe Leidenschaft. Er selbst besitzt einen gro-
Ben Truck mit mehreren Fang-Aufbauten, mit
dem das Team im Odland auf die Jagd nach
Scuntern geht. Wahrend der Jagd sitzt er am
Steuer und das restliche Team bedient die Auf-
bauten oder beschiet die Scunter von der
Ladeflache aus. Direkt nach dem Truck ist seine
Plasmapistole (Plasmo5) von Sentinel, einem
Edel-Hersteller der Ublicherweise fur Konzern-
bedarf produziert, sein ganzer Stolz, die er sich
Uber die Arbeit als Gunmen finanziert hat.
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Name: Bob  Brown, Gattung: Mensch,
Beruf: Gunmen, Geschlecht: mannlich
Wesensziige: Raubein, loyal

Attribute
ST: 13, GE: 12, IN: 11, WA: 12, KO: 11, CH: 9
Intuitionsbonus bei WA: 5

Initiative: 2W6 + 4

Waffen:
Plasmo5, Pistole, S 7, mod. +1, Sch. W10+1

GS Hunter, Gew., S 8, mod. +2, Schaden W10
Kampfmesser, S 2, Schaden W6
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Ristungen:
Schwere Gunmen Suit, RS 12/ 3

Trefferpunkte: 26

Waffenfertigkeiten:
Pistolen: 10, Gewehre: 10, Schwere Waffen: 6

Fahrzeugfertigkeiten:
Autos: 10, Schwere Fahrzeuge: 12

Fertigkeiten:
Akrobatik: 7, Nahkampf: 11

Wissenschaftliche Kenntnisse:
Atomphysik: 15

AUFTAKT

Das Abenteuer beginnt im "Heavy Shoulders",
das Team hat sich gerade die aktuellen Ab-
schussquoten und den ihm zugewiesenen Jagd-
sektor abgeholt. Es darf heute bis zu 4 Scunter in
der Nahe der Berge abschieBen. Das "Heavy
Shoulders" ist eine Bar in der sich die Gunmen-
Teams treffen um sich auszutauschen und sich
nach der Jagd zu entspannen und abzuschalten.
Neben einer Langen, L-férmigen Theke mit
Barhockern gibt es im Innenraum einzelne,
runde Tische, an denen jeweils 4 bis 8 Personen
Platz nehmen kénnen. Der Raum wird von aller-
lei Neon-Dekorationen beleuchtet. Die Theke
wird von sechs Barkeepern bedient, im Innen-
raum fahren kleine, rechteckige Servierroboter
herum, an denen Uber einen Touchscreen Ge-
trankebestellungen aufgegeben werden konnen.

Das Team sammelt sich noch einmal in der Bar
und geht den aktuellen Plan durch. Die Jagd
wird diesmal wohl etwas ungemutlicher werden,
weil das Gelande im zugewiesenen Sektor schon
recht nah an den Bergen im Norden der Stadt
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liegt und sehr unwegsam und rau ist. Das Team
geht noch einmal die Details durch, die Charak-
tere sollten sich Uber die bevorstehende Jagd
austauschen und das Vorgehen planen. Bob
kennt das Gelande und kann den anderen mit-
teilen, dass es dort sehr felsig ist. Das Team
bendtigt vermutlich Haltegurte an den AuBen-
aufbauten des Trucks und einen Satz Ersatzrei-
fen, die in der Stadt gekauft werden kénnen.

Wahrend sich das Team unterhalt, setzt sich der
zwielichtige Miles ungefragt mit an den Tisch.
Die Gruppe hat schon schlechte Erfahrungen mit
ihm und seinen Auftrdgen gemacht. Er hat das
Team bereits auf mehreren Jagden mit seinem
Motorrad begleitet und bei der letzten Jagd
versucht, Schmugglerware in einem Geheimfach
seines Motorrads mit in die Stadt zu schleusen.
Das Team hat er dabei unter dem Vorwand einer
Jagd als Rickendeckung missbraucht, falls bei
der Ubergabe der Ware etwas schief lauft. Sollte
das Team abweisend auf ihn reagieren, versucht
er die Situation zu deeskalieren, indem er versi-
chert, dass er nichts vom Team will, sondern nur
einen gut gemeinten Tipp als Entschuldigung fir
die Schmuggel-Aktion anbieten mdochte. Miles
ist Mitte dreiBig, wie ein fast quadratischer
Schrank gebaut, aber nur 1,65 groB. Er tragt
einen griin-grauen Overall und dariiber eine
diinne Jacke aus Wildleder.

Wenn die Gruppe ihn aussprechen ldsst, teilt er
ihnen mit, dass er an der Ausgabestelle den
Sektor gesehen hat, der dem Team zugewiesen
wurde. Er hat einen Kontakt, der weifB, dass es in
diesem Gebiet alte Industrieruinen gibt, aus
denen alte Technologien geborgen werden
konnen. Sein Kontakt zahlt sehr gut fir alles, was
aus den Ruinen in diesem Gebiet geborgen
werden kann. Miles meint, wenn es sich ergibt,
koénnte das Team sich dort ja mal umsehen und



ihm Bescheid sagen, wenn sich etwas von Inte-
resse finden lasst. Wenn Miles seine Info an den
Mann bringen konnte, verlasst er die Bar und
gibt dem Team noch eine Runde "Vitalizer" aus,
ein spezieller Energy-Drink, der dem K&rper tUber
einen langeren Zeitraum Wasser und Zucker
spendet, den die Gunmen in der Bar gerne vor
der Jagd trinken, um langer Fit zu sein.

Sollte sich das Team noch ein wenig in der Bar
umhdren, zum Beispiel Uber die omindsen Inte-
ressenten, die Odlandtechologie aufkaufen,
kdnnen sie folgende Gerlichte aufschnappen:

- Beim Gliderbike-Rennen hat der Fahrer Ron
Bimkin die letzten drei Rennen in Folge gewon-
nen und Uberzeugte durch ganz unglaubliche
Stunts. Er wird diese Nacht beim groBen Finale
der Saison in New Haven antreten.

- Bei den kleineren Gliderbike-Rennen der unte-
ren Ligen ist in der Arena von New Haven aufge-
fallen, das in den letzten Tagen vermehrt Zu-
schauer in Business-Outfit anzutreffen waren.
Daher vermutet man, dass es in New Haven
geschéftliche Verhandlungen bei den groBen
Konzernen gibt, zu denen Delegationen aus
anderen Stadtstaaten eingeladen wurden.

- Eines der Gunmen-Teams behauptet, in der
N&he der Berge den "Sensenmann" gesehen zu
haben. Dabei handelt es sich um ein Schauer-
marchen von einem seltsamen Roboter, der sich
im Schatten verstecken kann, sich an seine Opfer
heran schleicht und sie aus dem Hinterhalt
heraus mit einem zur Sense umfunktionierten
Arm Uberrascht. Sollte das Team mit dem ande-
ren Gunmen-Team sprechen (ein Mann und eine
Frau, zusammen einem mannlichen Tech-
Cyborg), dass dieses Gerilicht streut, wird es
berichten, dass es den Roboter in der Ndhe der
Berge aus ca. 150 Metern Entfernung gesehen
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hat. Er lief sehr schnell mit seltsamen Bewegun-
gen vom Team weg in Richtung der Berge, hatte
Sensen anstatt von Armen und lange dirre
Beine.

- Ein weiteres Geriicht ist, dass Tom Bowers, ein
Uberregional bekannter Gunmen, zurzeit in der
Stadt ist. Er Jagd bevorzugt in Sorrows Hope,
kommt aber immer wieder einmal nach New
Haven. Einige abergldubische Teams sind der
Meinung, dass die Ankunft von Tom Bowers eine
Vorankiindigung dafiir ist, dass demnéchst
wieder hohere Kopfgelder auf Scunter gezahlt
werden.

Nachdem das Team die Bar verlassen und ggf.
Ersatzreifen in der Stadt gekauft hat, wird es Zeit
sich auf den Weg zur Jagd zu machen.

JAGD

Das Team fahrt auf dem Truck von Bob ins
Odland. Dabei ist der Weg durch das groBe
Stadttor immer ein auBerordentlich beeindru-
ckender Anblick. Wenn man Gliick hat und sehr
frih losfahrt, ist das Tor noch geschlossen und
man sieht das Schauspiel des mechanischen
Vorgangs, bei dem sich das gewaltige Tor von
innen nach auBen 6ffnet und den Weg ins Od-
land frei gibt.

Um ins Odland zu kommen muss man am Tor an
einigen Schranken, automatisierten Straensper-
ren und einem Kontrollposten vorbei, an dem
man sich sowohl bei der Einfahrt als auch bei der
Ausfahr ausweisen muss. Wer keinen entspre-
chenden Ausweis eines Stadtstaats besitzt, wird
auf eine Seitenspur abgefihrt und muss seine
biometrischen Daten in einem speziellen Raum
erfassen oder priifen lassen.
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An dieser Stelle muss Terry einen Test auf Intel-
ligenz mit -5 ablegen um zu priifen, ob sie ihren
Ausweis wieder einmal vergessen hat. Sollte sie
die Probe verpatzen, hat sie den Ausweis nicht
mit und muss im besagten Raum einen Iris-Scan,
das digitale Einlesen der Fingerabdrucke, die
Aufnahme einer Sprachprobe und eine kleine
Blutabnahme Uber sich ergehen lassen.

Im Odland geht es zunichst einfach nur durch
Wiiste und feinen Steinboden, auf dem der gut
gefederte Truck relativ ruhig fahrt. Der Truck von
Bob hat drei Sitzplatze vorne und drei auf der
Ruckbank. Von der Rickbank aus kann man
durch ein Fenster auf die Ladeflaiche schauen.
Das Fenster lasst sich runter klappen und man
kann bequem durch das offene Fenster auf die
Ladeflache klettern.

Auf dem Dach des Trucks befindet sich ein Sitz
mit Gurt und einer Harpunen-Kanone, die als
Schwere Waffe zahlt, S 12, mod. -2, Schaden 3
W6. Ein Gegner, der durch diese Waffe Schaden
erleidet, ist mit einem Stahlseil an den Truck
gefesselt und kann sich nur befreien, wenn er
gegen das Stahlseil 18 Punkte Schaden verur-
sacht. (Nahkampattacken treffen automatisch,
RS 12 / 3.) Das Stahlseil rollt sich nach einem
Fehlschuss automatisch wieder auf, die Waffen
kann aber deshalb nur jede dritte Runde abge-
feuert werden. Auf der Ladeflache befinden sich
links und rechts zwei angeschweifte Ausleger,
Trager mit Sicherheitsnetz und Vorrichtungen
zum Festgurten, die sich Uber einen Klappme-
chanismus auf 3 Meter ausfahren lassen. Durch
den leicht schragen Winkel sind die Ausleger im
ausgefahrenen Zustand ca. 1 Meter hoher als
der Sitz auf dem Dach des Trucks, so dass eine
freie Schussbahn bis vor den Truck besteht. Der
Rechte Ausleger hat zudem eine Fangnetzkano-
ne, die als schwere Waffe zahlt, und ein Netz aus
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dinnen Stahldréhten verschieBt. Bei einem
erfolgreichen Trefferwurf wird das Ziel in dem
Netz gefangen und kann sich nur befreien, wenn
es eine Starke von mindestens 16 hat und eine
Starkeprobe -10 besteht, oder es sich mit einem
Schneidbrenner befreien kann. Der SchlieBme-
chanismus des Netzes kann von Bob per Fern-
bedienung entriegelt werden.

Wahrend der Fahrt kann das Team in der Ferne
eine kleine Gruppe von 3 Scuntern bei der Jagd
beobachten, wenn einem der Charaktere eine
Probe auf Wahrnehmung mit -3 gelingt. Sollte
ein Teammitglied die Gruppe jagen wollen,
erinnert Bob sie daran, dass sie zum ihnen an-
gewiesenen Sektor fahren missen.

Die Scunter finden

Im Sektor angekommen kann das Team zu-
nachst das raue Gelande auskundschaften. Es
gibt einige Stellen, die weniger Gerdll aufweisen,
wenn man sich noch etwas weiter von der Stadt
entfernt. Der Beginn der Jagd besteht im Auf-
spliren der Scunter, die gerne zwischen den
Felsen und in kleinen Kuhlen lauern. Pro Stunde
suchen kann jeder Charakter eine Probe auf
Wahrnehmung mit -3 ablegen. Bei einem Erfolg
sichtet der jeweilige Charakter eine Gruppe von
3 Scuntern auf der Lauer (+1 pro zusatzlichem
Charakter). Sollte die Suche 2 Stunden dauern,
so kommen die Charaktere am Ende des Tages
in eine leichte zeitliche Bedrangnis bei den
weiteren Ereignissen. Dauert die Suche langer
als zwei Stunden, ist am Ende des Abenteuers
die Zeit fur Entscheidungen sehr knapp und der
Spielleiter sollte die Gruppe entsprechend unter
Druck setzen.



Die Scunter jagen

Nachdem die Gruppe die Scunter entdeckt hat,
beginnt die Jagd. Bob muss den Truck auf die
Scunter zu steuern, diese werden im ersten
Moment die Flucht ergreifen und Bob muss
wenigstens eine erfolgreiche Probe auf schwere
Fahrzeuge ablegen, um die Gruppe durch das
sehr unwegsame Geldnde einzuholen. Jede
misslungene Probe sorgt dafir, dass der Truck
durch einen kleinen Felsen oder ein Loch un-
sanft durchgerittelt wird und erzeugt bei allen
Insassen einen Punkt Schaden. (Mehr als 5
Schadenspunkte sollte der Spielleiter nicht
zulassen. Sollte das passieren, kann der Spiellei-
ter an dieser Stelle einwerfen, dass auf der Lade-
flaiche ein Erste-Hilfe-Kasten befestigt ist, mit
dem sich die Gruppe wieder komplett heilen
kann. Dieser Erste-Hilfe-Kasten kann auch im
weiteren Spiel "erwdhnt" werden, wenn die
Gefahr droht, dass die Gruppe im Odland stirbt,
praktisch als Notlésung, damit das Abenteuer
weiter gehen kann.)

Nachdem die Gruppe die Scunter eingeholt hat,
ist es an der Zeit fur die anderen Teammitglie-
der, Position auBen am Truck zu beziehen. Der
Sitz auf dem Dach und die seitlichen Ausleger
mussen besetzt werden. Von dort konnen die
Teammitglieder entweder mit ihren eigenen
Waffen auf die Scunter schieBen, oder die dort
montierten Waffen verwenden. Das SchieBen
wahrend der Fahrt wird mit einem Malus von -3
belegt. Dieser Malus kann durch entsprechende
Fahrmanoéver von Bob auf 0 reduziert werden,
wenn er eine erfolgreiche Probe auf schwere
Fahrzeuge ablegt. Misslingt die Probe, ist das
SchieBen stattdessen mit einem Malus von -4
belegt. AuBerdem konnen die Teammitglieder
durch Stunts einen Bonus auf lhre Proben erhal-
ten, wie bei den Regeln beschrieben.

FALLEN WORLD

Wichtig: Sollte Bob eine Fahrprobe misslingen,
und eines der Teammitglieder nicht angeschnallt
(Sitz auf dem Dach) oder mit Gurten gesichert
sein (Ausleger), muss das Teammitglied eine
Probe auf Akrobatik mit -2 ablegen. Sollte die
Probe fehl-schlagen, so féllt es vom Truck und
nimmt W10 Sturzschaden (reduziert um die SR
der Ristung). Das Teammitglied muss dann
eingesammelt werden und die Jagd ist vorbei.
Eine neue Gruppe Hunter muss gesucht werden.

Die eigentliche Jagd sollte nun vom Spielleiter
moderiert werden. Sie ist eine duBerst wilde
Angelegenheit, Bob muss immer wieder bei
seine Fahrproben Geroll ausweichen (-1, wenn er
nur fahrt, -3 wenn er dem Team den Malus auf
SchieBen aufheben mochte), die Jagd fihrt um
groBe Felsbrocken herum, die Teammitglieder
werden durchgerittelt und einzelne Scunter
greifen immer wieder den Truck an, versuchen
auf die Ladeflache oder die Ausbauten zu sprin-
gen und nach den Teammitgliedern zu schnap-
pen, wahrend diese auf die Scunter feuern. Der
Spielleiter muss die Aktion beschreiben, die
wahrend der Jagd vor sich geht, und die einzel-
nen Aktionen cineastisch darstellen. Dreck und
Gerdll fliegt herum, die Charaktere schmecken
den heiBen Woistenstaub

Der Kampf beginnt und die Initiativewirfe wer-
den ausgefiihrt.

Werte flr einen Scunter:

Initiative: 2W6 + 7, Intuition: 4, Starke: 8
Nahkampf: 14

Ristung:

Harter, ledriger Panzer, 10 / 2

Waffen:
Klauen, S2, Schaden W6
Kiefer: S3, Schaden W8
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Trefferpunkte: 18

Besonderes:

Scunter haben pro Runde 2 Nahkampfattacken,
mussen aber eine ST-Probe +4 bestehen, um auf
den Truck in Nahkampfreichweite zu kommen.
Sie greifen einmal mit den Klauen an, und ein-
mal mit dem Kiefer. Scunter kénnen sich mit
ihren Kiefern in einem Opfer verbeiBen, trifft die
Attacke und verursacht Schaden, so beift sich
der Scunter fest und trifft in der nachsten Runde
mit der Biss-Attacke automatisch, bevor er
wieder ablasst.

Waffen:
Klauen, S3, Schaden W6+2
Kiefer: S4, Schaden W8+2

Trefferpunkte: 25

Besonderes: Wie Scunter.

Nachdem zwei Scunter aus der Gruppe getdtet
wurden, erscheint vor dem Truck hinter dem
nachsten Felsbrocken eine weitere kleine Grup-
pe von 2 Scuntern (+1 pro zusatzlichem Charak-
ter), einer davon ist ein Alpha-Scunter, ein be-
sonders groBer Rudelfiihrer. Bob muss dem
Rudel ausweichen und eine Probe auf schwere
Fahrzeuge mit -1 ablegen. Misslingt der Wurf,
wird einer der Reifen beschadigt und muss nach
der Jagd ausgetauscht werden. Wahrend der
Fahrt sind dann alle weiteren Proben auf schwe-
re Fahrzeuge mit einem zusétzlichen Malus von -
1 belegt.

Bob weiB, dass der Alpha besonders viel Kopf-
geld bringen wird, aber dass er auch besonders
geféhrlich ist. Bob muss entscheiden, ob die
Gruppe sich dem Alpha stellt, oder er die weitere
Jagd abbricht. Er kann sich dazu kurz mit dem
Team abstimmen, da er aber am Steuer sitzt,
trifft er die Entscheidung.

Werte fir einen Alpha:
Initiative: 2W6 + 9, Intuition: 6, Starke: 11

Nahkampf: 15
Ristung:
Harter, ledriger Panzer, 11/ 3
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Nachdem das Team zwei weitere Scunter geto-
tet hat (normale oder den Alpha), fliichtet der
Rest des Rudels. Bob kann zusammen mit dem
Team entscheiden, ob er die Jagd weiter fihrt
und die Scunter verfolgt, allerdings hat das
Team seine Abschussquote erreicht und wird fur
weitere Scunter nicht bezahlt.

Jetzt ist es an der Zeit, die Kopfe der erlegten
Scunter einzusammeln (es kénnen auch ganze
Tiere abgegeben werden, dann wird es aller-
dings auf der Ladeflache voll). Wenn die Gruppe
beim ersten Scunter anhélt, bemerkt sie, dass sie
sich bereits sehr weit von der Stadt entfernt hat.
Einem zufdllig ausgewahlten Gruppenmitglied
fallt an einem kleinen Hang, an dem die Berge
anfangen, eine Art Hohle auf. Bei genauerem
Hinsehen erweist sie sich als Eingang in eine
Anlage. Das kdnnte eine der Anlagen sein, von
denen Miles gesprochen hat.

RUINEN

Wenn sich die Gruppe entscheidet, den Eingang
zu untersuchen, geht es mit diesem Abschnitt
weiter. Musst ihr die Runde aus irgendeinem
Grund bereits jetzt schon abbrechen, kénnt ihr
auch mit "Der Deal" weitermachen.

Bei ndheren Betrachten handelt es sich bei der
Hohle um den Eingang in eine alte Industriean-
lage, die im Inneren des Hangs liegt. Das die
Anlage im Inneren des Bergs untergebracht ist,
ist ein sehr ungewodhnlicher Umstand und bringt




bei Bob die Befiirchtung hoch, dass es sich um
ein altes Atom-Silo handeln kénnte. Am Eingang
fihrt zunéchst ein langer Gang weiter in den
Berg hinein. Die Gruppe wird Taschenlampen
aus dem Truck brauchen, um im Inneren der
Anlage etwas sehen zu kénnen. Der Gang ist mit
Metallwéanden verkleidet, auf dem Boden liegen
Metallgitter, unter denen der raue Fels zu sehen
ist. Die Schritte auf dem Metall hallen den Gang
entlang.

Wahrend die Gruppe den Gang entlang geht,
was in jedem Fall nicht gerduschlos von statten
geht, diurfen die Spieler eine Probe auf Wahr-
nehmung -5 ablegen. Gelingt die Probe, so fillt
dem jeweiligen Charakter am Ende des Ganges
ein leises Surren zusammen mit einem einzelnen
Piepen und dem kurzen Aufleuchten eines
blauen Lichts auf.

Der Gang flihrt zunachst zu einer Kreuzung. Der
erste Gang, den die Gruppe wahlt, fihrt nach 30
Metern zu einer Sicherheitstir, die verschlossen
ist und sich mit keinen Mitteln 6ffnen lasst.

Der zweite Gang endet nach 10 Metern in einer
Sackgasse, da er eingestiirzt ist. Am Ende des
Gangs hat ein "Rascal" (+2 pro zusatzlichem
Charakter) sein Lager aufgeschlagen, ein kleiner
Odlandbewohner, der einer Mischung aus Dachs
und Waschbér &hnelt, allerdings metallische
Krallen und Rickenstacheln besitzt, mit denen er
sich verteidigt. Die Gruppe kann einen Kampf
mit dem Rascal eingehen, wenn sie sich laut
oder unvorsichtig verhalt. Wird der Rascal auf-

geschreckt, greift er ggf. sogar aus dem Dunkel
heraus Uberraschend an. /
Ist die Gruppe hin-
gegen vorsich-
tig, kann sie
sich  auch

FALLEN WORLD

zuriickziehen, ohne sich mit dem Rascal anlegen
zu mussen. In jedem Fall wird er, wenn sich ihm
die Gelegenheit bietet, ins Freie fllichten.

Werte fiir den Rascal:
Initiative: 2W6 + 2, Intuition: 2, Starke: 4
Nahkampf: 16

Ristung:
Metallische Schuppen unter der Haut, 8 / 1

Waffen:
Klauen und Stacheln, S2, Schaden W4

Trefferpunkte: 14

Der letzte Gang fithrt durch eine groBe, offen
stehende Sicherheitstlir, ahnlich der ersten
Sicherheitstur, in eine Werkhalle in der verschie-
dene Gerliste um einen groBen, runden Apparat
aufgebaut sind. Mehrere Kabelstrange und
Rechner sind an den Apparat angeschlossen,
keiner davon ist eingeschaltet. Wahrend die
Gruppe den Raum untersucht, findet sie jede
Menge verstreutes Werkzeug auf Tischen und an
Werkzeugbanken, auf dem Boden ziehen sich
verschiedene Strénge von Kabeln entlang. Alles
weist darauf hin, dass diese Anlage, oder zumin-
dest dieser Raum, noch nie von Plinderern
betreten wurde. Im hinteren Teil der Halle befin-
det sich ein gesicherter Beobachtungsraum, die
Tur steht offen und im Inneren ist es Dunkel, nur
eine kleine, langliche, blaue LED sieht man
leuchten. Das getdnte Sicherheitsglas lasst sich
mit den Lampen der Gruppe nur schwach
durchdringen.

Betritt die Gruppe den Raum und leuchtet in
Richtung der blauen LED, wird sie feststellen,
dass es sich bei der LED um den Visor eines
Roboters handelt, der die Eindringlinge ansieht.
Seine Beine sind prazise, hydraulische Stelzen,
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der rechte Arm endet in drei Sicheln und der
linke Arm endet in einer Art Gewehr. Einer der
Sichelfinger héngt in einem Datenanschluss an
der Konsole, die sich im Beobachtungsraum
befindet. Solange die Gruppe nicht weiter agiert,
wird der Roboter nichts tun auBer sich Daten aus
der Konsole zu laden. Sollte sich die Gruppe
ndhern, gibt der Roboter erst einen Warnschuss
ab, danach feuert er auf die Gruppe mit seinem
Gewehr. Nach einigen Sekunden ist der Roboter
mit dem Download der Daten fertig. Sollte die
Gruppe Waffen auf den Roboter richten, aber
nicht den Kampf ero6ffnen,

wird der Roboter sich mit einigen gekonnten
Springen zur Tur hinaus bewegen und auf
seinen spitzen Stelzen mit zackigen Bewegun-
gen die Anlage verlassen. Dabei schlagt er mit
seinen Sicheln nach einer der Waffen und
schneidet sie glatt in drei Teile. Sollte die Gruppe
allerdings das Feuer erdffnen, kommt es zum
Kampf und die Initiative muss ausgewdrfelt
werden. Fir den Kampf gilt: Der Roboter wird in
jedem Fall, sobald sich die Gelegenheit ergibt,
die Flucht ergreifen. Das sollte spa-
testens dann der Fall sein, wenn
eines der Gruppenmitglieder
schwer verletzt ist. Sollte
die Gruppe jedoch
den Roboter besie-
gen, so wird dieser
eine Selbstzerstorung initia-
lisieren und explodieren, was
durch einen kleinen Alarm
erkennbar werden sollte. Die
Explosion, sofern die Gruppen-
mitglieder sich nicht entfernen,
verursacht 2W10 Schaden.
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Werte des Roboters
Initiative: 2W6 + 12, Intuition: 4, Starke: 14

Nahkampf: 16, Gewehre: 16

Ristung:
Metallisches Exoskelett: 15 / 4

Waffen:

Sicheln, S 6, Schaden W10 + 2
Gewehr, S 8, Schaden 2W6

Trefferpunkte: 32

Nachdem der Roboter uberwunden wurde,
konnen die Charaktere die Konsole untersuchen.
Diese ist noch nicht so alt und die Daten, die
sich der Roboter runtergeladen hat, kénnen mit
einer kleinen Handheld-Konsole, die Terry im-
mer bei sich hat, auch runtergeladen werden.
Einige der Werkzeuge kénnen noch eingesam-
melt werden, verschiedene Schraubenschlissel,
Messgerdte und Werkzeuge zum AnschlieBen
der Kabelbiindel.




DER DEAL

Zuriick in New Haven kann sich die Gruppe ggf.
erst einmal behandeln lassen. Fiir Gunmen gibt
es spezielle Klinikrdume zur ambulanten Be-
handlung, in der die bei der Jagd verletzten
Gunmen gegen einen geringen Betrag wieder
auf die Beine gebracht werden. (Jeder Charakter
hat nach der Behandlung wieder mindestens 16
Trefferpunkte Gbrig.)

Das Ubliche Prozedere der Gruppe ist, dass Bob
nach der Jagd die erlegten Scunter abgibt und
das Team sich im "Heavy Shoulders" trifft. Dort
kann das Team die Ereignisse noch einmal Re-
vue passieren lassen und ggf. anderen Teams
von der grandiosen Jagd berichten. AuBerdem
kann das Team sich hier auch nochmal mit dem
anderen Gunmen-Team unterhalten, das den
"Sensenmann” gesehen haben will. Im Gespréch
wird sich herausstellen, dass das andere Team
vermutlich den gleichen Roboter gesehen hat.

Sobald etwas Ruhe in die Gesprache kommt,
wird sich Miles wieder an den Tisch der Gruppe
setzen und sich nach der Jagd erkundigen.
(Sollte die Gruppe bei der Suche nach den
Scuntern im ersten Teil eine leichte oder groBe
Verzégerung gehabt haben, unterbricht Miles
das aktuelle Gesprach und setzt sich direkt an
den Tisch). Wenn das Team nicht von selbst auf
das Thema zu sprechen kommt, wird Miles
natirlich nach méglichen Funden von Technolo-
gie aus dem Odland fragen und sich hier auch
explizit nach Daten erkundigen. Mit entspre-
chendem Druck genauer nachgehakt, wird Miles
mit der Sprache rausriicken und erzahlen, dass
sein Kaufer in den Bergen im Odland eine For-
schungsanlage vermutet und Interesse an den
bisherigen Forschungsergebnissen und Prototy-
pen hat. Der Kunde zahlt rund das Zehnfache
dessen, was die letzte Jagd eingebracht hat, fur

FALLEN WORLD

Daten aus dem Forschungszentrum. Eine Uber-
gabe kann bei dem Gliderbike-Finale, das heute
Nacht stattfindet, erfolgen. Sollte die Gruppe bei
der Suche nach Scuntern im ersten Teil eine sehr
groBe Verzdogerung gehabt haben, wird Miles
energisch auf eine Entscheidung drangen, da
das Gliederbike-Rennen in Kiirze beginnt. Die
Gruppe hat nur zwei oder drei Minuten Zeit, sich
abzusprechen, und Miles wird mehrmals beto-
nen, dass die Gruppe jetzt zum Kunden aufbre-
chen muss, wenn der Deal noch zu Stande
kommen soll.

Sollte sich die Gruppe darauf einlassen, erhélt sie
von Miles Eintrittskarten fur das Gliederbike-
Rennen und er teilt mit, dass sich sein Kaufer mit
Ihnen beim Rennen in Verbindung setzen wird.
Sollte die Gruppe anlehnen, gibt es zwei Mog-
lichkeiten:

- Hat Terry in der Forschungshalle ihren Kom-
munikator nicht abgeschaltet, so hat ihr Konzern
auch mitbekommen, dass Terry im Besitz der
Forschungsdaten ist. In diesem Fall wird ihr
Konzern ihr anbieten, die Daten zu kaufen und
sie die Daten analysieren lassen. Das Geld kann
natlirlich geteilt werden, die AbschlieBende
Entscheidung, wie am Ende beschrieben, trifft
Terry dann aber alleine.

- Hat Terry den Kommunikator abgeschaltet,
kann die Gruppe die Daten gemeinsam in Terrys
privatem Labor in ihrer Wohnung untersuchen,
Geld gibt es dann allerdings nicht.

Die Gruppe wird, beim Rennen angekommen,
von groBen, auf hohen Absdtzen stehenden
Platzanweisern in langen griinen Manteln, mit
roten Schaustoffzeigfingern und Zylindern mit
rotierenden Warnleuchten auf dem Kopf an ihre
Platze geleitet. Diese Platzanweiser sind eines
der Wahrzeichen der Gliderbike-Arena in New
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Haven. Die Sitze sind auf einer angehobenen
Tribline mit Glasdach, an dem die Rennstrecke in
nachster Nahe vorbei fihrt. Man hat von den
Sitzen aus einen guten Uberblick und sieht die
Rennfahrer bei ihren wilden Manévern. Eine
Hochkurve flhrt direkt an dem Schutzglas vor-
bei, so dass man die Fahrer direkt an den Sitzen
vorbeifliegen sehen kann, wéhrend die enge
Kurve die Bikes aus der Bahn hinaustragt, die nur
noch an ihren Kufen Kontakt zur Bahn haben.
Bob und Terry sind in ihrem Element, das Finale,
die besten Fahrer, sie vergessen fast, dass sie
wegen eines Deals hier sind.

Das Rennen ist im vollen Gange, als eine dlinne
Frau im Business-Anzug sich neben die Gruppe
setzt und sagt: "Ich bin wegen der Forschungs-
daten hier." Die Frau wird keinerlei Auskunft
darliber geben, zu welchem Konzern sie gehort
oder aus welcher Stadt sie kommt. Sie benétigt
einfach nur die Handheld-Konsole von Terry und
wird sich die bendtigten Daten auf ihren mitge-
brachten Rechner ziehen und dann eine Trans-
aktion auf Terrys Handheld ausfiihren, mit der
das Geld eingezogen werden kann. Die Frau
wird auf die Frage nach den Forschungsdaten
nur die Auskunft erteilen, dass es sich um For-
schungsergebnisse zu einer sehr fortgeschritte-
nen Technologie handelt. Wahrend die Daten
entschlisselt und Ubertragen werden kann die
Gruppe einen Blick auf die Daten erhaschen. Es
scheint sich um eine Art durch Plasma induzier-
ten Energieschild zu handeln, mit dem Fahrzeu-
ge, Gebdude oder sogar Personen geschitzt
werden kénnen.

An dieser Stelle missen die Spieler eine Ent-
scheidung treffen:

Passen Energieschilde in die Welt von
Fallen World, oder sind sie unpassend?
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Der Spielleiter sollte genau diese Frage stellen.
Danach dirfen die Spieler alle mit einem W100
auf Atomphysik wiirfeln und mussen versuchen,
den Fertigkeitswert zu unterschreiten. Ist der
Wurf erfolgreich, zéhlt der eigene Wert zu dem
Ergebnis, dass sich der Spieler wiinscht. Ist der
Wurf nicht erfolgreich, zéhlt der Wert dagegen.
Addiert alle Werte flr "Pro-Energieschild" und
alle Wert fir "Contra-Energieschild". Uberwiegt
pro, so sind die Forschungsdaten richtig und
Energieschilde sind méglich. Uberwiegt Contra,
sind die Forschungsdaten Unsinn und Energie-
schilde nicht moglich. Tragt die Werte fir Pro
und Contra aus Eurer Runde auf der Antwortkar-
te ein.

Nach der Ubergabe verschwindet die Frau im
Business-Anzug und die Gruppe kann das Ren-
nen genieBen.

ENDE

STARTERABEN-
TEUER 1l

AUFTAKT

Zu Beginn des Abenteuers befinden sich Gin und
Phil in einer kleinen Bar in der Innenstadt. Eine
Station der Monorail befindet sich in unmittel-
barer Nahe und mal kann vom Fenster der Bar
aus die vorbei zischenden Wagons Monorail
beobachten. Die Bar hat 10 Sitznischen und 8
Barhocker und wird von einer kleinen, schlanken
Photozytoidin (Vivien) und einem etwas stam-
migeren Koch (Paul) betreut. Neben Gin und Phil
befinden sich noch vier andere Gaste in der Bar,



es ist wenig los, da die Arbeitszeit gerade vorbei
ist, der Abend aber noch nicht so richtig begon-
nen hat.

Das "Heavy Shoulders" war ihnen momentan
nicht genehm, da keiner so richtig Lust hat,
Miles zu begegnen. Bob hat sich um den neuen
Auftrag und das Abschuss-Sektor fir die
Scunter-Jagd gekiimmert. Phil und Gin kénnen
sich ein wenig in der Bar austauschen, kurz
danach kommt Bob zu FuB in der Bar an.

INFORMATIONEN FUR BOB

Bob hat gute Neuigkeiten. Dem Team wurde der
Auftrag zugewiesen, heute Abend die Ankunft
einer Karawane aus Sorrows Hope zu begleiten.
Es werden technische Hilfsmittel und Konzern-
glter geliefert. Die Truppe soll die Karawane vor
Scuntern beschitzen, aber auch vor eventuellen
Angriffen durch Raider aus dem Odland. Bob
weiB, dass dies eine groBe Chance ist und die
Stadt offensichtlich Vertrauen in das Team hat
(aufgrund der bisherigen erfillten Auftréage). Der
Auftrag ist zwar etwas riskanter als die Scunter-
Jagd, aber die Karawane soll nur das letzte Stlick
der Reise bis zum Tor bewacht werden und so
nah an der Stadt sind Raider-Angriffe eher nicht
zu erwarten. Zudem ist der ausgezahlte Sold fur
den Auftrag deutlich Hoher als das Kopfgeld fr
die Scunter. Das Team konnte den Auftrag
ablehnen und eine normale Jagd fahren. Aller-
dings wei3 Bob, dass es dann vorerst nicht mehr
so schnell ein Angebot von der Stadt geben
wird, wenn das Team den Auftrag ablehnt.

Bob kann Gin und Phil schon einmal ein paar
Infos geben, sollte aber mit den Details warten,
bis Terry auch in der Bar ankommt. Sie kommt
mit der Monorail und betritt genau in dem
Moment die Bar, in dem Bob nichts weiter zu
berichten hat, oder Gin und Phil anfangen Bob
wegen der Details zu I6chern.
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Die Spieler sollten an dieser Stelle diskutieren,
ob sie den Sonderauftrag annehmen maochten.
Im weiteren Verlauf des Abenteuers ist beides
maoglich, das ablehnen des Sonderauftrags
behindert nicht den weiteren Verlauf des Aben-
teuers.

Je nachdem, wie sich die Spieler entscheiden,
bekommen sie entweder einen Sektor in der
N&he der Route der Karawane zugewiesen und
sollen das Gebiet von Scuntern saubern (3 Ab-
schiisse werden bezahlt), oder sie bekommen
den Treffpunkt der Eskorte ca. vier Kilometer vor
der duBeren Stadtmauer genannt. Der jeweilige
Einsatz beginnt am friihen Abend.

Um aus der Stadt heraus zu kommen trifft sich
das Team bei Bob, der einen Truck mit Fang-
Aufbauten besitzt. Der Truck kann das gesamte
Team transportieren, ein Teammitglied kodnnte
aber auch mit einem Motorrad nebenher fahren.
Bei mehr als vier Spielern haben die weiteren
Spieler auch Motorréder. Von der Stadt aus
gelangt man nur Uber das groBe Stadttor ins
Odland, hier wird eine Ausweis-Kontrolle vorge-
nommen.

Wenn sich das Team dran erinnert, dass Terry
sehr vergesslich ist, konnen sie Terry daran
erinnern, vor dem Aufbruch den Ausweis nicht
zu vergessen. Terry muss eine Probe auf Intelli-
genz mit -5 ablegen, um den Ausweis nicht zu
vergessen. Jedes Teammitglied, das sie an den
Ausweis erinnert, gibt hier einen Bonus von +3
auf diesen Wurf. Vergisst Terry ihren Ausweis
trotzdem, muss sie wieder einmal die Uber-
prifungs-Routine in einem separaten Raum am
Stadttor Uber sich ergehen lassen. AuBerdem
kommt das Team dann zu spat zum vereinbar-
ten Treffpunkt, wenn es den Sonderauftrag
angenommen hat.
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SONDERAUFTRAG ESKORTE

Sollte das Team den Sonderauftrag angenom-
men haben unterweift Doug Scullian, der Leiter
der Eskorte das Team in den Ablauf und teilt die
Funkfrequenzen fir die Kommunikation mit.
Sollte das Team zu spét sein, gibt es erst einmal
einen witenden Abriss von Doug und eine
leichte Kirzung des Solds (es bleibt aber noch
immer mehr Ubrig, als die Scunter-Jagd gege-
ben hatte). Das Team soll die Karawane rechts
hinten (in Fahrtrichtung) absichern und nach
Scuntern und Raidern Ausschau halten.

Die Ankunft der Karawane verlauft zunachst
ruhig. Bis zwei Kilometer vor der Stadt gibt es
weder Scunter noch Raider zu erspadhen. Kurz
vor der Stadt jedoch rast eine Gruppe von 20
Mutanten (mutierte Menschen, die auch als
Charaktere gespielt werden konnen, keine
Monster) auf 2 Trucks und 12 modifizierten
Gliderbikes mit Radern statt Kufen auf die Kara-
wane zu. Drei der Bikes drangen das Team von
der Karawane ab. Wahrend die restlichen Mu-
tanten auch das Team auf der linken Seite ab-
dréangen, entern die anderen Mutanten den
letzten gepanzerten Karawanen-Truck. Doug
Scullian entscheidet, dass er den Rest der Kara-
wane mdoglichst schnell aus dem Gefahrenbe-
reich leiten mochte und teilt iber Funk mit, dass
er den Schutz des letzen Karawanen-Trucks den
beiden in Kdmpfe verwickelten Teams Uberlasst.

Der Kampf des anderen Teams verlauft mit
einigen Wunden recht glimpflich, die Mutanten
erbeuten einiges aus dem Truck, lassen aber
dann recht schnell von ihm ab und verschwin-
den mit der Beute, wahrend das andere Team
die Gelegenheit nutzt und den Karawanen-Truck
zur Stadt eskortiert.

Gin, Phil, Terry und Bob sehen sich derweil mit
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drei Mutanten auf modifizierten Gliderbikes
konfrontiert (vier bei mehr als 4 Spielern), die sie
unter Beschuss nehmen. Die Aufgabe der Mu-
tanten ist es lediglich, das Team zu beschéftigen,
damit die anderen Mutanten die Karawane
Uberfallen konnen. Der Kampf sollte maximal
acht Runden dauern, danach haben die Mutan-
ten, was sie wollten, und entfernen sich. Am
Ende des Kampfes findet sich das Team zuriick-
gelassen im Odland wieder, die Karawane, die
restliche Eskorte und die Mutanten sind ver-
schwunden, nur drei Mutanten auf den
Gliderbikes sind noch zu sehen und bewegen
sich vom Stadttor weg, aber in Richtung Stadt-

mauer.
SCUNTER JAGD

Sollte das Team den Sonderauftrag abgelehnt
haben, beginnt es im ihm zugewiesenen Sektor
mit der Suche nach Scuntern. Aus der Ferne ist
dabei die Karawane zu sehen. Das Team hat
insgesamt 8 Runden Zeit, nach Scuntern zu
suchen. Pro Runde ist ein Wurf auf Wahrneh-
mung abzulegen, ist dieser Erfolgreich, erspaht
das jeweilige Teammitglied eine kleine Gruppe
von Scuntern (2 normale und ein Alpha-Scunter,
ein weiterer normaler, falls die Gruppe mehr als
vier Spieler hat). Die Jagd kann beginnen.

Nach spatestens 8 Runden wird das Team wah-
rend der Jagd von einem kleinen Spahtrupp von
zwei Mutanten auf modifizierten Gliderbikes
angegriffen. Diese greifen in den Kampf gegen
die Scunter mit ein, geben aber teilweise nur
Warnschisse ab (es sei denn, das Team greift
die Mutanten an). Mit einer Probe auf Wahr-
nehmung kann es dem Team auBerdem auffal-
len, das die Karawane gerade Uberfallen wird.
Die zwei Mutanten sollen vermutlich einfach nur
sicherstellen, dass sich das Team nicht in den
Kampf einmischt.



DIE KARAWANE

Die Karawane, die sich aus dem durch umher-
fliegenden Sand vernebelten Horizont schélt
besteht aus acht groBen, schwer gepanzerten
Trucks. Von auBen ist die Ladung durch eine
dicke gepanzerte Ladekabine geschiitzt. Um an
die Ladung zu kommen, muss man entweder die
Besatzungsmitglieder in der Fahrerkabine lber-
waéltigen und von dort aus in den Innenraum
gelangen, oder das Schloss an der Hecktir
knacken. Begleitet wird die Karawane von sechs
Trike-Teams mit einfachen Waffen und drei
Trucks mit schweren Waffen, die vorne weg
fahren. An der Spitze féhrt ein schnelles Fih-
rungsfahrzeug, das die Karawane koordiniert
und auch spater den Empfang am Stadttor
regelt. Am Treffpunkt stimmt sich Doug mit dem
Fuhrungsfahrzeug ab und bernimmt teilweise
die Sicherung an der Front, sowie Teile der
Nachhut.

DER KAMPF

Der Truck von Bob hat drei Sitzpldtze vorne und
drei auf der Rickbank. Von der Riickbank aus
kann man durch ein Fenster auf die Ladeflache
schauen. Das Fenster lasst sich runter klappen
und man kann bequem durch das offene Fenster
auf die Ladeflache klettern.

Auf dem Dach des Trucks befindet sich ein Sitz
mit Gurt und einer Harpunen-Kanone, die als
Schwere Waffe zéhlt, S 12, mod. -2, Schaden 3
W6. Ein Gegner, der durch diese Waffe Schaden
erleidet, ist mit einem Stahlseil an den Truck
gefesselt und kann sich nur befreien, wenn er
gegen das Stahlseil 18 Punkte Schaden verur-
sacht. (Nahkampattacken treffen automatisch,
RS 12 / 3.) Das Stahlseil rollt sich nach einem
Fehlschuss automatisch wieder auf, die Waffen
kann aber deshalb nur jede dritte Runde abge-
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feuert werden. Auf der Ladeflache befinden sich
links und rechts zwei angeschweite Ausleger,
Trager mit Sicherheitsnetz und Vorrichtungen
zum Festgurten, die sich Uber einen Klappme-
chanismus auf 3 Meter ausfahren lassen. Durch
den leicht schrdgen Winkel sind die Ausleger im
ausgefahrenen Zustand ca. 1 Meter hoher als
der Sitz auf dem Dach des Trucks, so dass eine
freie Schussbahn bis vor den Truck besteht. Der
Rechte Ausleger hat zudem ein Fangnetz-
Kanone, die als schwere Waffe zihlt, und ein
Netz aus dinnen Stahldrdhten verschieBt. Bei
einem erfolgreichen Trefferwurf wird das Ziel in
dem Netz gefangen und kann sich nur befreien,
wenn es eine Starke von mindestens 16 hat und
eine Starkeprobe -10 besteht, oder es sich mit
einem Schneidbrenner befreien kann. Der
SchlieBmechanismus des Netzes kann von Bob
per Fernbedienung entriegelt werden.

Wahrend der Fahrt wird Bob einige schwierige
Manover fahren mussen. Dazu legt er Proben
auf schwere Fahrzeuge ab. Sollte die Probe
fehlschlagen, kommt der Truck ins Schleudern
und alle Teammitglieder erhalten einen Malus
von -2 auf ihre Aktionen. Bob kann auch durch
besonders riskante Fahrmanover versuchen, den
Truck in eine fir seine Teammitglieder vorteil-
hafte Position zu mandvrieren. Die Fahrprobe
erschwert sich dann auf -3, gelingt sie, erhalten
alle Teammitglieder auf dem Truck einen Bonus
von +3 auf ihre Aktionen, sollte die Probe schei-
tern, bleibt es bei einem Malus von -2. Team-
mitglieder auf Motorrddern missen ebenfalls
jede Runde Fahrproben bestehen um einen
Malus von -2 zu vermeiden.
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Werte fiir einen Scunter:
Initiative: 2W6 + 7,

Intuition: 4, Starke: 8
Nahkampf: 14

Ristung:

Harter, ledriger Panzer, 10 / 2

Waffen:
Klauen, S2, Schaden W6
Kiefer: S3, Schaden W8

Trefferpunkte: 18

Besonderes:

Scunter haben pro Runde 2 Nahkampfattacken,
mussen aber eine ST-Probe +4 bestehen, um auf
den Truck in Nahkampfreichweite zu kommen.
Sie greifen einmal mit Klauen und einmal mit
dem Kiefer an. Scunter kénnen sich in einem
Opfer verbeien, trifft die Attacke und verur-
sacht Schaden, so beiBt sich der Scunter fest und
der Biss trifft in der nachsten Runde einmal
automatisch.

Nahkampf: 10,

Gewehre: 12,

Ristung:

Restteile und Schrott, 12 / 1

Waffen:

Gewehr, S 8, Schaden W8,
Kampfmesser, S2,
Schaden W6

Trefferpunkt: 35

Werte fiir Alpha-Scunter:
Initiative: 2W6 + 9,

Intuition: 6, Starke: 11
Nahkampf: 15

Rastung:

Harter, ledriger Panzer, 11 /3
Waffen:

Klauen, S3, Schaden W6+2
Kiefer: S4, Schaden W8+2

Trefferpunkte: 25

Besonderes: Wie Scunter.

Werte fiir einen Mutanten:
Initiative: 2W6 + 4

Intuition: 4,

Motorrader: 12,
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Nach dem Kampf ziehen sich die letzten Mutan-
ten auf Gliderbikes zuriick. Sie sind dabei etwas
unvorsichtig und das Team kann sie entweder
verfolgen oder aus der Ferne beobachten. In
jedem Fall bemerkt das Team, dass die Mutan-
ten in der Nédhe der Stadtmauer verschwinden.
Sollte es dem Team gelingen, einen Mutanten
per Harpune oder Netz gefangen zu nehmen,
bringt er das Team nach einem Verhor zu dieser
Stelle an der Stadtmauer. In jedem Fall sollte das
Team diese Stelle finden.

Es handelt sich um einen alten Abwasserkanal,
dessen Zugang nicht mehr richtig gesichert ist
und nur durch einige Uberwachungskameras
und ein elektronisches Schloss verriegelt ist. Falls
ein gefangener Mutant das Team dorthin bringt
offnet er noch die Gitter, reit sich dann aber in
einem Moment der Unachtsamkeit los und
verschwindet in einem Fallrohr.

Das Team kann entscheiden, die Kanalisation
jetzt zu untersuchen, oder erst einmal eventuelle
Wunden in der Stadt zu versorgen.

MUTANTEN

Der Eingang zur Kanalisation ist ausgetrocknet,
ein dunkler Kanal fihrt zunachst einige hundert
Meter durch die Stadtmauer hindurch unter die




Stadt. Tiefer im inneren des stickigen Kanals fullt
sich dieser mit abgestandenem Wasser. Offen-
sichtlich handelt es sich um einen alten Ausfluss,
der heute nicht mehr verwendet wird, das Ab-
wasser aus den anderen Kanélen staut sich hier
etwas zuriick. Die nachsten hundert Meter kann
man noch auf den seitlichen Trittstegen trocken-
en FuBes weiterkommen, danach muss man sich
in hufthohes Abwasser begeben.

Der genau Aufbau der Kanalisation ist nicht fix
vorgegeben, wichtig ist, dass der Spielleiter sich
auf-zeichnet, wie er den Spielern die Kanéle
beschrieben hat.

Vom Hauptkanal aus kommen die Spieler erst
einmal zu einer Kreuzung. Der erste Kanal von
dieser Kreuzung aus fihrt in einer Kurve herum
zu einer sehr dunklen Stelle mit einer Art Was-
serfall der durch ein Sieb / Gitter hindurch fallt.
Im Dunkel sieht die Gruppe ein feines, glihen-
des Licht. Die Spieler kénnen sich hier entschei-
den, das Licht zu untersuchen, oder erst einmal
in einen anderen Kanal zu gehen.

Der zweite Kanal fihrt ebenfalls

zu einer dunklen Stelle, allerdings

mit einer Metalltir am Ende. Auch

hier befindet sich im Dunkel ein
feines, glihendes Licht. Die Spieler
entscheiden wieder, ob sie umkehren, oder das
Licht untersuchen.

Der Dritte Kanal endet an einem Metallgitter
in einer Sackgasse.

Sollten die Spieler eines der Lichter unter-
suchen, so Treffen sie auf einen
Schlammangler, eine ca. zwei Meter
lange, mutierte Kreatur, die in
den Kandlen von New Haven

vorkommt. Sie ahnelt einer Kreu-
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zung aus Anglerfisch und Schlammspringer und
macht auch auf Menschen Jagd. Wie der Angler-
fisch lockt er seine Beute mit einem leuchten-
den, beweglichen Auswuchs auf der Stirn an. Der
Schlammangler greift die Gruppe zusammen mit
einem weiteren im Wasser lauernden Schlamm-
angler an, wéahrend ein dritter (aus dem anderen
Kanal) ihnen in den Ricken fallt. Sollten die
Spieler den dritten Gang (die Sackgasse) erkun-
den, werden sie von den drei Schlammanglern
von hinten Uberrascht und verlieren in der ersten
Runde die Initiative (alle Schlammangler greifen
zuerst an).

Im Wasser gilt, dass die Charaktere sich nur
schwer bewegen konnen, wahrend die
Schlammangler in ihrem Element sind. Die Cha-
raktere haben daher einen Malus von
-1 auf ihre Aktionen. Nach einigen Runden,
spatestens aber, wenn es fur die Charaktere
brenzlig wird oder wenn der Kampf fast vorbei
ist, eilen dem Team vier schwer gerlstete Mu-
tanten mit Plasma-Gewehren zur Hilfe (Werte
falls bendtigt: RS 14 / 4, S 12, Schaden W12).
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Werte fiir Schlammangler:
Initiative: 2W6 + 7,
Intuition: 7, Starke: 8
Nahkampf: 15

Ristung:

Harte Schuppen, 9/ 2
Waffen:

Klauen, S6, Schaden W6
Kiefer: S6, Schaden W10

Trefferpunkte: 45

Besonderes:

Schlammangler greifen drei Mal pro Runde an.
Zwei Mal mit den Klauen, ein Mal mit dem
Kiefer.

DER MUTANT-UNDERGROUND

Spatestens durch die Mutanten sollte der Kampf
gegen die Schlammangler beendet werden.
Sollten die Spieler alleine mit den Schlammang-
lern fertig werden, treten die Mutanten erst nach
dem Kampf in Erscheinung. Eventuell verwunde-
te werden von den Mutanten versorgt.

Die Mutanten werden die Charaktere fragen,
was sie hier unten machen. Der Spielleiter sollte
klar machen, dass ein Kampf gegen die vier
Mutanten vermutlich tédlich enden wird. Die
Mutanten kommen Uberein, dass sie das Team
zu ihrem Anfihrer bringen, werden aber vorher
allen die Augen mit einem Sack tber dem Kopf
verbinden.

Nach einigen weiteren Kanalen, Tiren und
Schleusen wird den Charakteren endlich die der
Sack wieder abgenommen. Vor lhnen steht ein
stdmmiger Mutant mit drei Armen und einer
grinlichen, warzigen Haut in mitten einer Art
Basis, die in der Kanalisation eingerichtet wurde.
Der zentrale Raum, in dem sich das Team befin-
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det, ist mit Computern, Uberwachungsmonito-
ren und verschiedenster Ausrilistung ausgestat-
tet. Bei einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz
oder wahlweise Wahrnehmung kann einem der
Charaktere auffallen, dass auch der Eingang,
durch den das Team die Kanalisation betreten
hat, von hier aus tGberwacht wird.

Einer der vier Mutanten erstattet Bericht und
sagt: "Das sind die vier Eindringlinge, Mathew."
Mathew, der Mutant, grinst die Gruppe an und
sagt: "Willkommen im Mutant-Underground."

ENDE
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Wenn euch dieses Kompendium gefallen
hatt und ihr mehr von Fallen World lesen
mochtet, dann schaut doch einmal auf unserem
Discord vorbei:

https://discord.gg/CFUbAUP

Auf unserem Discord findet ihr auBerdem weitere
Abenteuer und Charakterbogen zum Download.

Bei Interesse am Grundregelwerk und Setting
schreibt gerne eine Email an:

info@fallen-world.de

Alle Social Media findet ihr unter:
linktr.ee/Roger.Agburn

Wir freuen uns, von euch zu horen!




