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DAS ENDE IST NAH

Rannst du es spiiren?

Wenn der Geist in der Maschine
erwacht

und die Bausteine des Rosmos
auljer Rontrolle geraten,

dann veréandert sich

die Welt

in ihrem Innersten

und erstarrt im Augenblick.

Du kannst es spiiren.

Doch kannst du es auch aufhalten?
Nichts wéhrt ewis,

noch nicht einmal das Ende

aller Dinge.

Du wirst den Rreis zerbrechen.
FREELANCER



Ich schwebe schwerelos durchs Nichts. Oben und Un-

ten haben ihre Bedeutung verloren und alles scheint
zur Bewegungslosigkeit erstarrt. Ich weifd zwar, dass ich
mit einem irrwitzigen Tempo von zweitausend Metern
pro Sekunde um den Erdball kreise, der seinerseits mit
unvorstellbaren dreifligtausend Metern pro Sekunde
um die Sonne kreist, aber von alledem spiire ich nicht
das Geringste.

Dafiir sehe ich eine Menge. Wende ich mich in die eine
Richtung, dann sehe ich so viele Sterne, dass ich es
nicht fassen kann. Es ist, als hitte man simtliche Sand-
korner aller Strinde der Erde an den Himmel geklebt.
Wende ich mich in die andere Richtung, dann erblicke
ich eine blaue Wand mit kleinen Schifchenwolken
darin, die sich endlos an den Horizont erstreckt. Ich
weif3, dass dies die Erde ist, aber dennoch kommt mir
diese Tatsache beim bloflen Gedanken daran absurd
vor. Ohne den geringsten Anhaltspunket fir Gréflen
und Entfernungen habe ich das Gefiihl, ich kénnte die
Wand jederzeit mit meinen Fingern beriihren, obwohl
ich weif3, dass sie mehrere hundert Kilometer von mir
entfernt ist.

Der niedere Erdorbit ist genau
der richtige Aufenthaltsort fiir ei-
nen Freelancer — nirgendwo sonst
gibt es eine solche Freiheit. Dabei
komme ich gar nicht hierher, um
tiber den Dingen zu stehen. Ich
komme hierher, weil es mich Ehr-
furcht lehrt vor dem Kosmos und
vor dem, was moglich ist.

Ich habe viel erlebt. Ich war in
Koln dabei, als wir gegen Hexxa-
gon kiampften und ein grofies Op-
fer brachten, um ihn zu besiegen.
Dann in Monaco, als wir uns dem
Finalen Zerstorer stellten, oder dem, was wir dafiir
hielten. Und das Opfer, das wir brachten, war noch
grofler als zuvor. Ein guter Freund ist nun tot, und mit
einem Mal war alles andere bedeutungslos geworden.

Also lief§ ich das alles hinter mir, suchte die Einsam-
keit einer groffen Stadt auf, um mich dahin treiben zu
lassen wie das menschliche Stiick Treibgut, zu dem ich

geworden war. Die Vergangenheit hatte sich in etwas

Fremdartiges verwandelt, das zu glorreich war und zu
schmerzhaft, um sich noch linger damit auseinander-
setzen zu konnen, wihrend sich die Gegenwart endlos
leer und ohne Ziel vor mir ausbreitete.

Ich schitze, ich befand mich genau im richtigen Zu-
stand, um von 7hm gefunden zu werden. Er war wie
der Schatten eines anderen Lebens, das mit meinem
verschmolz und es einem neuen Zweck zufiihrte. Falls
ich schlief, so handelte es sich bei der Vision vermut-

Der niedere Erdorbit
ist genau der richtige
Aufenthaltsort fiir einen
Freelancer — nirgendwo

sonst gibt es eine solche
Freiheit.

lich um einen Traum. Aber ich erinnere mich nicht
daran, geschlafen zu haben. An seinem Gesicht konnte
ich ihn nicht erkennen, weil es mein eigenes war und
doch vollig fremdartig, als hitte ich es zum ersten Mal
in meinem Leben erblickt. Wir begegneten uns auf ei-
ner kleinen Fuflgingerbriicke, wo er mir ein Biindel
tiberreichte, das sich als Giirtel herausstellte. Er sprach
nicht, denn wir waren ein und dieselbe Person, und al-
les was er wusste, das wusste ich auch. Und doch kann
ich mich heute kaum noch daran erinnern.

Eine einzelne Erinnerung ragt allerdings klar und
deutlich hervor wie eine Nadelspitze, die sich seitdem
in meinen Kopf bohrt wie ein Schmerz, der einfach
nicht fortgehen will: die Erinnerung an eine Gefahr,
die den Untergang der menschlichen Zivilisation be-
deutet, wenn er sie nicht abwendet. Und da ich jetzt
ein Teil von ihm bin, trage auch ich nun diese Biirde.

Es war ein Schliisselerlebnis, das mein Leben umge-
krempelt hat. Seitdem forsche ich dieser Erinnerung
hinterher, versuche sie zu vervollstindigen, um mehr
tiber diesen geheimnisvollen Anderen und die Art
der Gefahr zu herauszufinden. Zur Hilfe kommen
mir dabei die neuen Krifte, die
ich zusammen mit dem Giirtel
erhielt. Wie fliissiges Eis dringt
diese fremdartige Technologie
in meinen Kérper und verindert
ihn von innen heraus, hirtet ihn,
erneuert ihn, teilweise auf furcht-
erregende Weise.

Doch Furcht ist nichts Neues fiir
mich. Ich bin Freelancer. Ich habe
die Furcht schon lange in mich
aufgenommen und zu einer Waf-
fe gemacht, die ich gegen meine
Feinde richte. Ich bin ein Ninja,
ein Meister der Schatten. Und ich bin ein Schwarzer
Magier, gestaltgewordene Dunkelheit. Wenn ich nicht
gesehen werden will, dann werde ich nicht geschen.

Diesen beiden haben sich nun zwei neue Henshin-
Formen hinzugesellt, die meinen Kérper mit Cyber-
technologie durchdringen: Der kraftvolle Stern, dem
niemals die Energie ausgeht, und der schnelle Engel,
der jeden Ort erreicht und mich selbst tiber den Ho-
rizont hinaus in die Dunkelheit des Vakuums trigt.
Diese Cyberformen fiihlen sich anders an als alles, was
ich bis jetzt erlebt habe. Sie sind ungewohnlich, viel-
leicht etwas weniger michtig, dafiir aber um einiges
ausdauernder. Sie erscheinen mir seltsam plausibel, fast
so als stammten sie nicht aus einem fernen Kosmos,
sondern aus einer sehr dhnlichen Variante unserer ei-
genen Welt. Fremdartig und vertraut zugleich, so wie
alles, was ich durch den Anderen erhielt.



So wie auch der Traum, der mich nicht mehr loslisst,
seit ich die Vision hatte. Es ist der Traum davon, et-
was zu erschaffen, ein einzigartiges Kunstwerk, in
das ich meine ganze Schaffenskraft hineinstecke. Tief
in meinem Inneren weifd ich, dass die Vervollkomm-
nung dieses Kunstwerks meine Verbindung mit dem
Anderen stirken und seine Erinnerungen zuriickholen
wird, so dass ich mit seiner Hilfe
die Gefahr bannen kann. Aber das .
ist nicht der einzige Grund, der
mich antreibt; es steckt auch mein
eigener Wunsch dahinter, meinem
Leben wieder einen Sinn zu verlei-
hen.

Das Kunstwerk, das ich erschaffe,
ist ebenso schon wie niitzlich. Es
ist ein Satelliten-Netzwerk, das
sich tiber den gesamten Erdor-
bit erstreckt und es uns erlauben
wird, tiefer ins Weltall zu blicken
als jemals zuvor, um fremde Planeten zu entdecken,
die nicht nur erdihnlich sind, sondern ihr fast so sehr
gleichen wie ein Ei dem anderen. Planeten, die mit ab-
soluter Sicherheit auflerirdisches Leben beherbergen.
Mein Satelliten-Netzwerk wird sie finden.

Die Technologie des Netzwerks ist nicht neu, lief§ sich
aber bisher nicht realisieren, weil dafiir sehr viele Fein-
abstimmungen nétig sind, die eine Unzahl von teuren
bemannten Raummissionen erfordert hitten. Nun

Das Kunstwerk,

das ich erschaffe,

ist ebenso schon
wie niitzlich.

jedoch, da ich eine véllig neue Form der bemannten
Raumfahrt betreibe, kann ich diese Aufgabe in eini-
gen Monaten erledigen. Die einzelnen Satelliten des
Netzwerks wiegen weniger als einhundert Kilogramm,
so dass ich sie in kleine, handliche Teile zerlegt als
Nutzlast ins Weltall bringen und dort zusammenset-
zen kann. Die Krifte der schwarzen arkadischen Ma-
gie helfen mir dabei, meine Ra-
ketenstarts zu verschleiern, und
die Fliigel des Engels tragen mich
nach jeder Mission wieder sicher
auf den Erdboden zuriick. Und
mit jedem weiteren Arbeitsschritt
wichst die Erinnerung an meine
eigentliche Mission.

So fiihrte mich mein Weg in den
Waterfront Distrikt von Shina-
gawa. Dort fand ich die Briicke
wieder, die mir in meiner Vision
erschienen war, und machte Be-
kanntschaft mit alten Freunden und neuen Feinden.
Seither sind in dieser Gegend zahlreiche neue Spuren
aufgetaucht, so dass ich meine Basis dorthin verlegt
habe und mich nun zur einen Hilfte als Detektiv und
zur anderen Hilfte als private Raumfahrtorganisation
betitige.

Was immer mich hier erwartet, es wird ein Schritt in
die richtige Richtung sein — in meine Zukunft.




Verehrter Tokubetsu-hakase,

damit Sie sich ein Bild von der aktuellen Lage machen konnen, sende ich Thnen diesen
Zwischenbericht unserer neuen Abteilung, die sich der Grundlagenforschung der Emor-
pher verschrieben hat. Ich bin nach wie vor der Meinung, dass es eine gute Idee war, die

Abteilung ins Leben zy rufen, auch wenn sie noch auf Jahre hin mehr Fragen aufwerfen
als beantworten wird,

Wihrend die Feldforschung sich vornehmlich den einzelnen Emorphern und der Klas-
sifizierung ihrer besonderen Fihigkeiten widmet, versuchen wir, einen Schritt zuriick-
zutreten und das Gesamtbild zy betrachten. Doch schon bei diesem einfachen Versuch

stoBen wir auf ernsthafte Schwierigkeiten, die das gesamte Unterfangen in Frage stellen
konnten,

herauszukristallisieren,

Immerhin konnten unsere Forschungen belegen, dass jedes Paradigma einem Schépfer
entspringt, in vielen Fillen einer einzelnen schopferischen Person. Ein sehr gutes Stu-
dienobjekt ist in diesem Zusammenhang das Hexxagon-Paradigma (siche Anhang V1),
das wir von seiner Entstehung bis zu seinem Untergang durch zahireiche Berichte aus
erster Hand einwandfrei nachverfolgen konnten, Bej anderen Paradigmen lisst sich der
Schépfer weniger klar zuordnen und in einigen Fillen ist es sogar zweifelhaft, ob sich der

Schépfer seines Aktes tiberhaupt bewusst ist, ja, selbst die Existenz einer Schopfer-Person
mag bisweilen angezweifelt werden,

Das Ungewthnliche an solchen Beobachtungsreihen jst die Tatsache, dass wir iiber-
haupt in der Lage sind, sie akkurat durchzufithren, wenn man bedenkt, wie sehr unsere
Forschungsmethoden einer wissenschaftlichen Grundlage entbehren, So stiitzt sich das
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Nur ein Bruchteil unserer angehenden Forscher scheint iiberhaupt in der Lage zu sein,
selbst im Angesicht des Phantastischen ihre Zweifel aufrecht zu erhalten. Und genau die-
se Leute werden, wie Sie wissen, von mir fiir meine Grundlagenforschungsabteilung re-
krutiert. Denn ich bin der festen Meinung, dass man ohne zu Zweifeln iiberhaupt keine
Forschung betreiben kann, schon gar keine Grundlagenforschung.

In unserer Abteilung gehen wir davon aus, dass es eine zugrundeliegende, Jsaubere” Re-
alitit gibt, deren Naturgesetze und Naturkonstanten im Laufe der letzten zwei- bis drei-
tausend Jahre ordentlicher wissenschaftlicher Forschung sorgfiltig erarbeitet wurden.
Es gab immer wieder erhebliche Umwilzungen, die eine Uberarbeitung der bisherigen
Theorien erforderten, aber stets war diese Forschung mit empirischen Beweisketten un-
terfiittert, und hat sich auf diese Weise sogar in Regionen jenseits des herkémmlichen
gesunden Menschenverstandes vorangearbeitet, ohne dabei ihr wissenschaftliches Fun-

dament zu untergraben.

Mit den emorphischen Paradigmen treten dagegen Aspekte einer ,kontaminierten” Reali-
tit in Erscheinung. Damit ist nicht gemeint, dass es sich um ein krankhaftes oder schlech-
tes Phanomen handelt, sondern es soll einfach veranschaulichen, dass diese Realitit etwas
vollig Neues, Anderes ist, das in keiner Weise mit den herkémmlichen wissenschaftlichen
Theorien beschrieben werden kann. Natiirlich gibt es unter meinen Kollegen noch einige,
die eine Ankniipfung der Emorpher-Forschung an die Quanten- oder Stringtheorie fiir
méglich halten, und ich werde mich dieser Méglichkeit keineswegs verschliefen. Der
Grund-Tenor unserer Abteilung lautet aber dennoch, dass die emorphischen Paradigmen
etwas vollig Neues sind und dementsprechend von einer Grundlagenforschung beschrie-
ben werden miissen, die bei Null beginnt.

Nur so werden wir diesem Riitsel auf den Grund gehen konnen.
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»Professor Paraclesus deutet ja
bereits in seiner Rede an, dass
jede neue Nanitengeneration auf
der GroBenskala um eine Zeh-
nerpotenz kleiner ausfiel als die
vorhergehende. Dies entspricht
zwar nicht hunderprozentig der
Wahrheit, halte ich aber als gro-
be Orientierungshilfe fir statt-
haft. Demzufolge mtussten seine
Nanoroboter allerdings einen
Durchmesser von 1 Nanometer
oder weniger erreichen, um den
Titel der 7. Generation fir sich
beanspruchen zu kénnen. Wenn
man sich die zugrunde liegende
Theorie anschaut, spielt sich aber
lediglich die Fahigkeit der mole-
kularen Replikation in GréBen-
ordnungen unterhalb eines Na-
nometers ab, wahrend die GréBe
des dafir nétigen Roboters derje-
nigen eines Nanoroboters der 6.
Generation entspricht oder diese
gar Ubertrifft. Zum gegenwar-
tigen Zeitpunkt handelt es sich
also primar um ein neues Modell
der 6. Generation mit zugegebe-
nermallen hochinteressanten Ei-
genschaften. «

I._Iq

»Es ist im Moment noch véllig
unklar, ob die von Professor Para-
clesus so euphorisch als "Naniten
der 7. Generation" hochstilisierten
Nanobots ihrer Aufgabe der mole-
kularen Replikation tuberhaupt in
einem MalBe nachkommen kén-
nen, dass es eine wirtschaftliche
Anwendung lohnenswert macht.
Zum Vergleich: Um mithilfe die-
ser Nanobots einen Gegenstand
zu replizieren, bendétigen die Bots
ein Vielfaches der Energie, die bei
bisherigen Replikationsverfah-
ren aufgewendet wird, und ver-
brauchen ironischerweise sogar
mehr Platz! Ganz zu schweigen
von dem enormen finanziellen
Aufwand, der nétig ware, um sie
auch nur in die Néhe der Produk-
tionsreife zu bringen. Mein Fazit:
Als Konzept nett, aber mit zu vie-
len Kinderkrankheiten behaftet.
Zurtick an den Zeichentisch! «

»Das breite Feld der Nanotechnologie zahlt heu-
te zweifellos zu den wichtigsten technologischen
Grundlagen unserer Zivilisation und es gibt keinen
Bereich des geschaftlichen oder privaten Lebens, der
nicht ganz und gar davon durchdrungen wird. Man
findet sie Uberall, Vom Autoreifen bis zur Zahnpasta.
In der Medizin hilft sie Leben zu retten und Altersge-
brechen vorzubeugen und auch in den modernsten
Forschungsbereichen, sei es die Erkundung des Welt-
alls oder der Erhalt unserer militarischen Sicherheit,
macht sie Durchbriiche moglich, die ohne sie einfach
undenkbar waren.

Eine besondere Rolle kommt hierbei den Nanoro-
botern zu, im Volksmund auch als "Naniten" bezeich-
net. Unsere Vorfahren verteufelten diese Technologie
als unrealisierbar oder gar gefahrlich, und dennoch
haben sich diese kleinen Maschinen als wahrer Se-
gen fur die Menschheit herausgestellt. Bislang unter-
scheiden wir sechs verschiedene Generationen von
Naniten, mit denen wir um jeweils eine GréRenord-
nung tiefer in den Mikrokosmos vordrangen, jede ein-
zelne davon ein Meilenstein fir den technologischen
Fortschritt.

Den Anfang machten Roboter, die man noch mit
bloBem Auge als solche erkennen konnte. Obwohl be-
reits mit bahnbrechender Technologie ausgestattet,
waren diese insektengroffen Maschinen keine wirk-
lichen Naniten und dienten eher wissenschaftlichem
Interesse. Heutzutage werden keine Naniten der 1.
Generation mehr produziert. Ihre Nachkommen, die
Mikrodrohnen, haben in einem hohen MalRe vomtech-
nologischen Fortschritt der letzten 300 Jahre profi-
tiert und zahlen inzwischen zu den komplexesten
technischen Geraten, die jemals erfunden wurden.
Einige von ihnen sind ja nun schon seit einigen Jahren
als unsere ersten interstellaren Raumfahrer auf dem
Weg nach Alpha Centauri - gute Reise!

Die 2. und 3. Generation der Naniten kann man eben-
falls noch mit bloBem Auge erkennen, wenn man sich
MUhe gibt. Diese gestandene Technologie ist seit nun-
mehr 200 Jahren im unermudlichen Einsatz und hat
sich seither kaum weiterentwickelt. Warum auch? Als
Werkzeuge flr das Baugewerbe, in vielfaltigen Pro-
duktionsverfahren und selbst im Haushalt haben sie
sich mehr als bewahrt - wer wirde heutzutage schon
ein Messer benutzen, um sein Brot zu schneiden?

Mit den Naniten der 4. bis 6. Generation waren dann
erstmals auch medizinische Anwendungen maglich.
Die 4. Generation unterstltzte vor allem die her-
kommliche Chirurgie, wahrend es der 5. Generation
aufgrund ihrer Grof3e bereits mdoglich war, in einzel-
ne Zellen einzudringen und damit gegen Krankheiten
vorzugehen, die bis dahin als unheilbar galten. Die 6.
Generation schlieBlich erlaubte uns die Zellkern-Chi-
rurgie, wodurch ein Aufschwung in der Gentechnolo-
gie moglich wurde, der uns noch heute jeden Tag mit
neuen bahnbrechenden Errungenschaften belohnt.




Wie Sie sehen, lautete die Einfihrung einer neuen Na-
niten-Generation jedes Mal einen Quantensprung in der
technologischen Entwicklung ein, und naturlich fragen
Sie sich, ob dies auch mit der 7. Generation moglich ist.
Die Antwort lautet: Es ist nicht nur moglich, das Resul-
tat wird sogar alle bisherigen Meilensteine bei weitem
in den Schatten stellen!

Mit der 7. Generation, die ich ihnen heute vorstelle, wer-
den wir uns auf die GroBenskala einzelner Atome bege-
ben, die den Baustoff darstellen, aus denen die Mate-
rie selbst zusammengesetzt ist. Unsere neuen Naniten
werden die Fahigkeit besitzen, eben diesen Baustoff zu
modifizieren, umzubauen und zu vervielfaltigen. Ganz
recht, meine Damen und Herren, damit haben wir ihn
endlich gefunden, den Stein der Weisen!

Mithilfe der Naniten der 7. Generation werden wir in
der Lage sein, jede beliebige Art von Materie in jede
beliebige Art von anderer Materie zu verwandeln, und
das mit der Leichtigkeit eines Fingerschnippens. Den
zugrundeliegende Arbeitsprozess kdnnte man als eine
Form der kalten Fusion bezeichnen, allerdings dient
er weder der Energiegewinnung noch muss eine er-
hebliche Menge an Energie aufgewendet werden, um
den Prozess einzuleiten. Das Resultat ist eine saubere,
auf kleinsten GréRenskalen akkurate Umwandlung von
Atomen.

Bis zur wirtschaftlichen Nutzung von Naniten der 7.
Generation werden natirlich noch einige Jahrzehnte
vergehen, . aber wenn es erst einmal soweit ist, wird
kein Mensch mehr einen Mangel zu beklagen haben.
Die Dinge, die wir nicht bendtigen - Giftstoffe, ja sogar
radioaktiver MUll - werden wir verwandeln in das, was
wir bendétigen: Nahrungsmittel, Konsumguter und eine
neue, goldene Zukunft! «

f

1. Generation
1 Zentimeter (Mikrodrohne)

2. Generation

1 Milimeter (Mechanische
Produktionsverfahren)

3. Generation

100 Mikrometer (Piezoelektrische
Produktionsverfahren)

4. Generation
1 Mikrometer (Zell-Chirurgie)

5. Generation
100 Nanometer (Zellkern-Chirurgie)

6. Generation
1 Nanometer (Gen-Chirurgie)

7. Generation
0,1 Nanometer (Atomare Umwandlung)

[[[Entschlisselung-512b]]] +++
»Damit ist die Katze aus dem
Sack. GroBe Party, viele Beton-
koépfe, Geldgeber. Will jetzt wohl
auch im Reichtum schwelgen,
der alte Paraclesus. Hat wohl
Angst um seine Sterblichkeit. Die
schnoden Milliarden werden ihm
ein paar zusétzliche Jahrchen
kaufen. Hab versucht, so lange
wie mdglich den Daumen drauf-
zuhalten, das weilst du. Aber jetzt
ist es raus. Naniten der 7. Gene-
ration, pah! Eine neue Welt, sage
ich. Das wahre Utopia. Aber keine
Angst, diese Betonképfe stecken
so sehr in ihren eingemauerten
Vorstellungen fest, dass sie unse-
re Pléane niemals erkennen wer-
den. Nicht der Schatten von der
Spur einer Ahnung. Wird wohl
noch Jahrzehnte dauern, bis wir
Reproduktivitat erreichen. Aber
was machen die paar Jahre schon
fir einen Unterschied? Millarden
Menschen sind bereits gestorben,
ohne Glick, ohne Hoffnung. Ein
paar Millionen mehr oder weni-
ger machen den Braten nicht fett.
Ein letztes Aufbaumen des alten
Weges, lass sie doch! Vor uns
eine Ewigkeit des Friedens und
der Gliickseligkeit. «




Spielfigur in dieser Welt ist ein normaler

LIEBE SPIELERINNEN,
LIEBE SPIELER!

Willkommen in der Welt von Freelancer Reenact 2332.
Schliipfen Sie in die Rolle eines Freelancers, der von einer
geheimnisvollen Vision nach Tokio gelockt wird. In seiner
Brust schligt ein kybernetisch verstirktes Herz, seine Arme
und Beine bestehen aus unverwiistlichem Metall und mit
seinem verdrahteten Gehirn kann er miihelos in jedes Com-
putersystem eindringen. Sein Feind ist eine geheimnisvolle
unsichtbare Kraft, die in harmlose elektronische Gerite
eindringt und sie in furchterregende, monstrése Maschi-
nenmonster verwandelt. Aber das ist nur der Anfang, denn
nichts hier ist so wie es scheint und eine Menge Geheimnisse
warten darauf, von Threm Freelancer aufgedeckt zu werden.
Spannende Zeiten stehen bevor.

Freelancer Reenact 2332 ist ein klassisches Pen&DPaper
Rollenspiel — ein Spiel in Form einer interaktiven Geschich-
te, bei dem Sie Thre eigene Spielfigur ins Zentrum des Ge-
schehens stellen. Wie Sie diese Geschichte erleben wollen,
diirfen Sie selbst entscheiden. Sie kénnen sich von Aben-
teuer zu Abenteuer treiben lassen und sich den auftauchen-
den Herausforderungen stellen wie bei einem kooperativen
Brettspiel. Oder Sie versetzen sich vollkommen in die Rolle
Thres Freelancers. Was sind seine Wiinsche und Ziele? Was
ist er bereit zu tun, um sie zu erreichen? Genau genommen
ist Freelancer ein bifSchen von beidem:
strategisch angehauchtes Miniaturen-
spiel und Charakter-Rollenspiel. Vor
allen Dingen ist es aber ein Spiel:
Man muss sich darin nicht zu ernst
nehmen, sondern kann Dinge ausprobie-
ren, herumspielen. Mit der ganzen Welt als

Spielbrett.

Was es mit Threr Spielfigur, dem Freelancer auf
sich hat, erklirt Thnen der folgende Abschnitt.
Weitere Hilfestellungen zum Thema klassische
Pen&Paper-Rollenspicle bietet das Grundregel-
buch Freelancer Hexxagon und die Webseite
www.freelancer-rpg.de.

FREELANCER?
FREELANCER!

Der Schauplatz dieses Spiels ist unsere eigene
Welt, morgen in einem Jahr, altvertraut und
doch voller ungeahnter Moglichkeiten. Ihre

Mensch — eine Rolle, in die sich jeder von uns
hineinversetzen kann.

Menschen haben es nicht leicht in dieser
Welt, und das gilt auch fiir den Menschen,
dessen Rolle Sie verkdrpern werden. Wir
wissen nicht, wo er herkommt, welchen
Beruf und welche Hobbies er ausiibt,

Der Begriff "Emorpher” wurde von Wissenschaftlern ge-
prigt, die extrem gut dafiir bezahlt werden, dass sie ihre Er-
kenntnisse niemals verdffentlichen. Er beschreibt Personen
auf der ganzen Welt, die iiber die seltene Gabe verfiigen, die
Realitit nach ihren Wiinschen beeinflussen zu kénnen. Sie
sind keineswegs allmichtig, aber wenn ein Erfolg greifbar
vor ihnen liegt und sie unbedingt erfolgreich sein wollen, dann
haben sie Erfolg. Manch einer mag nun einwenden, dass dies
gar keine besondere Fihigkeit ist, sondern das jeder Mensch
mit dem richtigen Maf$ an Fleif$, Entschlossenheit und einer
Prise Gliick Ahnliches bewerkstelligen kann. Vollkommen
richtig! Allerdings ist der Erfolg bei den Emorphern derma-
Ben stark ausgeprigt, dass er iiber alles hinausgeht, was man
mit gesundem Menschenverstand als realistisch bezeichnen
konnte. Ein aktiver Emorpher setzt sich jeden Tag iiber jede
Unwahrscheinlichkeit hinweg und ist damit ein wahrer Alp-
traum fiir jede Statistik.

Allerdings bringt das Dasein eines Emorphers auch ganz
eigene Alptriume mit sich, den der wiederholte Einsatz
der Gabe, egal ob wissentlich oder unwissentlich, sorgt da-
fiir, dass die Realitit, die einst wie ein dicker, schiitzender
Teppich iiber der Welt lag, diinn geworden ist. An einigen
Stellen ist sie so diinn, dass sich Lécher und Risse bilden,
die es den Bewohnern fremder Welten erlauben, zu uns
heriiberzukommen.

Uber diesen unangenehmen Nebeneffekt wird unser Emor-
pher eines schénen Tages von gut gekleideten Herren mit
schwarzen Visitenkarten aufgeklirt. Die Visitenkarten sind
auf beiden Seiten pechschwarz und weisen keine
Beschriftung auf, denn diese Herren kann man
nicht kontaktieren; stattdessen wird man von
ihnen kontaktiert, wann und wo immer sie wol-
len. Sie sagen, dass sie fiir das "Corps" arbeiten,
eine ziemlich undurchsichtige Organisation, die
Emorpher rekrutiert, um ihre Krifte dazu mit
phantastischen Artefakten zu verstirken und sie
in den Kampf gegen die eindringenden Monster
aus anderen Realititen zu fithren. Manchmal
auch, um andere Emorpher zu vernichten, de-
nen die eigene Macht zu Kopf gestiegen ist.

Eine Zeitlang hat sich unser Emorpher dar-
auf eingelassen und als Agent fiir das Corps
gearbeitet, doch was nicht zusammenge-
hért, wichst auch nicht zusammen, und
so wurde er schon bald zu einem freien

Mitarbeiter des Corps — einem Freelancer

— der sich von niemandem etwas befehlen
l4sst, sondern selbst entscheidet, wo, wann
und gegen wen er kimpft.

In der Zwischenzeit sind einige Monate
ins Land gegegangen und das Corps hat
sich schon eine ganze Weile nicht mehr

bei dem Freelancer gemeldet, so dass
er véllig unabhingig, mit einem
festen Ziel oder auch ohne,

oder welche Freunde und Feinde er hat
— all dies diirfen Sie sich fiir ihn frei aus-
denken. Fest steht nur eines, Fluch und
Segen zugleich: Er ist ein Emorpher.

durch die Weltgeschich-
te streift. Da plotzlich
kommt es zu der Vision: Der Freelancer
begegnet einem anderen Ich und wird auf
eine Gefahr aufmerksam gemacht, die das Ende der Welt



herbeifithren wird, wenn er sie nicht aufhilt. Worum es sich
bei dieser Gefahr handelt, weif er nicht, aber er weifs, dass
sie von einem Stadtteil Tokios ausgeht: dem an der Bucht
von Tokio gelegenen Waterfront-Distrikt. Dort zieht es ihn
hin, und die Geschichte beginnt sich zu entfalten.

Zu Beginn ist der Freelancer vollig auf sich allein gestellt,
aber auch andere wie er folgen der selben Vision und schon
bald werden sie auf ihn treffen. Diese anderen Freelancer
werden von Thren Mitspieler gesteuert, so dass es abzuse-
hen und auch gewollt ist, dass sie im Laufe der Kampagne
zu einem Team zusammenwachsen. Im Herzen werden sie
aber immer Einzelginger und Konkurrenten bleiben, denn
der Team-Gedanke steht bei dieser Kampagne nicht im
Vordergrund.

CYBER

Thr Freelancer vermag weit mehr als nur dem Schicksal ein
paar Erfolge abzuverlangen. Seine Gabe, die Realitit zu be-
cinflussen, macht ihn empfinglich fiir das, was jenseits der
uns bekannten Wirklichkeit liegt. So kann er ein Stiick die-
ser fernen Realitit ergreifen und sich zu eigen machen (oder
verhilt es sich genau umgekehrt?). Magische Krifte und le-
gendire, heldenhafte Fihigkeiten riicken damit in greifbare
Nihe. Um diese im vollen Umfang nutzen zu kénnen, muss
der Freelancer allerdings ein Henshin durchfiihren. Dieses
japanische Wort bedeutet direkt tibersetzt "Verwandlung",
und genau das ist es auch, was mit dem Freelancer passiert:
Sein Kérper saugt die fremde Realitit in sich auf und wird
ganz und gar davon durchdrungen. In diesem Zustand steht
der Freelancer am Ubergang zwischen den Realititen — er
ist immer noch er selbst, ein Mensch aus Fleisch und Blut,
aber er ist auch mehr als das und gebietet tiber Krifte, die
jedem Helden aus der Legende zur Ehre gereichen wiirden.
Verstindlicherweise ist diese Verwandlung duflerst anstren-
gend, so dass sie sich nur fiir kurze Zeit aufrecht erhalten
ldsst und vom Freelancer normalerweise nur im Notfall ak-
tiviert wird.

Um das Henshin durchzufiihren, benétigt ein Freelancer
in der Regel noch ein sogenanntes Henshin-Artefaks. Die-
sen Gegenstand bekommt er iiblicherweise vom Corps zur
Verfiigung gestellt, doch in der vorliegenden Kampagne
spielt diese Organisation nur eine sehr untergeordnete Rol-
le. Stattdessen hat sich der Freelancer dieses Mal ganz von
allein mit einer neuen Realitit verbunden. Seit seiner Visi-
on besitzt er einen Giirtel und ein unerschépfliches Set aus
speziellen Tarot-dhnlichen Karten, mit deren Hilfe er sich
verwandeln kann.

Wo die neue Realitit herkommt und was es mit ihr auf sich
hat, dariiber kann der Freelancer bis jetzt nur Vermutungen
anstellen. Dies herauszufinden, ist die zentrale Motivation
des Freelancers in der sich entfaltenden Geschichte. Klar ist
nur, dass die neue Realitit dem Freelancer eine bislang un-
bekannte Art von Kriften zur Verfiigung stellt, die sich in
einer kybernetischen Verbesserung seines Kérpers dufSern.

Kybernetische Gerite, auch "Cyber" oder "Cybersysteme"
genannt, gibt es in unserer normalen Realitit nur in einem
geringen Mafle und sie beschrinken sich zumeist auf die
Linderung von kérperlichen Gebrechen, sei es durch einen
Herzschrittmacher oder ein kiinstliches Hiiftgelenk. Die Cy-
bersysteme des Freelancers gehen einen deutlichen Schritt

WARNHINWEIS:
_Rollenspiele sind ho
Sﬁ:ﬁf:zz:gend‘. Wer sich einmal

beschaftigt, kom

mehr davon los.

weiter. Sie verleihen
ihm grofle Kraft, Aus-
dauer,  Schnelligkeit
und Widerstandskraft
gegen Schaden, verbes- sern seine Wahrnehmung,
sein handwerkliches Geschick, sein Wissen und sein Erin-
nerungsvermogen. Einige Systeme stellen ihm sogar vollig
neue Moglichkeiten zur Verfiigung, so dass er gedanklich
mit Computern kommunizieren und diese kontrollieren
kann oder frei wie ein Vogel durch die Liifte schwebt. Auch
Cyberwaffen und andere kampfbetonte Ausriistung steht
ihm zur Verfiigung — er wird sie bei den kommenden Her-
ausforderungen gut gebrauchen kénnen.

CHARARTERDESIGN

Ihr Freelancer wird im klassischen Rollenspiel-Slang ger-
ne auch als "Charakter" bezeichnet. Das bedeutet, dass er
mehr ist als eine einfache Spielfigur. Er ist eine Person, fiktiv
zwar, aber deshalb kaum weniger real als du und ich. Seine
Personlichkeit zu entwickeln, kann man als schépferischen
Akt bezeichnen, man kann eine Wissenschaft daraus ma-
chen oder herumspielen. Man kann sich aus einer Laune
heraus fiir einen Archetypen aus Film, Fernsehen oder Lite-
ratur entscheiden (die Kombination zweier gegensitzlicher
Konzepte hat sich als sehr unterhaltsam erwiesen) oder sich
stundenlang damit auseinandersetzen, wie es zum Beispiel
ein Drehbuchautor tun wiirde. Was dabei herauskommt,
muss nicht Goethe oder Shakespear sein, Hauptsache es ist
etwas Eigenes.

Der andere Teil der Personenbeschreibung dufert sich in
Form von Spielregeln. Sie beantworten wichtige Fragen wie
zum Beispiel "wie stark ist der Charakter? Wie gut ist sei-
ne Sinneswahrnehmung?" und dienen ist erster Linie dazu,
eine Gleichberechtigung zwischen den verschiedenen Free-
lancern einer Spielergruppe zu gewihrleisten. Jeder hat die
selbe Menge an Punkten zur Verfiigung, mit denen er sei-
ne spieltechnischen Méglichkeiten festlegt. Die Ergebnisse
koénnen freilich sehr unterschiedlich ausfallen — siehe hierzu

die Charakeererschaffung ab Seite 20.

mt mf)glichel'weis



TORIO

Am siidéstlichen Zipfel der japanischen Hauptinsel Honshu
liegt die Bucht von Tokio. Von dort aus erstrecke sich ein
Teppich aus Hiusern iiber achtzig Kilometer in Richtung
- Norden und iiber fiinfzig Kilometer in Richtung Westen
bis an die Japanischen Alpen mit dem berithmtesten japa-
nischen Vulkan, dem Fuji-San. Selbst von der Spitze eines
sehr hohen Hochhauses, von denen es in Tokio eine ganze
Menge gibt, erstreckt sich die Stadt, egal wohin man blicke,
bis an den Horizont.

Trotz dieser uniiberschaubaren Gréfle ist Platz ein grofies
Problem und Tokio gehort zu den Orten mit der hochsten
Bevolkerungsdichte und den héochsten Grundstiickspreisen
in der ganzen Welt. Dementsprechend futuristisch sieht die
Infrastruktur aus. Uber die Stralenkreuzungen spannen sich
zunichst die Ful§gingerbriicken, dariiber erstrecke sich die
Stadtautobahn mit ihren kilometerweiten Zubringern iiber-
und untereinander her, und dazwischen schlingelt sich noch
die ein oder andere Monorail-Trasse. Und im Untergrund
sieht es natiirlich ganz dhnlich aus: Unterirdische Einkaufs-
passagen erstrecken sich {iber Kilometer, darunter verlaufen
die U-Bahn-Schichte und unterirdischen Schnellstraien.
Der Verkehr ist in Tokio so dreidimensional, wie er ohne die
Zuhilfenahme von Fluggeriten nur sein kann.

Wie in allen Grof$stidten kommt man auch hier am besten
mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln voran. Die Anbindung ist
sehr gut, die Ziige und Busse sind die Piinkdlichkeit in Per-
son, allerdings fahren die letzten von ihnen um 1 Uhr nachts
und die ersten wieder um 5 Uhr morgens, deshalb kommen
Nachtschattengewichse nicht um den Individualverkehr he-

- Tokio Innenstadt

Ballungsraum Tokio

rum. Autos sind teuer, Parkplitze sind rar, auflerdem sollte
man sich mit dem Linksverkehr und der fremdartigen Be-
schilderung vertraut machen — ein Navigationsgerit kann
hier lebensrettend sein.

Das Stadtbild von Tokio ist duflerst abwechslungsreich, um
nicht zu sagen chaotisch. Der grofSte Teil wird von traditi-
onellen zweigeschossigen Wohnhiusern aus Holz bedeckt,
die der Stadt in weiten Teilen
eine geradezu dorfliche, gut-
nachbarschaftliche Atmosphi-
re verlethen. Durch mangel-
hafte Wirmedimmung und
das Fehlen guter Heizungen
wird es hier im Winter oft bit-
terkalt, wihrend gleichzeitig
die meisten Hiuser mit moder-
nen Klimaanlagen nachgerii-
stet wurden, um der extremen
Hitze des Sommers zu wider-
stehen. Nachdem diese Art der
Bebauung im Laufe des 19.
Jahrhunderts durch ein Erd-
beben und einen Krieg durch
die entstandenen Brinde zwei-
mal vollstindig zerstort wurde,
sorgen weitliufige Parkanlagen
fiir grofle Sicherheitszonen im
Katastrophenfall — und nicht
zuletzt auch fiir mehr griine
Flecken als man es bei einer
dermaflen hiinenhaften Grof3-

stadt erwarten wiirde.

In dieses dorfliche Stadtbild fii-
gen sich kleine Polizeigebdude,
Badehiuser, traditionelle Shin-
to-Schreine, Nudelrestaurants,

Bucht von Tokio



Karaoke-Liden, lirmende
Pachinko-Spielhallen und
24-Stunden-Minisuper-
mirkte. Von einem naht-
losen  Ineinanderfiigen
kann man dabei allerdings
kaum sprechen, vielmehr
wirkt das ganze wie ein
wilder, ungeordneter
Flickenteppich, der je-
dem Stadtplaner mit Sinn
fiir Asthetik die Trinen in
die Augen treiben wiirde.
Und doch geht von dem
ganzen  Durcheinander
eine gewisse Harmonie
aus — moglicherweise die
Harmonie des natiirlich
Gewachsenen.

Wenn man sich innerhalb
dieses  Hiuserteppichs
einem Bahnhof nihert, an
dem sich zwei oder mehr
Bahnstrecken
dann ballen sich die Hauser zu grofleren Klumpen aus fiinf
oder mehr Stockwerken zusammen, man findet Einkaufs-
zentren, Hotels und eine Restaurantmeile. Je wichtiger der
Verkehrsknotenpunkt, desto hoher die Hiuser, von denen
er gesiumt wird, und desto belebter die Straflen. Den Hé-
hepunkt dieses Ballungsphinomens stellen die Stadtzentren
von Tokio dar, die der Stadt zurecht den Ruf einer Hoch-
hausstadt eingebracht haben.

In den 23 Bezirken von Tokio leben achteinhalb Millionen
Menschen, aber das ist blofy der Teil innerhalb der rigoros
gezogenen Prifekturgrenzen. In Wirklichkeit beherbergt
der Hiuserteppich 35 Millionen Menschen, und wenn
man die nahtlos daran ankniipfenden Nachbargrofistidte
hinzurechnet, die sich Richtung Osten bis nach Osaka er-
strecken, findet man hier gut die Hilfte aller 127 Millionen
Einwohner Japans.

DIE STADTTEILE

Um vor dem geistigen Auge eine Landkarte von Tokio zu
erschaffen, stellt man sich am besten links neben der Bucht
von Tokio ein (leicht eingedriicktes) Oval mit einem Durch-

kreuzen,

messer von 7 Kilometern an der schmalen Seite und 15
Kilometern an der langen Seite vor. Dieses Oval stellt die
Yamanote-Bahnstrecke dar — die pulsierende Lebensader im
Kreislauf der Stadt. Auf diesem Oval aufgereiht wie Perlen
auf einer Schnur liegen die Stadtzentren, die sich jeweils um
den dazugehérigen Hauptbahnhof scharen. Denn Tokio mit

nur einem Stadtkern, das konnte gar nicht funktionieren.

Ganz im Osten liegt das alte Hauptstadt-Zentrum von To-
kio, mit dem imposanten Kaiserpalast auf der einen Seite und
dem Ginza-Distrikt, der teuersten Einkaufsmeile von Japan,
auf der anderen Seite. Hier tummeln sich aufSerdem erlesene
Theater, Kunstgalerien, Restaurants und Nachtclubs.

Ein paar Kilometer nérdlich finden wir die Electric City:
Akihabara, das strahlende Mekka fiir alle Bekloppten dieser

=
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Welt. Hier diirfen die ganzen Nerds, Geeks und Otakus so
sein wie sie wollen und ihr Geld fiir Mangas, Actionfiguren
und einen Besuch im Maid Cafe auf den Kopf hauen. Auch
die allerneusten Technik-Spielzeuge gibt es hier zu kaufen,
und vielleicht auch der eine oder andere Gegenstand, fiir

den es eigentlich keine amtliche Genehmigung gibt. Der
Ort lohnt sich also auch fiir Freelancer auf Shopping-Trip.

Ein Stiickchen weiter im Norden schlieflt sich das eher
traditionsbewusste Ueno an. Neben einem lebhaften Stra-
fenmarkt findet man hier auch so etwas wie das kulturelle
Zentrum der Stadt mit zahlreichen Museen und einem Zoo
(die weltberithmten Pandas sind allerdings so trige, dass sie
genau so gut ausgestopft sein kénnten).

Nun beschreibt das Oval einen weiten Bogen nach Westen,
durchquert unterwegs Ikebukuro, ein ebenso grofSes Stadt-



zentrum wie die anderen mit kilometerweiten Einkaufs-

passagen, aber wenigen kulturellen oder gesellschaftlichen
Alleinstellungsmerkmalen, also fahren wir rasch weiter
und landen im politischen und wirtschaftlichen Zentrum
der Stadt: Shinjuku gruppiert sich um den gleichnamigen
B_ahnhof, der iiber das hochste Verkehrsaufkommen der
ganien Welt verfiigt. Nach Westen schliefSt sich ein Hoch-
haus-Komplex im Stil von New York an, darunter das be-
cindruckende Shinjuku-Rathaus. In éstlicher Richtung er-
streckt sich dagegen ein Vergniigungsviertel, in dem es jede
Art von Vergniigung zu kaufen gibt — wenn man denn das
notige Kleingeld auf der Tasche hat bzw. in den richtigen
Kreisen verkehrt.

Direke siidlich schlieft sich das alte Olympia-Gelinde von
Yoyogi an, gefolgt von Harajuku, der Shopping-Meile fiir

die Jungen und Frechen, Geburtsort aller neuen japanischen

DIE WATERFRONT CITY

. Die Waterfront City gehort nicht zu Shinagawa, son-
dern besteht aus einer iiber vier Quadratkilometer grof3-
en, kiinstlichen Inselgruppe, die der Stadt vorgelagert
ist. Sie ist Teil eines ehrgeizigen Projekts der Stadtpla-
ner, ein neues Stadtzentrum aus dem Boden (genauer
gesagt sogar aus dem Meer) zu stampfen, um aus dem
allgegenwirtigen Yamanote-Kreis auszubrechen und
Tokio ein maritimes Flair zu verleihen.

Modetrends. Das nichste wirklich grofle Stadtzentrum ist
Shibuya: Hier tummeln sich die etablierten Mode-Labels
fir diejenigen, die es sich leisten konnen, die angesagtesten
Klamotten der ganzen Stadt zu tragen.

Anschlieflend biegt sich das Oval wieder nach Osten und
erreicht Gotanda, ein kleineres Zentrum ohne hervorste-
chende Merkmale, und schliefSlich Shinagawa, das den
Schauplatz fiir den Auftakt der Reenact-Kampagne liefert.

SHINAGAWA WATERFRONT DISTRICT

Tokio liegt zwar am Meer, aber der GrofSteil seiner Stadt-
zentren reiht sich im Landesinneren entlang des Yamanote-
Kireises auf (siehe oben). Das Ufer der Bucht von Tokio wird
dagegen zum allergroften Teil von Hafenanlagen gesiumt
— industriell geprigt und wenig idyllisch. Die einzige Aus-
nahme stellt der im Siidosten von Shinagawa gelegene Yashi-
no-Distrikt dar, auch als Waterfront District bezeichnet. Er
erstreckt sich iiber mehrere kleine, kiinstlich aufgeschiittete
Inseln, die von zahlreichen Kanilen durchzogen werden.
Die Kanile werden von Fuflwegen und kleinen Briicken
gesdumt, dahinter ragen moderne Wohn- und Geschifts-
hiuser auf. Mitten hindurch verliduft die Trasse der Tokyo
Monorail, die den Flughafen Haneda mit dem Yamanote-
Kreis verbindet, und verleiht diesem Stadtteil ein geradezu
futuristisches Erscheinungsbild. Vor dem allgemeinen Tru-
bel der Stadt bleibt man hier weitestgehend verschont und
die Uferpromenaden mit ihren Cafés und Restaurants ver-
breiten ein maritimes Flair.
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TORIO SPIELLEITEN

Der folgende Abschnitt ist dem Spielleiter gewidmet und
soll ihn dabei unterstiitzen, das Rollenspiel-Erlebnis mit
einem Hauch von japanischer Kultur zu bereichern. Es wer-
den keine Kampagnengeheimnisse verraten, deshalb sind
auch Spieler herzlich zum Weiterlesen eingeladen — immer-
hin ist ein Rollenspiel ein Gruppenerlebnis, zu dem jeder
etwas beitragen kann, indem er gut informiert ist und eigene
Ideen beisteuert.

Falls Sie ein Japan-Experte sind und Tokio wie ihre Westen-
tasche kennen, dann kénnen Sie diesen Abschnitt getrost
tiberspringen, denn Sie sind bereits optimal vorbereitet.
Wahrscheinlicher ist es jedoch, dass Sie sich nur wenig oder
gar nicht mit dieser Thematik auskennen, Thren Spielern
aber trotzdem das besondere Flair dieser in vielen Dingen
andersartigen Kultur prisentieren wollen. Und in diesem
Fall stellt sich eine Frage, die sich auch bei anderen Rollen-
spielen schon oft gestellt hat: Wie prisentiere ich den Spie-
lern eine Kultur, die ich selbst kaum kenne?

Hierzu bieten sich verschiedene Herangehensweisen an:

1) Gar nicht

Stellen wir uns den Tatsachen: Das Ausspielen kultureller
und sozialer Besonderheiten eines anderen Landes gehért zu
den anspruchsvollsten Bestandteilen eines Rollenspiels und
ist oftmals etwas viel verlangt, wenn man sich abends ein-
fach nur fiir ein paar Stunden hinsetzen und Spaff haben
will. Also lassen Sie die Charakterdarstellung und Interak-
tion mit Nichtspielercharakteren einfach weg und widmen
Sie sich ganz und gar der Action.
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2) Generisch

Wenn es ein bisschen mehr Charakterrollenspiel sein darf,
ohne zu sehr in die Tiefe zu gehen, dann bietet es sich an,
Tokio wie eine durchschnittliche (deutsche) Grofistadt zu
prisentieren. Die Leute sprechen Japanisch, es gibt japa-
nische Strafenschilder und japanische Restaurants, aber an-
sonsten laufen die Dinge so ab, wie Sie und Thre Spieler es
aus ihrer gewohnten Umgebung kennen. Und Sie werden
lachen: In den meisten Fillen trifft das schon ganz gut den
Kern der Sache, denn so wahnsinnig groff sind die Unter-
schiede dann auch wieder nicht.



3) Rlischeehaft

Diese Variante ist ein Kompromiss zwischen einer generischen
Umgebung und einer griindlichen Vorab-Recherche. Hier-
fiir geniigt es, sich die unten aufgefiihrte Liste japanischer
Klischees durchzulesen und fiir das kommende Spiel einzu-
pragen — bitten Sie ruhig auch Ihre Spieler, Thnen dabei un-
ter die Arme zu greifen. Auflerdem kénnen Sie noch weitere
Klischees hinzufiigen, die sie irgendwo aufgeschnappt haben
oder aus anderen Griinden fiir passend halten. Grundsitzlich
prasentieren Sie Tokio nach wie vor als generische Grof3stadt,
erweitern das ganze jedoch an passenden Stellen mit einge-
streuten Details. Es ist dabei vollig unwichtig, ob das von Ih-
nen prisentierte Tokio mit der Realitdt iibereinstimmt oder
nicht — Hauptsache Ihre Spieler fiihlen sich gut unterhalten.
Wenn Sie es iibertreiben, birgt diese Form des Spiels natiir-
lich die Gefahr, zu einer Persiflage zu verkommen, achten Sie
also bitte auf das richtige Maf3.

4) Gewissenhafte Recherche

Tokio lohnt sich! Also investieren Sie ruhig ein paar Stun-
den, um sich mit dieser faszinierenden Stadt vertraut zu ma-
chen. Zunichst einmal schadet es nicht, sich die folgende
Liste der Klischees durchzulesen, doch daran anschlief(end
konnen Sie sich per Stichwortsuche im Internet tieferge-
hend informieren.

JAPANISCHE RLISCHEES

Regeln

Die Unterwiirfigkeit der Japaner gegeniiber gesellschaftlichen
Verhaltensregeln ist geradezu sprichwortlich, und dement-
sprechend grof ist die Fiille dieser Regeln. Der Hauptgrund
fiir die Unterwiirfigkeit ist die Angst vieler Japaner, durch
cinen Regelverstof§ an gesellschaftlichem Ansehen zu ver-
lieren, und wie alle Angste speist sich auch diese aus einer
echten Gefahr, ist jedoch auf irrationale Weise tiberzeichnet.
Der tatsichliche Verlust an gesellschaftlichem Ansehen ist
in den meisten Fillen weniger gravierend als angenommen,
aber die blofle Angst davor geniigt bereits vollig, um einen
Verstof$ schon im Ansatz zu unterbinden.

Ein klassisches Beispiel fiir eine solche Verhaltensregel ist das
Ausziehen der Schuhe am Eingang einer Privatwohnung. Es
gibt keinen Japaner, der im Traum daran denken wiirde, ge-
gen diese eherne Regel zu verstofen. Neueren Ursprungs ist
die Miilltrennung, die unter anderem eine griindlichste Siu-
berung von Recycling-Miill beinhaltet — vollig undenkbar,
schmutzigen Miill zur Sammelstelle zu bringen. Das geht so
weit, dass Zahnpasta-Tuben aufgeschnitten und fein siuber-

lich ausgewaschen werden.

Durchschnittlichkeit

Der durchschnittliche Japaner ist gerne durchschnittlich
und bemiiht sich nach Kriften, nicht aus der Menge he-
rauszuragen. Auch dies ist eine ungeschriebene Regel, an die
man sich mit grofler Unterwiirfigkeit hilt. Und das ist tra-
gisch, denn in vielen Fillen haben Japaner, die bereit sind, in
einem gewissen Mafle anders zu sein als der Rest, ein erfolg-
reicheres Leben vor sich, auch wenn sie dafiir immer wieder
gesellschaftliche Hiirden tiberqueren miissen.

Individualitét

Japaner sind auch individuell, aber dies in den allerallermei-
sten Fillen ausschliefilich in ihren eigenen vier Winden, wo
sie keiner gesellschaftlichen Beurteilung ausgesetzt sind. Wenn
man dazu noch die Anonymitit zihlt, die einem beispielswei-
se das Internet liefert, dann verwundert es wenig, dass dort
schnell jede Form von Zuriickhaltung abgelegt wird.

Die Gruppe

Japaner unterscheiden streng in zwei Kategorien: Wir
(,Naka®) und die anderen (,Soto®). Dabei gehort jeder Japa-
ner einer Vielzahl von Gruppen an. Zu Hause ist es die Fa-
milie, auf der Arbeit sind es die Kollegen und in der Freizeit
(falls vorhanden) ist es der Verein. Immer ist jedoch vollig
klar, wer dazugehért und wer nicht.

Uniformitét

Passend zur jeweiligen Gruppe gibt es auch die dazugehs-
rige Uniform. Die Schiiler tragen ihre Schuluniformen,
Geschiftsleute ihre Anziige und jede Dienstleistungsfirma
hat ihre eigene Dienstfarbe. Damit ist das Thema aber noch
nicht beendet, denn selbst in der Freizeit gibt es eine Uni-
formitit, die ihren Triger stets als Mitglied seiner Gruppe
identifiziert, sei es die bunte Kluft der Otakus mit ihren un-
vermeidlichen Rucksicken oder die Rock'n‘Roller, die sich
alle vollig identisch in schwarzer Lederkleidung, Tolle und
Sonnenbrille prisentieren.

Héflichkeit

Hoflichkeit gegeniiber ihren Mitmenschen ist fiir Japaner
eine Selbstverstindlichkeit. Sie entspringt der buddhi-
stischen Weltsicht, einer autoritir geprigten Erziehung
sowie der Erkenntnis, dass es sich in einer modernen,
friedfertigen Gesellschaft immer auszahlt, hoflich zu sein.
Hoflichkeit sollte in diesem Zusammenhang auch nicht
mit Freundlichkeit verwechselt werden, denn obwohl die-
se beiden natiirlich oft Hand in Hand gehen, sind Japaner
genauso wie der Rest der Menschheit keineswegs immer
aufopferungsvoll und hilfsbereit. Wenn ein Japaner ,,Nein®
sagt, dann ist dies meist endgiiltig gemeint, ganz egal in wie
viel Hoflichkeit er es verpackt.

Hoflichkeit in der japanischen Sprache ist ein gebriuch-
liches Mittel, um eine unsichtbare Mauer zwischen sich und
dem Gesprichspartner zu errichten. Im Japanischen gibt es
vier verschiedene Hoflichkeitsstufen mit zahlreichen zusitz-
lichen Abstufungen, und je hoflicher die Sprache, desto gré-
Ber die Distanz zwischen den Gesprachspartnern. Erst wenn
man mit der japanischen Variante des ,Du® angesprochen
wird, kann man sich als Mitglied einer Gruppe akzeptiert
fithlen — sofern es sich um die freundliche Version des ,,Du®
handelt, denn es gibt natiirlich auch die unfreundliche Va-
riante, die in der Manga-Realitit tiblicherweise einer Schli-
gerei vorausgeht.

Das Zeichen fiir ,Nein“

Das japanische Zeichen fiir Ja ist ein Kreis (,Maru®), das
Zeichen fiir Nein ein X (,,Batsu®). So wird es in jeder Game-
show verwendet, und die Japaner scheinen fest davon tiber-
zeugt zu sein, dass es sich um international gebriuchliche



Zeichen handelt, denn gerade das Nein (z.B. Fotografieren
verboten, Rauchen verboten, Parken verboten, Durchgang
verboten) wird gerne mit einem X-Handzeichen verbunden.
Entweder in der hoflichen Variante mit zwei i{iberkreuzten
Zeigefingern oder in der plastischen Variante mit zwei iiber
der Brust verkreuzten Unterarmen. Touristen und Freelan-
cer werden oft genug Bekanntschaft mit dieser Zeichenspra-
che machen.

Gesprichsthemen

Die Japaner kennen zwei Gesprichsthemen, iiber die man
sich immer unterhalten kann: Das Wetter und das Essen.
Wenn ein Gesprich also zu etliegen droht, dann werden un-
weigerlich diese beiden Themen hervorgekramt und sind fiir
weitere zwei bis drei Stunden gut.

Geschiftigkeit

Die Geschifte in Tokio sind jeden Tag durchgehend von 9
bis 22 Uhr geéffnet, inklusive Samstags und Sonntags. Fiir
normale Einkédufe eignen sich am besten die Department
Stores in den Bahnhéfen, die auch immer einen Supermarkt
beinhalten. Fiir Leute, die gerne mitten in der Nacht ein-
kaufen, gibt es ein engmaschiges Netz aus 24-Stunden-Mi-
nisupermirkten mit einem dhnlichen Angebot wie es hier-
zulande die Tankstellen aufweisen. Zwischen 1 und 5 Uhr
morgens steht der éffentliche Verkehr quasi still — in dieser
Zeit kommt man nur noch mit dem eigenen Wagen voran,
oder man nimmt ein Taxi.

Getrénkeautomaten

Japaner miissen unglaublich durstig sein, denn ihre Um-
gebung ist gepflastert mit tiber 5 Millionen Getrinkeauto-
maten. Gefiihlt sind es sogar noch viel mehr, denn buch-
stiblich an jeder Straflenecke findet man meistens eine

ganze Ansammlung von jeweils drei bis vier Automaten,
gerne auch mal eine Hauswand mit 10 bis 20 Automaten.
Rote Tasten symbolisieren warme Getrinke, blaue Tasten
stehen fiir kalte Getrinke. Die Preise schwanken zwischen
100 und 150 Yen.

Sport
Die beliebteste Sportart ist und bleibt Sumo, deutlich sicht-
barer ist allerdings Baseball (,Yakyu“), das in Japan einen
ebenso hohen Stellenwert hat wie in Amerika. Geschiftsleu-
te spielen natiirlich Golf, aufgrund des begrenzten Platzes
miissen sich die meisten allerdings mit dem Abschlagen in
Indoor-Golfanlagen begniigen.



DER TRAUM

Eine Besonderheit der Reenact 2332 Kampagne besteht
darin, dass jeder daran teilnehmende Freelancer einen
Traum verfolgt, der sich um die Schaffung eines besonderen
Kunstwerkes dreht. Welches Kunstwerk es sein soll, darf der
Spieler des Freelancers frei entscheiden. Die Méglichkeiten
beschrinken sich nicht nur auf die klassischen bildenden
Kiinste (Musik, Malerei, Bildhauerei), sondern erstrecken
sich tiber das gesamte Spektrum kiinstlerischer und hand-
werklicher Titigkeit. Das gewihlte Kunstwerk darf durch-
aus auch einen praktischen Nutzen haben, muss aber nicht.

Am besten wird der Traum des Freelancers wihrend sei-
ner Erschaffung festgelegt. Erstens hilft dies bei der Ent-
wicklung des Charakterhintergrundes und zweitens kann
man auf diese Weise sicherstellen, dass der Freelancer iiber
die notigen Kenntnisse und Fihigkeiten verfiigt, um sei-
nen Traum verwirklichen zu kénnen. Wem Ihnen auf die
Schnelle nichts einfillt, dann kénne Sie sich bei einem der
unten aufgefithrten Beispiel-Kunstwerke bedienen. Diese
Kunstwerke haben zusitzlich den Vorteil, dass das Kam-
pagnenbuch weiterfiihrende Tipps und Szenenvorschlige
enthilt, die speziell auf sie abgestimmc sind, was dem Spiel-
leiter die Arbeit erleichtert.

Ritterriistung

Die Ritterriistung ist ein Beispiel fiir einen vergleichsweise
kleinen Kunstgegenstand mit (mehr oder weniger) prak-
tischem Nutzen, den der Freelancer grofitenteils in eigener
Handarbeit erschafft. Vergleichbare Gegenstinde sind anti-
ke Waffen, Musikinstrumente, aber auch weniger stoffliche
Werke wie ein Roman oder eine Symphonie fallen in diese
Kategorie. Um mit der Arbeit beginnen zu kénnen, muss
der Freelancer cine passende Werkstatt, Werkzeuge und Ma-
terialien zusammenstellen, ansonsten ist der Grundaufwand
im Vergleich mit anderen Kunstwerken aber verhiltnismi-
Big gering, insbesondere weil man kein grofles Team benéti-
gt, das rekrutiert und wihrend der Arbeit angeleitet werden
muss. Aus diesem Grund eignet sich diese Art von Kunst-
werk besonders gut fiir unerfahrene Rollenspieler.

Das gesagt, wird der Spielleiter dennoch den Freelancer wih-
rend der Kampagne vor eine Reihe von Herausforderungen
stellen, die zwar weniger pompés als bei den GrofSprojekten
ausfallen, seine Entschlossenheit aber dennoch auf eine ge-
biihrliche Probe stellen werden.

Die Herstellung von Riistungen fillt unter die Fertigkeit
Waffenbau. Hilfreich sind auflerdem die Wissensbereiche

‘Physik (Metallurgie) und Geschichte, denn hier geht es da-

rum, eine Jahrhunderte alte Kunst wiederzubeleben.

Bronzestatue

Der Freelancer wandelt auf den Spuren eines Leonardo da
Vinci bei der Planung und Realisierung einer groffen Bron-
zestatue, bei denen sowohl kiinstlerische als auch handwerk-
liche und planerische Kenntnisse gefordert sind. Dies ist ein
Beispiel fiir ein Kunstwerk der bildenden Kunst, weitere
Méglichkeiten wiren die Erstellung eines Gemildes, einer
Wand- oder Deckenmalerei, eines architektonischen Kunst-
werks, eines Gartenbau-Projekts oder einer Grofiplastik aus

Stein, Holz oder einem anderen Material. Neben der Pla-
nung anhand von Skizzen muss ein geeignetes Material ge-

funden werden, ein Atelier oder eine Werkstatt miissen ein-
gerichtet und evtl. Helfer angeworben werden. Auch sollte
sich der Freelancer Gedanken dariiber machen, ob und wo
sein Kunstwerk ausgestellt werden soll.

Der Spieler kénnte eigens fiir diesen Freelancer die Bronze-
guss-Fertigkeit ins Leben rufen, oder er verwendet die Stein-
bearbeitung-Fertigkeit. Die Zeichnen-Fertigkeit ist ebenfalls
hilfreich. An Wissensbereichen sollte Kunstwisschaft und
Geologie (Materialkunde) vorhanden sein.

Rennwagen

Ein Rennwagen ist mehr als nur ein schneller Sportwagen,
er ist ein Fahrzeug, das einzig und allein fiir den Wettkampf
gegen andere Fahrzeuge geschaffen wurde. Zwar gibt es viele
praktische Gesichtspunkte, die beim Bau beachtet werden
miissen, aber im Grunde geht es darum, ein perfektes Kunst-
werk zu schaffen, fiir das es keine Anwendungsmaglichkeit
im Alltag gibt. Um ein solches Fahrzeug zu realisieren, muss
zunichst eine Werkstatt eingerichtet werden, anschlieflend
missen die bendtigten Materialien besorgt und mithilfe
eines detailliert ausgearbeiteten Plans zusammengefiigt wer-
den. Nachdem er fertiggestellt wurde, ist der Rennwagen
aber noch alles andere als fertig: Als nichstes muss er gete-
stet, die Testergebnisse ausgewertet und das Design entspre-
chend angepasst werden, um sich dem Ideal einer perfekten
Rennmaschine Stiick fiir Stiick zu nihern.

Als Chefkonstrukteur sollte der Freelancer iiber die Fahr-
zeugmechanik-Fertigkeit verfiigen, und auflerdem wird er
es sich wohl kaum nehmen lassen, seinen Rennwagen auch
personlich zu testen, wobei ihm die PKW-Fertigkeit gute
Dienste leistet. Auch die Cybersysteme der Ritter-Cyber-
form kénnten sich als hilfreich erweisen.

Satellit

Bei diesem Traum dreht es sich um die Konstruktion eines
Satelliten und dessen Transport in eine Umlaufbahn um
die Erde. Zahlreiche mégliche Funktionen bieten sich an.
So kénnte es sich um einen Spionagesatelliten handeln, um
einen Fernseh- oder Telekomunikationssatelliten, einen Wet-
tersatelliten oder einen Satelliten fiir die Beobachtung des
Alls. Je nach Aufgabenbereich kénnte der Satellit in einem
niedrigen Erdorbit dahinrasen, in einem geostationdren Or-
bit stationiert werden oder gar fern der Erde unterwegs sein.

Der Freelancer sollte iiber gute Fertigkeitswerte in Indus-
triemechanik, Luftfahrtmechanik und evtl. Raumfahrzeuge
besitzen und iiber die Wissensbereiche Astronomie und je
nach Aufgabe des Satelliten noch Meteorologie, Nachrich-
tentechnik, Uberwachungstechnologie oder Vermessungs-
wesen verfiigen. Um den Satelliten in den Weltraum zu
transportieren, empfiehlt sich der Raketenantrieb in Kombi-
nation mit der Stromlinienhaut der Engel-Cyberform sowie
das Autarke Energiesystem der Stern-Cyberform.

Restaurant

Der Freelancer mochte einen Ort ins Leben rufen, zu dem die
Leute hingehen, um gut zu essen und zu trinken und sich in
geselliger Runde wohlzufiihlen. Vielleicht nicht unbedingt



ein naheliegendes Kunstwerk, aber die Schaffung des rich-
tigen Ambientes ist eine Aufgabe, die verschiedene Kiinste
beriihrt, von der Architektur iiber die passende Dekoration
bis hin zur Auswahl der passenden Beleuchtung und musi-
kalischen Untermalung. Im Kern dieses Traums steht aber
natiirlich die Kunst des Kochens, und das trifft sich sehr gut,
denn das Restaurant soll wie alle anderen Kunstwerke in To-
kio entstehen und die Japaner lieben nichts mehr als das
Essen, egal ob es sich um einheimische oder auslindische

Gerichte handelt.

Als Restaurantbesitzer wird der Freelancer selbstverstindlich
sein eigener Kiichenchef, deshalb sollte er einen guten Wert
in der Kochen-Fertigkeit mitbringen. Als Wissensbereiche
bieten sich Betriebswirtschaft und Lebensmittel (Gastrono-
mie) an.

Musical

Das Musical gehért sicherlich zu den komplexesten Heraus-
forderungen, denen man sich stellen kann. Denkbar wiren
auch klassische Theaterstiicke, Ballett, Oper, Rockkonzerte,
Fernsehshows, Filme usw. Bei einem solchen Kunstwerk
geht es zundchst um das Schreiben des Stiicks und dessen
Choreografie. Aufferdem muss ein geeigneter Ort gefunden
werden, die Bithne muss hergerichtet werden, einschliellich
Ton, Licht und anderer Spezialeffekte. Schauspieler, Singer,
Tanzer und Musiker miissen angeworben und instruiert
werden. Kostiime, Requisiten und Maske miissen organi-
siert werden und schluffendlich muss die Veranstaltung gep-
lant, beworben und durchgefiihrt werden.

Ein solches Mammutprojekt eignet sich am besten fiir ex-
trovertierte Spieler mit einem gehorigen Mafd an Rollenspie-
lerfahrung — insbesondere deshalb, weil sie nicht vergessen
sollten, dass ihr Kunstwerk nur eines von vielen innerhalb
der Spielergruppe ist. Um es in die Tat umsetzen zu konnen,
sollte der Freelancer mindestens iiber die Fertigkeiten Mu-
sizieren, Schriftstellerei und Menschenkenntnis verfiigen,
aber auch alle anderen handwerklichen und kiinstlerischen
Fertigkeiten sind von Vorteil. An Wissensbereichen helfen
Kunstwissenschaft, Logistik, Musikwissenschaft, Theater-
wissenschaft und Werbung.

WICHTIGE YORAUSSETZUNGEN

Um bei der Auswahl des Traums eine wirklich freie Ent-
scheidung zu erméglichen, die nicht zu sehr von praktischen
Beweggriinden beeinflusst wird oder davon, dass ein Spieler
"auf Nummer Sicher gehen" mdochte, miissen alle Kunst-
werke die folgenden Voraussetzungen erfiillen:

1) Das Kunstwerk ist mindestens zum Teil materieller Natur.
So darf das Kunstwerk zwar durchaus eine musikalische
Komposition oder ein Roman sein, aber diese miissen
von Hand auf echtem Papier niedergeschrieben werden.

2) Das Kunstwerk ist empfindlich und unhandlich. Es darf
sich nicht um etwas kleines, robustes handeln, das der
Freelancer jederzeit sicher am Kérper tragen kann, sondern
es muss die Notwendigkeit bestehen, es an einem sicheren
Ort aufzubewahren und vor Schaden zu beschiitzen.

3) Das Kunstwerk ist zu Beginn der Kampagne noch voll-
stindig unfertig und existiert nur als grob abgesteckter
Plan im Kopf des Freelancers. Es in eine konkrete Form
zu bringen, ist Teil der Kampagne. Der Entstehungsort
fiir das Kunstwerk muss im Tokio-Stadtteil Shinagawa
liegen, in unmittelbarer Nihe der Kampagnenereignisse.

4) Die Freelancer wissen in ihrem Innersten, dass ihr
Kunstwerk eine entscheidende Rolle fiir den Erfolg ih-
rer Mission spielen wird, nur das Wie und Warum ist
ihnen unbekannt. Ohne zu viel zu iverraten, sei ange-
merke, dass alle Freelancer im selben Mafle von ihrem
Kunstwerk profitieren werden, ganz egal ob es sich um
ein rein kiinstlerisches Werk (z.B. ein Gemilde) handelt
oder um einen Gegenstand mit erkennbar praktischem
Nutzen (z.B. ein geschmiedetes Schwert). Diesbeziiglich
kann man die Auswahl des Kunstwerkes also unbesorgt
dem personlichen Geschmack iiberlassen, ohne dadurch
Nachteile befiirchten zu miissen!

ERGANZENDE YORAUSSETZUNGEN

Die folgenden Voraussetzungen sind nicht als bindende Re-
geln zu verstehen, sondern als hilfreiche Hinweise bei der
Realisierung des Kunstwerks.

* Der Freelancer sollte iiber alle wichtigen Fertigkeiten,

Wissensbereiche und Fihigkeiten verfiigen, um einen
Grofiteil der zu bewiltigenden Herausforderungen eigen-
hindig 16sen zu kénnen. Natiirlich wird er fiir die meisten
Kunstwerke Helfer benétigen, doch auch fiir deren Un-
terweisung ist eine umfangreiche Kenntnis der Grundla-
gen unerldsslich.

Da die Verwirklichung eines Traums die unterschied-
lichsten Kenntnisse erfordert, kann es passieren, dass der
Freelancer auf Fertigkeiten und Wissensbereiche angewie-
sen ist, die von den Freelancer-Regeln (Freelancer Hexxa-
gomn, Seite 34 und 38) nicht abgedeckt werden. In diesem
Fall kénnen die erforderlichen Fertigkeiten und Wissens-
bereiche einfach selbst erschaffen werden.




DIE CHARARTERERSCHAFFUNG

Ein Freelancer besteht aus seinem Charakterhintergrund
und seinen Spielwerten. Bei der Auswahl des Hintergrunds
und der Ausarbeitung der Vorgeschichte sind den Spielern
keine Grenzen gesetzt — erlaubt ist, was gefillt.

Bei den Spielwerten miissen die folgenden Erschaffungsre-
geln befolgt werden. In diesem Kapitel tauchen viele Re-
gelbegriffe auf, die in den Freelancer Hexxagon Spielregeln
ab Seite 30 erliutert werden (die Regeln stehen aufSerdem
auf www.freelancer-rpg.de zum kostenlosen Download zur

Verfiigung).

GENERIERUNGSPUNRTE

Freelancer werden mithilfe von Generierungspunkten (GP)
erschaffen. Die Anzahl Generierungspunkte, aus denen ein
Freelancer besteht, ist abhingig von seiner Charakterstufe.
Auf der 1. Stufe bekommt ein Freelancer 150 Generierungs-
punkte; auf allen spiteren Stufen bekommt er Generie-
rungspunkte in Hohe der Stufe, in die er aufsteigt, x5, also

DER ERSTE CHARARTER

Wenn Sie zum ersten Mal Freelancer spielen, konnen
Sie entweder einen Archetypen (Seite 22 und 23) iiber-
nehmen, oder Sie verwenden die folgenden vereinfach-
ten Erschaffungsregeln:

* Der Freelancer beginnt das Spiel auf der 5. Stufe.
Er hat einen Bewegungswert von 5 und einen Le-
benspunktewert von 15. Den anderen Eigenschaften
(Kérperkraft, Gewandtheit, Handwerk und Weis-
heit) werden die Werte 10, 9, 8 und 8 zugewiesen.

* Nun werden drei beliebige Fertigkeitsgruppen von
der Liste in Freelancer Hexxagon, Scite 34 ausge-
wihlt und ihnen die Werte 6, 6 und 3 zugewiesen.

* Anschlieffend werden vier zum Freelancer passende
Wissensbereiche von der Liste in Freelancer Hexxa-
gon, Scite 38 ausgewihlt.

* Der Freelancer erhilt eine primire und eine sekun-
ddre Cyberform-Form von der Liste auf Seite 26. In
seiner primiren Henshin-Form verfiigt er iiber eine
Formstufe von 5, in seiner sekundiren Form iiber
eine Formstufe von 2. Es werden die Cybersysteme
der in der Tabelle aufgefiihrten Standard-Laufbahn
verwendet. Cyberwaffen werden unten im Charak-
terbogen eingetragen.

e Der Freelancer bekommt eine schwere Pistole
(Reichweite 5, Schaden 3, Prizision HW+10, Vektor
GE, Munition 6).

* Zum Abschluss bekommt der Freelancer einen Na-
men sowie einen kurzen beruflichen und privaten
Werdegang, und das Spiel kann beginnen!

10 GP bei Erreichen der der 2. Stufe, 15 GP bei Erreichen
der 3. Stufe, usw. Siehe hierzu auch die unten aufgefiihrte

Charakterstufen-Tabelle.

Die GP diirfen eingesetzt werden, um die vier Eigenschafts-
werte Korperkraft (KK), Gewandtheit (GE), Handwerk
(HW) und Weisheit (WE) zu steigern und um Fertigkeits-
gruppen zu erwerben.

Die 150 GP, die ein Freelancer zu Beginn seiner Karriere
(Aufstieg auf die 1. Stufe) erhilt, miissen bei der Erschaf-
fung vollstindig ausgegeben werden. Alle spiter erhaltenen
GP diirfen dagegen aufgespart und zu einem beliebigen spi-
teren Zeitpunkt investiert werden.

BEWEGUNGSWERT
& LEBENSPUNRTEWERT

Jeder Freelancer verfiigt iiber einen Bewegungswert (BW)
von 5 und einen Lebenspunktewert (LP) von 10 + Charak-
terstufe.

EIGENSCHAFTEN

Jede der vier Eigenschaften Korperkraft (KK), Gewandt-
heit (GE), Handwerk (HW), und Weisheit (WE) muss
mit einem Eigenschaftswert zwischen 3 und 15 versehen
werden. Die dafiir zu entrichtenden Generierungspunkte
konnen der Charakeererschaffungstabelle entnommen wer-
den. Fiir eine Erklirung der Eigenschaften siche Freelancer
Hexxagon, Seite 32.

FERTIGREITSGRUPPEN

Mit den GP, die nach dem Erwerb der Eigenschaften iib-
rig sind, diirfen Fertigkeitsgruppen erworben werden. Zur
Auswahl stehen Sportler, Wildnisexperte, Kiinstler, Akro-
bat, Computerexperte, Mechaniker, Handwerker, Spion,
Dieb, Rettungssanititer, Fahrer, Pilot und Seefahrer. Im
Gegensatz zu den Eigenschaften ist es dem Spieler iiber-
lassen, welche Fertigkeitsgruppen er fiir seinen Freelancer
erwerben mochte. Jede erworbene Fertigkeitsgruppe muss
mit einem Wert zwischen 3 und 15 versehen werden; auch
hierzu wird die Charaktererschaffungstabelle herangezogen.
Fiir eine Erklirung der Fertigkeitsgruppen (und den dazuge-
horigen Fertigkeiten) siche Freelancer Hexxagon, Seite 33.

Auf Wunsch darf ein Spieler fiir seinen Freelancer eigene
Fertigkeitsgruppe definieren, indem er ihnen einen Namen
gibt (z.B. ,Motorradrocker®) und aus allen zur Verfiigung
stehenden Fertigkeiten fiinf beliebige auswihle (z.B. Motor-
rider, Fahrzeugmechanik, Musizieren, Orientierung, Erste
Hilfe), die zu dieser Fertigkeitsgruppe gehoren.

WISSENSBEREICHE

Als nichstes diirfen bis zu zehn Wissensbereiche erworben
werden. Dies kostet keine Generierungspunkte. Fiir eine
Auflistung der Wissensbereiche siche Freelancer Hexxagon,

Seite 38.

Das Maximum-von zehn Wissensbereichen muss nicht so-
fort ausgeschépft, sondern es diirfen zu einem beliebigen



spiteren Zeitpunkt neue Wissensbereiche hinzugefiigt wer-
den, wenn es passend erscheint. Es diirfen auch eigene Wis-
sensbereiche entworfen werden, aber kein Wissensbereich
darf so gewihlt werden, dass er mehrere der bestehenden
Wissensbereiche zusammenfasst.

HENSHIN-FORMEN

Zum Schluss wird es etwas komplizierter, denn nun kommen
wir zum Erwerb der Henshin-Formen. Auf der 1. Stufe, auf

Ein Freelancer, der das Spiel auf der 5. Stufe beginn, besitzt
zum Beispiel eine Henshin-Form mit Formstufe 5 und eine
zweite Henshin-Form mit Formstuﬁ 2

SPEZIALFAHIGREITEN

Fiir jede Stufe einer Henshin-Form darf ein Freelancer drei
von dieser Form zur Verfigung gestellte Spezialfdhigkeiten
auswihlen. Die bei jeder Henshin-Form aufgefiihrte Stan-
dard-Laufbahn gibt an, welche Fihigkeiten auf welchen

der 4. Stufe und auf jeder weiteren
durch vier teilbaren Stufe erlernt ein
Charakter eine neue Henshin-Form.
Ein Freelancer, der das Spiel auf der 5.
Stufe beginnt, besitzt zum Beispiel zwei Wert
Henshin-Formen.

3
Jede Henshin-Form verfiigt tiber eine 4
Formstufe, die auf der Charakterstufe 5
des Freelancers beruht: Die erste von 6
einem Freelancer erworbene Henshin- 7
Form verfiigt tiber eine Formstufe in
Hohe seiner Charakterstufe, die zweite 8
Form hat eine Formstufe in Hohe sei- 9
ner Charakterstufe minus 3, die dritte 10
Form in Hohe seiner Charakterstufe 11
minus 6, usw. Die Stufentabelle auf
der linken Seite veranschaulicht, wie
viele Henshin-Formen mit welcher 13
Formstufe ein Freelancer auf einer je-
weiligen Charakterstufe besitzt.

CHARARTER-
ERSCHAFFUNG

Stufen gewihlt werden. Viele Spezialfi-
higkeiten konnen mehrmals ausgewihlt
werden, wodurch sich ihr Grad um je-
weils +1 erhoht.

GP-Kosten
6 LETZTE DETAILS
10 Nachdem die Eigenschaften, Fertig-
15 keitsgruppen, Wissensbereiche, Hens-
21 hin-Formen und Spezialfihigkeiten fest-
28 stehen, kénnen sie im Charakterbogen
eingetragen werden — eine Kopiervorla-
36 ge finden Sie auf www.freelancer-rpg.
45 de. Auflerdem bekommt der Freelancer
55 noch Waffen und Ausriistung seiner
66 Wahl (Seite 55 bzw. Freelancer Hexxa-
gon, Seite 92). Damit ist der regeltech-
78 nische Teil der Charaktererschaffung
91 abgeschlossen.

ZUSAMMENFASSUNG
CHARARTERERSCHAFFUNG

1. Der Spielleiter legt fest, auf welcher Stufe die Free-
lancer in die Kampagne einsteigen und wie viele
Generierungspunkte ihnen dadurch zur Verfigung
stehen.

2. Jeder Freelancer investiert seine Generierungspunkte
in die Steigerung seiner vier Eigenschaften Kérper-
kraft, Gewandtheit, Handwerk und Weisheit. Jede
Eigenschaft muss mit einem Wert zwischen 3 und
15 erworben werden.

3. Jeder Freelancer verfiigt automatisch iiber einen Be-
wegungswert von 5 und einen Lebenspunktewert

CHARARTERSTUFEN
Charakter- Generierungs- Formstufen der
stufe punkte (GP) Henshin-Formen

1 150 1

2 160 2

3 175 3

4 195 4/1

5 220 5/2

6 250 6/3

7 285 714

8 325 8/5/2

9 370 9/6/3

10 420 10/7/4

11 475 11/8/5

12 535 12/9/6/3

13 600 13/10/7/4
14 670 14/11/8/5
15 745 15/12/9/6
16 825 16/13/10/7/4
17 910 17/14/11/8/5
18 1000 18/15/12/9/6
19 1095 19/16/13/10/7
20 1195 20/17/14/11/8/5

von 10 + Stufe des Charakters.

. Ubrig gebliebene Generierungspunkte diirfen nun

in Fertigkeitsgruppen investiert werden. Jede erwor-
bene Fertigkeitsgruppe muss einen Wert zwischen 3

und 15 erhalten.

. Jeder Freelancer wihlt bis zu 10 Wissensbereiche

aus.

. Nun wihlt jeder Freelancer eine Anzahl im zur

Verfiigung stehender Henshin-Formen aus und no-
tiert sie zusammen mit ihrer Formstufe und ihren

Spezialfihigkeiten.
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TRICRSTER

G . . . .
‘Die Welt ist wie ein Mechanismus aufgebaut,

der aus zahlreichen kleinen Ridchen zusammen- i ; s ; ., - ’
i ) Kiinstler (Menschenkenntnis, Malen, Zeichnen, Singen, Musizieren, Schriftstellerei,
gesetzt ist, und du weifdt ganz genau, an welchen

Ridchen du drehen musst, damit die Reise in die Schauspielerei, Verkleiden) 7

vor dir bevorzugte Richtung geht. Die Tatsache, Akrobat (Abrollen, Springen, Balancieren, Entfesseln, Zaubertricks, Klettern) 6
dass du im Moment von einer Vision getrieben
wirst, fiir deren Ursprung du keine Erklirung i
hast, ist fiir dich nur eine voriibergehende Ab- Fahrer (Kettenfahrzeuge, Hovercrafts, PKWs, LKWs, Motorréider, Fahrzeugmechanik) 4

lenkung auf einem glinzenden Weg zum Erfolg, Wissen: Psychologie, Betriebswirtschaft, Theaterwissenschaft, Musikwissenschaft, Logistik
der sich deutlich vor dir abzeichnet.

7 7 9 11 5 15 (+20) (+8)

!
|

Spion (Menschenkenntnis, Sprengstoffe, Waffenbau, Wahrnehmung, Heimlichkeit) 5

Dame = 14, Konig = 17 und Ass = 19 zihlen. Die maximale Stimmlautstirke des Freelancers ver-

Anschlieflend zichst du eine neue Karte. Wenn  doppelt sich. Wenn er in einer Runde einen Nah-

du dein Blatt aufdeckst, zihle das Wurfergeb-  kampfangriff durchfiihre, darf er 1 Energiemarke

nis automatisch als 1, es sei denn dein Blatt ausgeben, um zusitzlich einen Kampfschrei-Angriff

':’ v ¥ zeigt einen Dirilling oder eine héhere Kombi-  durchzufithren (sichen unten). Dieser Angriff darf

" | @""%‘ nlation. In 'di'esem Fall zihlt das Wurfergebnis  vor ode.r nac}} d'em eigentlichen Nahkampfangriff
— Wi =3 als 15 (Drilling), 16 (Strafle), 17 (Flush), 18 gegen ein beliebiges Ziel erfolgen.

o (Full House), 19 (Vierling) oder 20 (Straight

; Flush oder Royal Flush). Anschlieflend wird Teleskop . (aktiv): Der Fljf:clanccr itn SC“TC
¥ 4 . ; ] Arme auf bis zu 6 Metern Linge ausfahren. Die
das Deck neu gemischt und du ziehst wiede-

Fum Gulleren. Nach cinern ROTSRRERAGE S Reichweite entspricht einer Waffenlinge von 4. In
du olerder diskoatasdianie Aok Hinden gehaltene Werkzeuge und Waffen kénnen
entfernen, eI aR vi-dj von einem ausgefahrenen Teleskoparm eingesetzt

? werden, indem der Freelancer bei seiner Aktivie-
rung festlegt, in welchem Feld sich seine linke bzw.

GJ‘UKLER, STUFE 5 rechte Hand befindet. Wenn er eine Schusswaffe

Chamileonhaut (passiv): Eingeschaltet erhile 0 einem ausgefahrenen Teleskoparm einsetzt, er-
der Freelancer einen Bonus von +8 auf Heim-  1oht sich der Riickstof um 1.

lic.hlfeits— unv(.i Kletterproben sowie +2 fmeer— Cyberskates (aktiv): Ein-/Ausschalten mit Hand-
téldlgungswurfe gegen Fernkampfangriffe und lung oder Energiemarke. Normaler BW-Wert sinkt
cine Kletterbewegung von 5. auf 2, dafiir Skate-Bewegungswert von 10 mit
Mimikryhaut (passiv): Eingeschaltet kann Fahrzeug-Bewegungsregeln, Gelindegingigkeit 5.

e EE Errae s of i Wil cicren. vdic"len Fiir 1 Energiemarke Skate-BW fiir eine Runde +5.

mindestens einmal geschen hat (Bonus von  Elite-Kampfdrohne (aktiv):

+5 auf Téit}schungsproben). ]e.de Anderungen GE HW KK WE LE BW
erfordert eine Handlung. Kleine Anderungen 10 10 10 3 9 6

(z.B. die Iris der Augen) kosten zusitzlich 1
Energiemarke, mittlere Anderungen (z.B. das  Wahrnehmung, Heimlichkeit, Abrollen, Springen,
Gesicht) 2 Energiemarken und alle dariiber hi-  Balancieren, Klettern, Laufen, Schwimmen und
nausgehenden Anderungen 3 Energiemarken. Tauchen auf Wert 3. Riickstofkompensation 1,

Kann auflerdem Augeniris, Fingerabdriicke +2 auf Heimlichkeit und Verteidigung gegen Fern-
und DNA imitieren. kampf, Sprungkraft-Bewegung mit BW 3.

Nanoschnur (aktiv): Handlung und 2 Ener-
giemarken, um Materialien mit einer Dicke KONIG STUF‘E 2
von bis zu Grad x 5 cm zu zerschneiden oder 1
ein kreisrundes Loch mit dieser Tiefe in sie hi-
neinzuschneiden. Der Freelancer kann die Na-
noschnur auch als Nahkampfwaffe verwenden
(siehe unten), was pro Einsatz 1 Energiemarke
kostet. Gegen Nanoschaden wirken nur Boni
auf den Verteidigungswurf, die von der Art
des Schadens unabhingig sind. Wenn das Ziel

bei seinem Verteidigungswurf cine 19 oder 20 Kognitionsbooster (passiv): Bonus von +2 auf
wiirfelt, geht der Angriff mit der Nanoschnur g, Fr 1 Energiemarke eine Runde lang zusitzli-
nicht nur daneben, der Freelancer muss darii-  (her Bonus von +3 auf WE.

Karmafertigkeit: Pokern. Du wirfst keine Wiir- ber hinaus sofort eine HW-Probe gegen einen : ! . . .
fel, sondern spielst mit einem Pokerdeck. Zu Be- Mindestwurf von 25 bestehen oder fiigt sich Erinnerungsspeicher (passiv): Speichert alle Sin-
ginn ciner Session wird das Deck gemischt und ~ den vollen Waffenschaden selbst zu. nesw 2L e S e

Netzinterface (passiv): Bonus von +2 auf Compu-
ter-relevante Proben. Kommunikation mit anderen
Netzinterface-Usern in 1000 Km, Kommunikati-
on und Manipulation computergesteuerter Geri-
te innerhalb von 30 m. Bei Internet-Kontake alle
Wissensbereiche vorhanden (allerdings mit Malus
von —5). Speicherplatz fiir ein Kampfprogramm.

Traum: Musical

du ziehst fiinf Karten. Immer wenn du wiirfeln Cyberkehlkopf (passiv): Der Freelancer kann ~ Neuralbooster (aktiv): Wenn eingeschaltet keine
musst, wirfst du statt dessen eine beliebige Karte beliebige Stimmen und Téne imitieren. Zum Kommunikation mit der Umgebung moglich, aber
von deiner Hand ab oder deckst dein Blatt auf. - 42 i probe auf WE + Singen gegen Bonus von +2 auf alle Verteidigungswiirfe und auf
Wenn du eine Karte abwirfst, entspricht das ;. Wahrnehmung der zu tiuschenden Person die Prizision eigener Angriffe. Fiir 1 Energiemarke
Wrfergebnis dem Kartenwert, wobei Bube =11, je; des zu tiuschenden Systems erforderlich. ~eine Runde lang zusitzlicher Bonus von +3.

ST Angriff Rw/WL  Schaden Prizision  Vektor Spezial

2ot Nanoschnur WL 1 9 HW+20 KK Nanoschaden
Kampfschrei WL 5 4 KK+10 KK Schallschaden
Automatikpistole 5/3 3/4 HW+6 GE Munition (20)

3 Handgranaten 5(E) 7 HW+7 GE Wurf, Verzbgerung




CYBERPUNR

Donnernde Motoren, Neonlicht und In-
dustrieabgase sind dein Lebenselixier und
mit Maschinen kommst du eigentlich deut-
lich besser zurecht als mit Menschen, aber
dennoch fiihlst du dich deiner eigenen Spe-
zies genug verbunden, um ihr im Kampf
gegen die Maschinenmonster beizustehen.
Und wenn du nebenbei noch die Méglich-
keit hast, deinen alten Traum vom eigenen
Rennwagen in die Tat umzusetzen, dann
lasst du dich gerne von deinen Visionen

nach Tokio fiihren.

Traum: Rennwagen

Karmafertigkeit: Geschenk des Himmels.
Du darfst einen von dir geworfenen Wiir-

) %

9 (15) 8 3

15 (+20) (+8) Loy

Schlssserknacken) 6

Fahrer (Kettenfahrzeuge, Hovercrafts, PKWs, LKWs, Motorréider, Fahrzeugmechanik) 7
Mechaniker (Fahrzeugmechanik, Industriemechanik, Luftfahrtmechanik, Seefahrtmechanik,

Sportler (Fallschirmspringen, Laufen, Schwimmen, Tauchen, Klettern, Springen) 5
Spion (Menschenkenntnis, Sprengstoffe, Waffenbau, Wahrnehmung, Heimlichkeit) 4
Wiissen: Physik, Nachrichtentechnik, Sicherheitselektronik, Kybernetik, Martial Arts

fel nach dem Wiirfeln auf einen beliebigen
Wert drehen. Diese Gabe darf einmal pro
Szene kostenlos eingesetzt werden. Der
zweite Einsatz der Gabe innerhalb der sel-
ben Szene kostet 1 Aktionsmarke, der zwei-
te Einsatz 2 Aktionsmarken, usw.

RITTER ST. 5

Prizisionsgelenke (aktiv): Der Freelancer
erhilt einen Bonus von +6 auf seinen HW-
und Entfesseln-Wert. Wenn er bei seiner
Aktivierung 1 Energiemarke investiert, er-
hoht sich dieser Bonus bis zu seiner nich-
sten Aktivierung auf +8.
Fahrzeug-Symbiolink  (passiv): Eine
Handlung oder 1 Energiemarke einsetzen,
um mit Fahrzeug zu verschmelzen. Bonus
von +10 auf alle Fahrzeugproben, jederzeit
tiber alle Fahrzeugparameter (Geschwindig-
keit, Bewegungsrichtung, Flughéhe, etc.)
und Beschidigungen informiert, Rundum-
blick um das Fahrzeug. Immer wenn das
Fahrzeug einen Verteidigungswurf durch-
fithren muss, darf der Freelancer nach dem
Wiirfeln eine beliebige Anzahl von Energie-
marken investieren, um das Ergebnis des
Verteidigungswurfs um diese Anzahl x 10
zu erhohen. Zusitzliche Aktion zum Ein-
satz einer am Fahrzeug montierten Waffe.
Waffen-Symbiolink (passiv): Eine Hand-
lung oder 1 Energiemarke investieren, um
mit in Hinden gehaltenen Fernkampfwaf-
fen zu verschmelzen. Bonus von +10 (+4)
auf den Prizisionswert. Zu Beginn der Akti-
vierung 1 Energiemarke investieren, um den
Bonus bis zur nichsten Aktivierung auf +14
(+6) zu steigern. (Werte in Klammern

gelten fiir Cyberfernkampfwaffen.)

Bio-Autoreparatursystem  (passiv):
Der Freelancer erleidet keine schweren
Wunden (kann also auch nicht umgehauen
werden) und wird automatisch stabilisiert,
wenn er ins Koma fillt. Am Ende jeder
Aktivierung baut er automatisch bis zu 2
Zustandsmarken ab. Mit einer Handlung

und 1 Energiemarke kann der Freelancer
entweder bei sich selbst oder bei einem
angrenzenden Lebewesen bis zu 3 Lebens-
punkte heilen oder bis 1Naniten-Giftmarke
entfernen.

Offensivnaniten (aktiv): Einschalten mit
1 Energiemarke bis zum Ende der Aktivie-
rung des Freelancers oder bis zum Beginn
seiner nichsten Aktivierung. In diesem
Zeitraum erhalten Nahkampfangriffe den
Zusatz ,Naniten-Gift(2)“. Bei Nahkampf-
angriff oder Beriihrung automatisch 1 Na-
niten-Giftmarke. .

Riicksto8kompensator (aktiv): Verleiht
eine Stufe Riickstoffkompensation.
Schlaganker (aktiv): Bei Aktivierung
ein- oder ausschalten. Im eingeschalteten
Zustand wird der Freelancer bewegungsun-
fahig und immun gegen Schleudern (Im-
munitit gegen Schleudern entspricht einer
Stufe RiickstoSkompensation).

Fahrzeugdrohne (aktiv): Ausschliefflich
Landfahrzeuge bis 3 Tonnen Gewicht.
Funkbereich bis zu 15 Kilometer, iibermit-
telt jederzeit Sensordaten, verfiigt tiber Ka-
mera mit Nachtsicht. Keine automatische
Riickverwandlung. Beim Steuern +5 auf
Fahrzeugproben. Schwenkbare Bordwaffe
(Rw 40, Sch 6, Pr 5, Munition (200)).

RICHTER, STUFE 2

Verbesserte Sensorik (passiv): Bonus von
+1 auf WE. Alle Sinneswahrnehmungen
werden aufgezeichnet, maximale interne
Speicherkapazitit 1 Stunde. Bei Aktivie-
rung 1 Energiemarke, um Bonus von +4 auf
Wahrnehmungsproben zu erhalten.

Erweiterte Sensorik (passiv): Nachtsicht
und verbessertes Gehor.

Linke und rechte Armwaffe (aktiv): Hand-
lung oder 1 Energiemarke zum Ein- und
Ausfahren. Nachladen kostet 3 Energiemar-
ken und verbraucht keine Handlung.

Angriff

Zwei Schwere Pistolen

Zwei Nadler (Cyberschusswaffen)
Zwei Nadler + Zwei Schwere Pistolen

Scharfschiitzengewehr

Rw/WL  Schaden Prizision  Vektor Spezial

5 5 HW+8 GE Munition (6)(6), Riickstof 1
15 5 HW+15 GE Munition (8)(8), Riickstofs 1
5 9 HW+15 GE Riickstof8 3

300 6 HW+12 GE Munition (5)

b ®




CYBERFORMEN

Bei Freelancer Reenact 2332 darf ein Freelancer aus acht
verschiedenen Cyberformen wihlen. Zur Auswahl stehen
der Stern, der Kénig, der Engel, der Bischof, der Ritter, der
Turm, der Richter und der Gaukler.

Jede Cyberform verfiigt tiber eine Formstufe, die von der
Charakterstufe des Freelancers abhingt (siche Charakter-
erschaffung, Seite 20). Immer wenn ein Freelancer auf die
nichsthohere Charakterstufe aufsteigt, erthéhen sich auch
die Formstufen seiner Cyberformen um jeweils 1.

Jede Cyberform verfiigt iiber ihre eigene Liste an dazuge-
hérigen Cybersystemen. Fiir jede Formstufe einer Cyberform
darf der Freelancer zwei neue Cybersysteme auswihlen oder
zwei bestehende Cybersysteme auf einen héheren Grad up-
graden (siehe Seite 26).

Die Cybersysteme unterscheiden sich in passive und aktive
Systeme. Passive Systeme stehen einem Freelancer jederzeit
zur Verfiigung, auf akrive Systeme kann er dagegen nur zu-
riickgreifen, wenn er in die dazugehérige Cyberform ver-
wandelt ist.

HENSHIN IN EINE CYBERFORM

Die Verwandlung (,Henshin®) in eine Cyberform verwen-
det die normalen Henshin-Regeln (Freelancer Hexxagon,
Seite 58) mit den folgenden Zusatzregeln:

* Das Henshin in eine Cyberform erfordert eine Handlung
und 4 Aktionsmarken. Die Handlung besteht darin, eine
Nano-Karte aus einer Tasche des Henshin-Giirtels zu ziehen
und sie in einem Abstand von einem Zentimeter vor dem
Koppelschloss des Giirtels vorbei zu fithren (eine Beschrei-
bung des Giirtels und der Karten finden Sie im Kasten auf
dieser Seite). Der Freelancer muss mindestens einen Arm
frei genug bewegen konnen, um die Nano-Karte hervor-
zuholen und zum Giirtel zu fithren. Die Nano-Karte wird
bei diesem Vorgang verbraucht — sie 16st sich in einen fei-
nen Nebel auf, der in den Kérper des Charakters dringt
und die Verwandlung herbeifiihrt.

* Auch die Handlung, um sich Lebenspunkte zuriickzuge-
ben (Freelancer Hexxagon, Scite 58, Punkt 11), kostet
bei einer Cyberform 4 Aktionsmarken.

* Ein Freelancer erhilt bei der Verwandlung in eine Cy-
berform einen Bonus in Hohe seiner Formstufe x4 auf
seine Lebenspunkte. Dieser Bonus wird beim Henshin
sowohl auf sein Lebenspunktemaximum als auch auf sei-
ne aktuellen Lebenspunkte addiert. Wenn die Verwand-
lung endet, wird das Lebenspunktemaximum wieder auf
den Ursprungswert reduziert. Anschlieflend werden die
aktuellen Lebenspunkte auf das neue Lebenspunktema-
ximum gesenkt, sofern sie nicht bereits einen niedrigeren

Wert haben.

¢ Das Henshin darf auf Wunsch des Charakters auch mit
einer Verinderung seiner Kleidung einhergehen. Bei sei-
ner Riickverwandlung nimmt die Kleidung wieder ihr

DIE HENSHIN-AUSRUSTUNG

Henshin-Giirtel: Dieser massive Giirtel scheint aus
einer Art Hartplastik zu bestehen. Er weist an der Sei-
te eine Tasche auf, aus der sich Nano-Karten hervor-
ziehen lassen, und verfiigt an der Vorderseite iiber ein
grofSes, auffilliges Koppelschloss, dessen Oberfliche so
aussieht, als wire sie mit Reflektorfolie tiberzogen. In
Wirklichkeit handelt es sich dabei aber um die Ober-
fliche eines aus mehreren Millionen Schichten beste-
henden optischen Chips. Der Giirtel gelangte wihrend
einer geheimnisvollen ,,Vision® (Seite 4) in den Besitz
des Freelancers.

Nano-Karten: Nano-Karten haben die GrofSe und
Beschaffenheit von Spielkarten und sind zudem 4u-
Berst biegsam und robust. Sie kommen wihrend des
Henshins zum Einsatz. Die Karten sind ein integraler
Bestandteil des Henshin-Giirtels, so dass ein Freelancer
immer iiber genug Karten verfiigt, um jederzeit ein
Henshin durchfiihren zu kénnen.

urspriingliches Aussehen an. Die Kleidungs-Verwandlung
ist rein optischer Natur und hat keine regeltechnische Re-
levanz (z.B. wiirde eine Verwandlung in eine Feuerwehr-
kleidung, Polarkleidung oder gar eine Kampfpanzerung
keine regeltechnischen Boni verleihen). Einen regeltech-
nischen Aspeke gibt es dann aber doch, nimlich insofern
dass die Kleidung lichtdurchlissig (sprich: halb-durch-
sichtig) sein darf, um so von den Effekten zu profitieren,
die verschiedene Haut-Cybersysteme zur Verfiigung stel-
len. Die Lichtdurchlissigkeit darf auch wihrend der Ver-
wandlung mit einer Handlung reguliert werden.

Wenn der Freelancer seinen Henshin-Giirtel zum Zeit-
punkt des Henshins nicht trigt, kann er das Henshin
trotzdem durchfiihren, erleidet im Gegenzug jedoch zwei
schwere Erschopfungsmarken, die sich nur im unver-
wandelten Zustand regenerieren lassen. Der Giirtel ma-
terialisiert sich in diesem Fall kurz vor der Verwandlung
um seine Hiifte, wihrend sich das alte Exemplar in Luft
auflost (es konnte sich auch um eine Art Teleportation
handeln, die genauen Hintergriinde dieses Vorgangs sind
unbekannt, werden aber im spiteren Verlauf der Kampa-

gne aufgedecke).

Ein Freelancer, der mindestens in eine Cyberform verwan-
delt ist, regeneriert am Ende einer Runde automatisch 1
Aktionsmarke, selbst wenn er in der laufenden Runde Ak-
tionsmarken eingesetzt hat. Es gilt allerdings immer noch
der Maximalwert an Aktionsmarken von iiblicherweise 5.

Viele Cybersysteme verbrauchen Energiemarken. Ein Fre-
elancer kann jederzeit Aktionsmarken in einem Verhiltnis
von 1:1 in Energiemarken tauschen. Jede Aktionsmar-
ke ist also 1 Energiemarke wert. Energiemarken, die am
Ende einer Runde nicht verbraucht wurden, verfallen.






CYBERSYSTEME

Die Cybersysteme in der folgenden Liste sind nach den
Cyberformen sortiert, fiir die sie erworben werden diirfen.
Bei jedem Stufenaufstieg darf ein Freelancer fiir jede seiner
Cyberformen zwei neue Cybersysteme erwerben oder zwei
bereits vorhandene Cybersysteme mit einem Upgrade verse-
hen. Er darf auch ein neues Cybersystem erwerben und ein
bereits vorhandenes upgraden. Die bei der jeweiligen Cyber-
form in einem Kasten abgebildete Standardlaufbahn dient

dabei als Orientierungshilfe.

Grad: Die meisten Cybersysteme haben cinen Grad. Ein
neu erworbenes Cybersystem beginnt auf einem Grad von
1; mit jedem Upgrade erhéht sich der Grad um +1. Je nach
Grad stellt ein Cybersystem bestimmte Effekte zur Verfi-
gung, die in seiner Beschreibung angegeben sind. Wenn ein
Cybersystem nicht iiber einen Grad verfiigt, kann es nur
einmal erworben werden — dies wird in seiner Beschreibung
ausdriicklich erwihnt.

Maximal-Upgrade: Der aktuelle Grad eines Cybersystems
darf die halbe Formstufe (aufrunden) der Cyberform, fiir
die es erworben wurde, nicht iiberschreiten.

Dopplung: Ein und dasselbe Cybersystem darf nicht zwei-
mal von der selben Cyberform erworben werden, es sei denn
dies wird in seiner Beschreibung ausdriicklich erlaubt. Ver-

SPEZIELLE NANO-RARTEN

Immer wenn ein Freelancer ein Maschinenmonster
besiegt (wie dies geschicht, erldutert der Spielleiter im
ersten Abenteuer), l6sen sich eine oder mehrere ,,unbe-
schriebene Nano-Karten aus dem Wesen, die in den

* Besitz des Freelancers iibergehen. Diese Karten kon-
nen nur von dem Freelancer benutzt werden, der sie
errungen hat. Sie kénnen nicht an andere Freelancer
abgegeben werden.

Bevor er jedoch eine solche spezielle Nano-Karte be-
nutzen kann, muss der Freelancer diese zunichst pro-
grammieren, indem er mit einer Nadel ein Muster
hineinritzt, das dem einer Tarotkarte dhnelt. Dies er-
fordert eine Probe auf HW + Steinbearbeitung, Holz-
bearbeitung oder Zeichnen mit Mindestwurf 20 und
einer Dauer von 15 Minuten. Bei MifSlingen der Probe
wird die Karte zerstort, wihrend ein Erfolg bedeutet,
dass sie dem Freelancer ab nun zur Verfiigung steht. Je-
des Kartenmuster ist einzigartig und einmal eingeritzt
kann es nicht mehr verindert werden.

Wenn ein Freelancer bei einem Henshin oder einer
Handlung, um sich Lebenspunkte zuriickzugeben
(Freelancer Hexxagon, Scite 58, Punkt 11), eine spe-
zielle Nano-Karte einsetzt, kostet ihn dies nur 3 Akti-
onsmarken. Bei einer speziellen Nano-Karte, bei deren
Prigung (siche oben) ein guter Erfolg erzielt wurde,

CYBERFORMEN UND SYSTEME

DER STERN DER TURM
Kiinstliches Herz Panzerhaut
Adrenalinbooster Knochenersatz
Synthetisches Blut Kiinstliche Organe
Fusionsreaktor Nervenkontrolle
Energiespeicher Schlafkontrolle

Autarker Energiechaushalt

Cyber-Autoreparatursystem

Solarzellenhaut Akkumulator
ampng DER RITTER
DER RONIG Prizisionsgelenke
Nt Fahrzeug-Symbiolink
Fertigkeitenbooster Wiaffen-Symbiolink
Kognitionsbooster Bio-Autoreparatursystem
Erinnerungsspeicher Offensivnaniten
Kartografiersystem Riickstofflkompensator
Neuralbooster Schlaganker
Personlicher Assistent Fahrzeugdrohne
DER ENGEL DER RICHTER
Cyberfliigel Verbesserte Sensorik
Raketenantrich Erweiterte Sensorik

. Schidelwaffe
Stromlinienhaut
Unterwassersvstem Schusswaffenimplantat

Y (links/rechts)

Elektrohaut .

) Schulterwaffenimplantat
Holografieprojektor (links/rechts)
Blendgenerator Ralslkarmneie
Hypnosegenerator
. DER GAURLER
Uberwachungsdrohne

Gleichgewichtssystem
DER BISCHOF Cyberkehlkopf
Armhydraulik Mimikry-Haut
Beinhydraulik Chamileonhaut
Zusitzliche Arme Pheromonbooster
Nahkampfwaffenimplantat Nanoschnur
Multifunktionalitit Schmuggelbehilter
Kraftverstirkung Teleskoparm
Nanoschirfe Cyberskates
Nahkampfdrohnen Elite-Kampfdrohne

schiedene Arten von Cybersystemen diirfen beliebig mitein-
ander kombiniert werden, es sei denn in ihrer Beschreibung
ist ausdriicklich etwas anderes erwihnt.

kostet es ihn sogar nur 2 Aktionsmarken. In jedem Fall
wird die spezielle Nano-Karte bei diesem Einsatz jedoch
verbraucht, steht also nur einmal zur Verfiigung.

Haut-Cybersysteme: Wie ihr Name bereits erahnen lisst,
handelt es sich bei der Solarzellenhaut, Stromlinienhaut,
Panzerhaut, Mimikry-Haut, Chamileonhaut und Elektro-
haut um Haut-Cybersystéme. Von diesen Systemen kann zur



selben Zeit immer nur eines aktiv sein. Bei jedem Henshin
darf ein Freelancer entscheiden, welches der ihm zur Ver-
fiigung stehende Haut-Cybersysteme er aktivieren mochte.
Er darf sich auch entscheiden, keines zu aktivieren. Auch
auflerhalb davon kann ein Haut-Cybersystem jederzeit ein-
und ausgeschaltet bzw. zwischen zwei Haut-Cybersystemen
gewechselt werden, dies kostet jedoch jeweils eine Handlung

oder 1 Energiemarke (es ist nur maximal eine Umschaltung
pro Runde erlaubt).

Drohnen-Option: Jede Cyberform verfiigt iiber eine Droh-
nen-Option. Diese zihlt fiir die Auswahl wie ein Cybersys-
tem (siche oben), verwendet dariiber hinaus aber noch be-
sondere Regeln, die im Folgenden erldutert werden.

DROHNEN-REGELN

Im Folgenden werden die allgemeinen Drohnen-Regeln
vorgestellt. Die speziellen Regeln fiir die einzelnen Drohnen
weichen je nach Typ von diesen Regeln ab, genauer gesagt
definieren sich die meisten von ihnen durch die spezielle Art
und Weise, in der sie von den allgemeinen Regeln abwei-
chen. Um so wichtiger ist es, zunichst einmal die allgemei-
nen Regeln zu kennen:

* Drohnen werden nicht gebaut, sondern erzeugz, indem
ein Freelancer eine Handlung und 5 Energiemarken in-
vestiert. Die Handlung besteht darin, dass der Freelancer
ein normalgrofies elektronisches Gerit (siche Beispielliste
unten) mit der Hand beriihrt und die Energie dort hinein-
flieen lasst. Er muss sich dazu in die fiir den Drohnentyp
erforderliche Cyberform verwandelt und auflerdem eine

Hand frei haben.

e Das beriihrte Gerit verwandelt sich in eine Drohne des
gewiinschten Typs. Wenn das Gerit irgendwo befestigt
war, 16st es sich aus seiner Verankerung. Ab der nichsten
Runde kann die Drohne normal agieren.

* Die Maske (Freelancer Hexxagon, Seite 60) verhindert
zwar, dass ein unbeteiligter Zuschauer tatsichlich begreift,
was der Freelancer da gerade tut, aber dennoch erregt eine
herumlaufende Drohne erhebliche Aufmerksamkeit, die
von kindlicher Begeisterung (Japaner lieben Roboter) bis
hin zu ausgewachsener Panik (bei einer um sich schlagen-

den Waffendrohne) reichen kann.

* Falls das fiir die Drohnenerzeugung verwendete Gerit
Beschddigungen aufwies, verfiigt die Drohne nach ihrer
Erzeugung um eine im Maf3e der Beschidigung reduzierte

Normalgrofje elektronische Gerite

Dies meint elektronische Gerite mit einem Volumen
von 1 bis 2 Quadratmetern. Gerite, die gerade aktiv
von einer anderen Person genutzt werden, sowie aktive
Maschinenmonster kénnen nicht in Drohnen verwan-
delt werden.

- Stromkasten

- Telefonzelle

- Motorrad

- Getrinkeautomat

- Heizkérper

- Rasenmiher

- Lautsprecherbox

- Ampel

- Kiihlschrank

- Fernseher

Anfangs-LE, diese kann anschliefend auf den unbeschi-
digten Wert geheilt werden.

¢ Drohnen werden in einer Runde zusammen mit ihrem
Freelancer aktiviert und von ihm wie eine Marionette ge-
steuert. Sie besitzen keine eigenstindige Intelligenz und
konnen keine Gegenstinde oder Waffen benutzen, die
nicht in ihre Gestalt integriert sind.

Die Drohne selbst ist nicht zur Kommunikation fihig, kann
weder sprechen noch sich anderweitig artikulieren. Der Fre-
elancer kann sie jedoch auf eine Weise steuern, die einem
Beobachter etwas signalisieren soll, so wie man es auch mit
einer ferngesteuerten Marionette tun konnte (Handzei-
chen, etc.) — diese Form der Kommunikation ist allerdings
den iiblichen Verstindnisschwierigkeiten unterworfen.

Ein Freelancer kann von jedem Drohnentyp, den er er-
zeugen darf, nur maximal eine Drohne erzeugen. Erzeugt
er eine neue Drohne, wihrend eine alte noch aktiv ist, so
verwandelt sich diese sofort zuriick. Ein Freelancer, der
gleichzeitig in verschiedene Cyberformen verwandelt
ist, kann von allen Drohnen dieser Formen gleichzeitig
profitieren.

* Drohnen versorgen ihren Freelancer nicht mit Sinnesein-
driicken. Wenn sie sich auf8erhalb seines Wahrnehmungs-
bereichs aufhalten, muss er sie also blind steuern - dies
funktioniert wie Blindkampf (Freelancer Hexxagon, Sei-
te 47), etwaige Fertigkeitsproben sind in diesem Zustand
nicht méglich.




Abhilfe kann zum Beispiel eine Funk-Kamera schaffen, die
der Freelancer nach dem Erzeugen der Drohne an dieser
befestigt, eine solche Ausriistung muss jedoch erst einmal
besorgt werden — das Befestigen erfordert eine Handlung
und eine erfolgreiche Probe auf HW + Industriemechanik
MW 20. Wenn der Freelancer eine Drohen mithilfe einer
solchen Zusatzausriistung steuert, kann er sich zur selben
Zeit weder selbst noch bewegen noch handeln.

¢ Wenn eine Drohne den Funkbereich eines Freelancers
verldsst (in einem Gebiude 60 Meter bzw. 20 Felder,
drauflen 300 Meter bzw. 100 Felder), verwandelt sie sich
sofort zuriick.

* Wenn der Freelancer seine Form beendet, so verwandelt
sich die Drohne, die durch diese Form erzeugt wurde, so-
fort zuriick.

* Wenn die Lebensenergie einer Drohne auf 0 sinkt, ver-
wandelt sie sich ebenfalls sofort zuriick.

* Wenn sich eine Drohne zuriickverwandelt, nimmt sie au-
genblicklich wieder die Form des Gerits an, aus dem sie
erzeugt wurde. Evtl. Beschidigungen der Drohne iibertra-
gen sich auf das Gerdt. Um es erneut in eine Drohne zu
verwandeln, muss der Freelancer die oben beschriebene
Erzeugungs-Prozedur durchfiihren.

* Drohnen kénnen ihre LE nicht durch medizinische Hei-
lung oder Heilzauber zuriickerhalten. Stattdessen ist eine
Probe auf HW + Industriemechanik mit MW 25 erforder-
lich. Bei einem knappen Erfolg erhilt die Drohne bis zu 2
LE, bei einem normalen Erfolg bis zu 4 LE und bei einem
guten Erfolg bis zu 6 LE zuriick. Bei einem normalen oder
schlechteren Misserfolg biisst sie dagegen 2 LE ein. Jeder
Reparaturversuch dauert 1 Minute. Drohnen kénnen au-
Berdem mithilfe des Cyber-Autoreparatursystems geheilt
werden.

* Drohnen sind gegen alle Arten von Zustandsmarken au-
Ber normalen Giftmarken anfillig.

CYBERFORMEN-LISTE

DER STERN

Wie ihr Namensgeber dreht sich diese Cyberform in erster
Linie um die Bereitstellung von Energie. Dies macht sie zu
einer beliebten sekundire Form, obwohl sie auch einige Sys-
teme fiir den offensiven Einsatz zur Verfiigung stellt.

Riistliches Herz (passiv)

Der Herzmuskel wird durch ein kiinstliches Pumpsystem ersetzt,
das die selben Aufgaben erfiillt, aber besser vor Fehlfunktionen
geschiitzt ist und iiber eine Neuralverbindung bewusst reguliert
werden kann. Durch Upgrades wird Schritt fiir Schritt der ge-
samte Blutkreislauf ausgebaut und fiir eine hohere Pulsfrequenz
gehirtet, spiter sorgt ein zweiter Kreislauf fiir zusitzliche Si-
cherbeit.

Der Freelancer erhilt einen Bonus in Hohe des Grades x 4
auf Verteidigungswiirfe gegen Blitz- und Betdubungsscha-
den. Der Zeitraum bis zur Erschopfung durch ausgedehntes
Bewegen wird mit dem Grad multipliziert. Der Freelancer
baut am Ende jeder Aktivierung automatisch Erschopfungs-
marken in Hohe des Grades ab (wirkt kumulativ mit ande-
ren Methoden zum Abbau von Zustandsmarken, schwere
Erschopfungsmarken kénnen auf diese Weise nicht abge-
baut werden). y

‘Adrenalinbooster (aktiv)

Die Schilddriise des Benutzers wird durch ein kiinstliches Sys-
tem ergiinzt, dass auf einen neuralen Impuls hin den Blutkreis-
lauf mit Adrenalin iiberspiilt und dem Korper einen extremen
Leistungsschub verleibt.

Mit 4 Energiemarken kann der Freelancer einen Adrenalin-
schub auslésen, der ihm einen Bonus von Grad x 3 auf GE
und KK verleiht. Im Gegenzug erleidet er durch die Uber-
anstrengung Erschopfungsmarken: In der ersten Runde ist
es 1 Marke, in der zweiten 2, in der dritten 3, usw. Die Er-
schopfungsmarken treten am Ende der Aktivierung des Fre-

| D KISIO LIUISIN

I Stufe Cybersysteme

1 Kiinstliches Herz (1), Fusionsreaktor (1)

I 2 Synthetisches Blut (1), Solarzellenhaut
3 Fusionsreaktor (2), Adrenalinbooster (1)
I 4 Energiespeicher (1), Kampfanzug (1)
5 Fusionsreaktor (3), Autarker Energichaushalt
I 6 Kiinstliches Herz (2), Adrenalinbooster (2)
I 7 Fusionsreaktor (4), Kampfanzug (2)
8 Synthetisches Blut (2), Energiespeicher (2)
I 9 Fusionsreaktor (5), Adrenalinbooster (3)
10  Kiinstliches Herz (3), Kampfanzug (3)
I 11  Fusionsreaktor (6), Adrenalinbooster (4)
12 Synthetisches Blut (3), Kampfanzug (4)
I 13  Fusionsreaktor (7), Adrenalinbooster (5)
I 14 Energiespeicher (3), Kampfanzug (5)
15  Fusionsreaktor (8), Adrenalinbooster (6)

elancers auf und konnen deshalb durch ein kiinstliches Herz
(siche oben) ganz oder teilweise vermieden werden.

Der Freelancer kann den Adrenalinschub jederzeit ausschal-
ten, dies kostet keine Handlung und erfolgt bei seiner Ak-
tivierung. Wird ein ausgeschalteter Adrenalinschub erneut
gestartet, so beginnt die Erschopfungsmarken-Zihlung
wieder bei 1, allerdings kostet der neue Schub wiederum 4
Energiemarken.

Synthetisches Blut (aktiv)

Das Hiimoglobin wird durch eine syntheti:c'he Variante ersetzt,
die iiber eine erhihte Transportfibigkeit fiir Sauerstoff und




Koblenstoffoxid verfiigt und aufSerdem resistent gegen Blut-
krankbeiten ist. Hinzu kommen Cyberversionen der blutbil-
denden und blutreinigenden Organe (Knochenmark, Leber,
Nieren) mit erhohter Filterleistung gegen Gifistoffe.

Der Freelancer erhilt einen Bonus von Grad x 2 auf KK und
baut am Ende jeder Aktivierung automatisch Giftmarken in
Hohe des Grades ab (wirkt kumulativ mit anderen Metho-
den zum Abbau von Zustandsmarken).

Fusionsreaktor (passiv)

Im Brustkorb des Charakters ist ein kompakter Miniatur-Fu-
sionsreaktor untergebracht, der seine Cybersysteme mit Energie
versorgt und iiber eine Steckvorrichtung auch externe Gerite
versorgen kann. Eine integrierte Batterie sorgt fiir eine effizi-
entere Nutzung.

Der Freelancer erhilt bei jeder Aktivierung Energiemarken
in Hohe des Grades + 2 (aufrunden). Der Freelancer darf
auflerdem elektrische Gerite mithilfe von Energiemarken
betreiben. Jede Energiemarke entspricht dabei einer Leis-
tung von 5 kW. Uberschiissige Energiemarken verfallen am
Ende einer Runde, es sei denn sie werden in einem Energie-

speicher gelagert (siche unten). '

Energiespeicher (aktiv)
Im Brustkorb ist unterhalb des Fusionsreaktors ein kompakter
Kondensator untergebracht, der einen 1éil der iiberschiissigen
Energie des Reaktors speichern kann.

Dieses Cybersystem kann nur erworben werden, wenn der
Freelancer bereits tiber einen Fusionsreaktor verfiigt. Der
Freelancer darf am Ende einer Runde eine Anzahl Energie-
marken bis in Hohe des Grades speichern.

Autarker Energiehaushalt (passiv)

Diese radikale Modifikation aller inneren Organe machr
den Benutzer vollstindig unabhingig von seiner Um-

welt, indem er seine benitigte Energie vollstindig aus

dem internen Fusionsreaktor bezieht. Die Atem- und Ver-
dawungsorgane sowie Atem- und Speiserihre werden entfernt,
die Mundhihle dient nur noch rein dsthetischen Zwecken und
das Sprechen wird durch eine Kehlkopfapparatur ermiglicht.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden.
Durch den autarken Energichaushalt ist der Freelancer we-
der auf Atemluft noch auf Nahrungs- oder Fliissigkeitsauf-
nahme angewiesen und ist immun gegen Gifte, die auf diese
Weise tibertragen werden. Dies kommt ihm vor allem im
Weltraum (Seite 34) zugute.

Solarzellenhaut (aktiv)

Die Haut des Benutzers besteht aus ultraflexiblen, hocheffizien-
ten Solarzellen, die das aufgenommene Sonnenlicht in fiir ibn
verwertbare Energie verwandeln. Durch die hobhe Absorbtions-
Jihigkeit der Solarzellenhaut erscheint die Haut des Benutzers
pechschwarz und reflektiert so gut wie kein Licht.

Die Solarzellenhaut ist ein Cyber-Hautsystem (Seite 26) und
kann nur einmal erworben werden. Solange mindestens die
Hilfte seiner Hautoberfliche direktem Sonnenlicht ausge-
setzt ist, erhoht sich der Grad des Fusionsreaktors um 1.



Rampfanzug (Drohnenoption)

GE HW KK WE LE BW
8* 8 10* 8 10* 5

Verbesserung: Alle mit einem Sternchen markierten Eigen-
schaftswerte erhalten einen Bonus von Grad x 2.

Fausschlag: WL 2, Sch 3+Grad, Pr 18+(Grad x 2)

Anzugdrohne: Wenn der Kampfanzug eigenstindig agiert,
lauft er wie ein humanoider Roboter durch die Gegend
und verwendet die oben angegebenen Werte. Eigentlich ist
er aber dafiir gedacht, seinen Freelancer als Exoskelett zu
umgeben. Das Ein- und Aussteigen kostet den Freelancer
jeweils eine Handlung, der Anzug kann sich in einer solchen
Runde nicht bewegen oder handeln. Andere Personen als
der Freelancer kénnen den Anzug nicht betreten. Die Droh-
ne ist massiv und wiegt iiber eine halbe Tonne

DER RONIG

Der Kénig ist ein Spezialist im Einsatz von Macht und Kon-
trolle, die sich aus der Vernetzung von Wissen und einem
iiberlegenen Informationsstand ergeben. Seine Cybersyste-
me konzentrieren sich auf das Nervengewebe des Benutzers,
und wenn man unter ,,Geist“ die elektrischen Impulse ver-
steht, die sich entlang dieses Nervengewebes bewegen, dann
ist der Geist hier tatsichlich stirker als das Fleisch.

Netzinterface (passiv)

Das Netzinterface erlaubt eine direkte neurale Verbindung
zwischen dem Gehirn des Benutzers und beliebigen Compu-
ternetzwerken. Leistungsfihige Emulatoren sorgen fiir eine rei-
bungslose Kommunikation zwischen dem Anwender und den
verbundenen Prozessoren. Die Verbindung kann iiber Funk-
wellen oder iiber einen variablen Hardware-Port (iiblicherwei-
se am Handgelenk untergebracht) erfolgen. Das Netzinterface
erlaubt aufSerdem die drahtlose Kommunikation mit anderen
Netzinterface-Besitzern.

Der Freelancer erhilt einen Bonus von Grad x 2 auf alle
Proben, die mit Computern zu tun haben. Er kann mit
anderen Netzinterface-Nutzern innerhalb von 1.000 Kilo-
metern kommunizieren (es zhlt der niedrigere Grad der
Kommunizierenden), sowie mit beliebigen Computern und
computergesteuerten Geréten innerhalb von 10 Feldern (30
m), unabhingig davon, ob diese iiber eine kabellose Zu-
gangsmoglichkeit verfiigen oder nicht.

‘Solange der Freelancer iiber sein Netzinterface in Kontake
mit dem Internet ist, wird er so behandelt, als besif3e er alle
Wissensbereiche, allerdings mit einem Malus von —5 auf
evtl. WE-Proben.

Im verwandelten Zustand darf der Freelancer einem Com-
puter oder computergesteuerten Gerit, mit dem er tiber das
Netzinterface verbunden ist, seinen Willen aufzuzwingen,
indem er dafiir eine Handlung und 2 Energiemarken ein-
setzt. Es kommt zu einem Cyberkampf (Seite 48), bei dem
der Freelancer der Angreifer ist. Gewinnt der Freelancer, so
hat er die Kontrolle iibernommen und kann den Computer
und seine Funktionen steuern, indem er jeweils eine Hand-

Verbesserte Werte: Solange er die Anzugdrohne trigt, erhilt
der Freelancer einen Bonus von Grad x 2 auf KK und GE
sowie einen Bonus in Hohe des Grades auf Verteidigungs-
wiirfe gegen normalen Schaden.

Besondere Fihigkeiten: Solange er die Anzugdrohne trigt,
erhilt der Freelancer eine zusitzliche Stufe RiickstofSkom-
pensation und eine Sprungkraft-Bewegung (siche Seite 36)
in Hohe von Grad + 1. Sein manuelles Geschick wird durch
den Anzug nicht beeintrichtigt. Sein Waffenloser Nahkampf
verwendet die folgenden Werte: WL 2, Sch 3 + Grad, Pr
KK+8.

Einschrinkungen: Die folgenden Cybersysteme kénnen
nicht genutzt werden, solange der Freelancer die Anzug-
drohne trigt: Schlaganker, Cyberfliigel, Cyberskates, Rake-
tenantrieb, die Gekkoimplantate der Chamileonhaut und
die Sprungkraft der Cyberbeine.

r | | | | |
| JEISEIRUNIG

I Stufe Cybersysteme

1 Netzinterface (1), Kognitionsbooster (1)

I 2 Neuralbooster (1), Erinnerungsspeicher
3 Netzinterface (2), Fertigkeitenbooster (1)
I 4 Neuralbooster (2), Personlicher Assistent (1)
5 Netzinterface (3), Kartografiersystem
I 6 Neuralbooster (3), Fertigkeitenbooster (2)
I 7 Kognitionsbooster (2), Personlicher Assistent (2)
8 Netzinterface (4), Neuralbooster (4)
I 9 Kognitionsbooster (3), Fertigkeitenbooster (3)
10  Neuralbooster (5), Personlicher Assistent (3)
I 11 Netzinterface (5), Kognitionsbooster (4)
12 Neuralbooster (6), Fertigkeitenbooster (4)
I 13 Kognitionsbooster (5), Personlicher Assistent (4)
I 14  Netzinterface (6), Neuralbooster (7)
15  Kognitionsbooster (6), Fertigkeitenbooster (5)

lung dafiir investiert. Sobald der Computer weiter als 10
Felder vom Freelancer entfernt ist, endet die Kontrolle.

Verliert der Freelancer den Cyberkampf, so darf der Com-
puter eine Abwehrreaktion durchfiihren. Bei einem nor-
malen Gerit besteht diese aus einem lauten Alarmton, die
Verstindigung des. zustindigen Systemadminiatrators auf
elektronischem Wege sowie einem Stromstoff gegen den
Eindringling mit Sch 4, Pr 30, Vt KK, Blitzschaden, und
zwar unabhingig davon, ob das Gerit normalerweise zu so
etwas fihig wire. Bei besonderen Geriten kénnen je nach
Kampagnentext auch andere Wirkungen eintreten.

Maschinenmonster konnen auf diese Weise nicht kontrol-
liert werden, fiir sie gelten andere Regeln (siche Seite 58).
Drohnen sind gegen das Netzinterface immun.

Fiir jeden Grad des Netzinterfaces erhilt der Freelancer ei-
nen Speicherplatz fiir ein Kampfprogramm. Diese Speicher-



plitze sind zu Beginn leer. Immer wenn der Freelancer einen
Cyberkampf durchgefiihrt hat (egal ob gewonnen oder verlo-
ren), darf er ein beliebiges Kampfprogramm seines Gegners
in einen seiner leeren oder zuvor mit einem anderen Kampf-
programm belegten Speicherplatz laden. Befand sich zuvor
ein anderes Kampfprogramm in dem Speicherplatz, so wird
dieses geléscht. Wenn mehrere verbiindete Freelancer iiber
Netzinterfaces verfiigen, diirfen sie ihre Kampfprogramme
beliebig miteinander tauschen, indem beide eine Handlung
dafiir ausgeben. Ein Freelancer kann ein einzelnes Kampf-
programm nicht mehrmals haben.

Fertigkeitenbooster (aktiv)

Téile des Gehirns und des Nervensystems werden durch synthe-
tische Nervenfasern ergiinzt, in die komplexe Bewegungsabliufe
und intuitives Wissen vorprogrammiert wurden, die dem Be-
nutzer neue Fertigkeiten zur Verfiigung stellen bzw. bestehende
Fertigkeiten verbessern.

Der Freelancer darf beim Henshin fiinf Fertigkeiten festle-
gen, die er entweder mit einem Wert von Grad x 3 einsetzen
darf oder mit einem Bonus in Hohe des Grades auf den
bereits vorliegenden Fertigkeitswert, je nachdem, welche der
beiden Méglichkeiten in einem hoheren Gesamtwert resul-
tiert. Um eine einprogrammierte Fertigkeit zu dndern, ist
eine Handlung oder 1 Energiemarke erforderlich.

Rognitionsbooster (passiv)

Die kognitiven Fihigkeiten des Gehirns werden verbessert,
was sich positiv auf die Aufmerksamkeit, Konzentrationsfi-
higkeit sowie das Kurzzeit- und Langzeitgedichinis des Be-
nutzers auswirkt.

Der Freelancer darf pro Grad einen zusitzlichen Wissensbe-
reich auswihlen und bekommt einen Bonus von Grad x 2
auf seinen WE-Wert (kompatibel mit Verbesserter Sensorik,
Seite 43). Wenn er bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke
investiert, erhoht sich dieser Bonus bis zu seiner nichsten

Aktivierung auf Grad x 3.

Erinnerungsspeicher (passiv)

Der Erinnerungsspeicher ist ein kiinstlicher Datenspeicher, der
neural mit den Wahrnehmungszentren des Gebirns und den
Sinnesorganen verbunden ist und simtliche eingehenden In-
Jformationen aufzeichnet, einschliefSlich solcher, die spiter vom
Gebhirn aussortiert werden.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Die
Speicherkapazitit der Aufnahmen liegt bei etwa 20 Stun-
den; die altesten Aufzeichnungen werden jeweils durch neu-
en Input iiberschrieben. Eine Sicherung bestimmter Aufzei-
chungen vor der automatischen Uberschreibung ist moglich
und reduziert entsprechend die o.g. Speicherkapazitit. Die
aufgezeichneten Sinneseindriicke konnen zu spiteren Zeit-
punkten beliebig oft neu abgespielt und auf zuvor unbe-
merkt gebliebene oder inzwischen wieder vergessene Details
untersucht werden. Auch ein Uberspielen an andere Besitzer
eines Erinnerungsspeicher-Cybersystems ist méglich, und
mithilfe eines Netzinterface (siche oben) kénnen die Daten
auch auf konventionelle Datenspeicher itiberschrieben wer-
den — jede Sekunde belegt etwa 1 Gigabyte und ein Abspie-
len ist nur Besitzern eines Erinnerungsspeichers moglich.




Rartografiersystem (aktiv)

Dieses Upgrade des Erinnerungsspeichers fertigt aus den vi-
suellen Sinneseindriicke des Benutzers eine dreidimensionale
Umgebungskarte, die im Erinnerungsspeicher abgelegt wird,
wo sie jederzeit abgerufen werden kann, entweder fiir virtuelle
Kamerafahrten oder als Uberlagerung der aktuellen Sichtwahr-
nehmung des Benutzers zur besseren Orientierung. Uber ein
Netzinterface (siehe oben) kinnen gespeicherte Karten auf kon-
ventionelle Datenspeicher iibertragen bzw. Kartenmaterial aus
konventionellen Datenspeichern hochgeladen werden.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden;
der Freelancer muss auflerdem bereits iiber einen Erinne-
rungsspeicher verfiigen. Durch seine verbesserte raumliche
Ubersicht bekommt der Freelancer einen Bonus von +10
auf Orientierungsproben und darf sich einmal wihrend sei-
ner Aktivierung zu einem beliebigen Zeitpunkt um 1 Feld
bewegen, ohne Passierschlige auszuldsen.

Neuralbooster (aktiv)

Das Nervensystem wird mit einem parallel arbeitenden Hochge-
schwindigkeirs-System erginzt, auf das der Benutzer in Gefah-
rensituationen umsteigen kann. Es reduziert die Datenverzoge-
rung zwischen eingehenden und ausgehenden Nervenimpulsen
auf ein Minimum, so dass der Benutzer das Gefiibl hat, die
Welt um ibn herum wiirde in Zeitlupe ablaufen, wihrend seine
Reflexe in Wirklichkeit um ein Vielfaches beschleunigt sind. In
diese Zustand ist der Benutzer nicht mehr zur Kommunikation
[ihig, aber seine Kampfkraft erfahrt eine enorme Verbesserung.

Der Freelancer kann den Neuralbooster bei seiner Aktivie-
rung ein- oder ausschalten, dies kostet ihn keine Handlung.

Wihrend der Neuralbooster eingeschaltet ist, kann der
Freelancer nicht mit seiner Umgebung kommunizieren,
bekommt dafiir aber einen Bonus in Héhe von Grad x 2
auf alle Verteidigungswiirfe und auf die Prizision seiner An-
griffe. Wenn der Freelancer bei seiner Aktivierung 1 Ener-
giemarke investiert, erhoht sich dieser Bonus bis zu seiner
nichsten Aktivierung auf Grad x 3.

Perssnlicher Assistent (Drohnenoption)

Personliches Abbild: Der personliche Assistent verfiigt
iiber den HW-, GE-, WE-, KK- und BW-Wert, den sein

DER ENGEL

Der Engel erhoht die Beweglichkeit des Benutzers und er-
schlief3t ihm véllig' neue Aufenthaltsriume: Die Meere, die
Luft und sogar das Weltall. Es gibt kaum einen Ort, an den
der Engel nicht gelangen kénnte.

Cyberfliigel (aktiv)

Entlang des Riickens des Benutzers ist ein ultraleichtes Fliigel-
paar in versteckten Hauttaschen untergebracht, das auf eine
Spannweite von fiinf Metern ausgeklappr werden kann und
ihm je nach Grad des Cybersystems einen Gleitflug oder eine
vollwertige Flugbewegung erlaubr.

Dieses Cybersystem ist in drei Graden erhiltlich:

Grad 1: Mit diesen Fliigeln kann der Freelancer Gleitfliige
unternehmen, bei denen er in jeder Runde durchschnittlich

Freelancer im unverwandelten Zustand aufweist, aufSerdem
besitzt er dessen Wissensbereiche und alle seine Fertigkeiten
auf dem halben Wert (abrunden) des Freelancers im un-
verwandelten Zustand. Auf alle diese Werte erhilt er zu-

dem einen Bonus in Hohe des Grades. Seine LE betrigt
10+Grad x 5.

Intelligent: Der personliche Assistent besitzt eine eigenstin-
dige Intelligenz, kann Gegenstinde und Waffen bedienen
wie ein Mensch und ist auflerdem in der Lage, eigene Ent-
scheidungen zu treffen. Er ist zur normalen Kommunikation
fahig und spricht dieselben Sprachen wie sein Freelancer.

Menschenihnlich: Der personliche Assistent ist humanoid
und besitzt menschliche Gesichtsziige. Wenn man ihm Klei-
dung besorgt, geht er aufgrund der Maske problemlos als
Mensch durch. Eine gewisse Ahnlichkeit mit seinem Free-
lancer ist vorhanden, man kann die beiden aber immer noch
deutlich voneinander unterscheiden.

Unabhiingig: Der personliche Assistent darf sich beliebig
weit vom Freelancer entfernen und beendet seine Verwand-
lung nicht, wenn der Freelancer seine Form beendet. Er
wird nicht vom Freelancer wie eine Marionette gesteuert,
sondern agiert als freier Nichtspielercharakter unter der
Kontrolle des Spielleiters. Er ist dem Freelancer allerdings
vollkommen loyal ergeben, bis hin zur Selbstaufopferung.
Sollte der Freelancer sterben, so wird der persdnliche Assis-
tent dadurch nicht zerstdrt, sondern lebt weiter und setzt die
Verwirklichung der Ziele seines Freelancers fort.

Eigener Erfahrungsschatz: Der personliche Assistent sam-
melt seine eigenen Erfahrungen und Erinnerungen, was bis
hin zu eigenen Wissensbereichen und Fertigkeitswerten rei-
chen kann. Wenn die LE des personlichen Assistenten auf 0
sinke, kann er fiir die iiblichen 5 Energiemarken wiederbe-
lebt werden und behilt seine Erinnerungen. Bei schweren
Beschddigungen kann es allerdings zu Gedichtnisliicken
kommen.

Hacker: Der personliche Assistent verfiigt iiber ein eigenes
Netzinterface mit einem Grad in Hohe des Grades dieser
Drohnenoption. Wenn er es fiir offensive Zwecke einsetzt,
dauert es drei Runden, bevor er es erneut einsetzen kann.

10 Meter herabsinkt und sich um 90 Meter (30 Felder) vo-
ranbewegt. Je nach Thermik sind auch Steigfliige méglich,
aber zum Starten bendtigt man eine erhshte Position. Nach
jeder Bewegung darf die Bewegungsrichtung um maxi-
mal 90° verdndert werden. Bei Kunstflug-Proben wird auf
GE+Fallschirmspringen gewiirfelt.

Grad 2: Diese Fliigel verleihen dem Freelancer die bei
Grad 1 beschriebene Gleitbewegung sowie eine Flugbe-
wegung von 15 (wenn der Freelancer bei seiner Aktivie-
rung 1 Energiemarke ausgibt, erhéht sich diese Bewegung
auf bis zu 20), wihrend der die Bewegungsrichtung be-
liebig gedndert werden darf. Ein Schweben auf der Stelle
ist jedoch nicht méglich. Bei Kunstflug-Proben wird auf
GE+Flugzeug gewiirfelt.



| DEIIKNGE

I Stufe Cybersysteme
1 Cyberfliigel (1), Elektrohaut (1)

I 2 Raketenantrieb, Stromlinienhaut (1)
3 Cyberfliigel (2), Uberwachungsdrohne (1)
I 4 Unterwassersystem, Elektrohaut (2)
5 Cyberfliigel (3), Stromlinienhaut (2)
I 6 Blendgenerator (1), Uberwachungsdrohne (2)
I 7 Elektrohaut (3), Hypnosegenerator (1)
8 Holografieprojektor (1), Blendgenerator (2)
I 9 Stromlinienhaut (3), Uberwachungsdrohne (3)
10  Elektrohaut (4), Holografieprojektor (2)
I 11 Blendgenerator (3), Hypnosegenerator (2)
12 Holografieprojektor (3), Uberwachungsdrohne (4)
I 13 Elektrohaut (5), Blendgenerator (4)
I 14 Stromlinienhaut (4), Holografieprojektor (4)
15  Blendgenerator (5), Uberwachungsdrohne (5)

Grad 3: Diese Fliigel verleihen dem Charakter eine Flugbe-
wegung mit uneingeschrinkter Mobilitit und einem Bewe-
gungswert von biszu 50 (wenn der Freelancer bei seiner Akti-
vierung 1 Energiemarke ausgibt, erhoht sich diese Bewegung
auf bis zu 65), auch ein Schweben auf der Stelle ist moglich.
Bei Kunstflug-Proben wird auf GE+Flugzeug gewiirfelt.

Fir alle Grade gilt, dass der Freelancer fiir den Einsatz ge-
nug Platz benotigt, um die Fliigel frei bewegen zu konnen.
Das Ein- und Ausklappen der Fliigel erfordert jeweils eine
Handlung oder 1 Energiemarke, der Freelancer kann die
Engel-Cyberform mit ausgeklappten Fliigeln beginnen. Die
Fliigel diirfen auch wie Fallschirme eingesetzt werden, um
einen Sturz zu bremsen. Beim Ziinden eines Raketenantriebs
(siche unten) miissen die Cyberfliigel eingeklappt sein.

Raketenantrieb (aktiv)

In der Hiifte und den Oberschenkeln des Benutzers sind aus-
Jfabrbare Raketentriebwerke untergebrachs, die fiir kurze Zeit
einen enormen Vorwirtsschub erlauben.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Es
verbesserte sich mit der Formstufe der Engel-Cyberform. Das
Ziinden und Ausschalten des Antriebs erfordert jeweils eine
Handlung, bei eingeschaltetem Raketenantrieb sind keine
anderen Handlungen erlaubt. Wenn der Antrieb am Boden
geziindet wird, entsteht ein Feuerball mit einem Radius von
(Formstufe+2) Feldern, in dem jeder Anwesende einen Angriff
mit Sch (Formstufe+2), Pr 20, Vt GE, Feuerschaden erleidet.

Die Raketenbewegung ist eine geradlinige Bewegung mit einer
maximalen Kursidnderung von 5° pro Runde. In der ersten Run-
de ist der BW-Wert Formstufe x 50, in jeder folgenden Runde
erhoht er sich um Formstufe x 200. Die Geschwindigkeit kann
vom Freelancer nicht variiert werden, er kann den Raketenan-
trieb jedoch zwischendurch ausschalten (siehe oben) und in
einen Gleitflug iibergehen. Er beschreibt dann eine ballistische
Flugbahn. Wenn er schnell und hoch genug fliegt, kann er auf
diese Weise auch in einen stabilen Orbit um die Erde eintreten

— dies ist jedoch nur auflerhalb der Atmosphire in einer Hohe
ab etwa 100 Kilometern méglich und mit den dazugehérigen
Schwierigkeiten verbunden (siche Kasten auf Seite 34). Fliegt
er noch schneller und noch héher, so kann er die Schwerkraft
der Erde vollstindig hinter sich lassen und zu einem interpla-
netaren Miniaturraumschiff werden.

Der Antrieb verfiigt tiber genug Treibstoff fiir 3 Minuten
(36 Runden). Um den Treibstoff aufzufrischen, muss die

Cyberform beendet und neu aktiviert werden.

Der Raketenantrieb kann auch zum Abbremsen beim Lan-
den benutzt werden, dies ist jedoch sehr schwierig und er-
fordert eine Probe auf GE+Raumfahrzeuge mit einem Min-
destwurf von 30. Bei einem Misserfolg weicht der Freelancer
um 1W20 x 100 Meter von seinem Zielpunke ab und erlei-
det Sturzschaden wie bei einem Sturz aus 20 Metern Hohe
(siche Sturzschaden, Freelancer Hexxagon, Seite 43), bei
einem dramatischen Misserfolg weicht er um 1W20 x 500
Meter ab und erleidet Sturzschaden wie bei einem Sturz aus
50 Meter Héhe. Bei einem Erfolg weicht er nur um 120
Meter ab und erleidet keinen Sturzschaden. Eine sicherere
Landeméglichkeit bietet ein Fallschirm oder Cyberfliigel.

Stromlinienhaut (passiv) .
Diese kiinstliche Haur verfiigt iiber eine variable Oberflichen-
struktur, die sich tiber ein hochempflindilches Steuerungssystem
an die Stromungsverbiltnisse der Umgebung (Luft, Wasser) an-
passt und durch die reduzierte Reibung eine deutlich hobere
Geschwindigkeit erlaubr. Teile der Haut kinnen per neurona-
lem Befehl auf eine erhohte Haftung umgestellt werden, was
es dem Freelancer ermaiglicht, mithilfe seines Raketenantriebs
eine grifSere Last zu befordern. Bei einem Wiedereintritt in die
Erdatmosphire fungiert die Stromlinienhaut aufSerdem wie ein
Hitzeschild.

Die Stromlinienhaut ist ein Cyber-Hautsystem (Seite 26).
Solange mindestens die Hilfte seines Korpers unbekleidet
ist, erhilt der Freelancer einen Bonus in Hohe des Grades
auf seinen Bewegungswert. Im Vakuum hat die Stromlini-
enhaut keinen Effekt, allerdings hilft sie beim Wiedereintritt
in die Atmosphire (sieche Seite 34).



DER WELTRAUM

Hinkommen: Um in den Erdorbit zu gelangen ist ein
BW-Wert von mindestens 40.000 erforderlich (entspricht
8 km/s und wird vom Raketenantrieb (Seite 33) bei ei-
ner Formstufe von 6 erreicht), das Verlassen des Erdorbits
erfordert einen BW-Wert von etwa 55.000 (entspricht 11
km/s und wird vom Raketenantrieb bei einer Formstufe
von 8 erreicht).

Aufenthalt: Der Aufenthalt im Weltraum bringt grund-
sitzlich drei Schwierigkeiten mit sich: das Vakuum, die
Strahlung und die Schwerelosigkeit. Um den Auswirkun-
gen des Vakuums zu entgehen, kann der Astronaut seine ei-
gene Atmosphire mitbringen, indem er einen Raumanzug
trigt, der ihn mit Atemluft, Wirme und einem konstanten
Luftdruck versorgt. Ahnliches leistet der Autarke Energie-
haushalt (Seite 29) in Verbindung mit einem beliebigen
eingeschalteten Haut-Cybersystem. Ein Charakter, dem
dieser Schutz nicht zur Verfiigung steht, erleidet am Ende
der ersten Runde 5 Schadenspunkte, am Ende der zweiten
Runde 10 Schadenspunkte, am Ende der dritten Runde 15
Schadenspunkte, usw.

Gegen normale kosmische Strahlung und Mikrometeori-
ten leisten sowohl der Raumanzug als auch die oben ge-
nannte Cyberware-Kombination gute Dienste. Bei einem
Sonnensturm oder in Gebieten mit hoher Strahlenbelas-
tung (z.B. Van-Allen-Giirtel) hilft dagegen nur eine dicke
Bleischicht, oder der Astronaut erleidet 1 Schadenspunkt
pro Runde. Solange dieser Schaden von den zusitzlichen
Lebenspunkten abgezogen werden, die ein Freelancer
durch Henshin-Formen erhilt, ist dies kein Problem.
Werden dagegen die natiirlichen Lebenspunkte reduziert
(was bei Nicht-Freelancern immer der Fall ist), so ist der
Schaden permanent, d.h. er kann nicht auf normale Weise,
auch nicht durch ein Henshin, geheilt werden. Die einzi-
ge Heilungsmoglichkeit erlauben in diesem Fall das Bio-
Autoreparatursystem (Seite 42) oder Heilzauber aus den
Henshin-Formen anderer Freelancer-Hintergriinde.

Wenn er sich mithilfe des Raketenantriebs bewegt, darf der
Freelancer eine zusitzliche Last von bis zu Grad x 100 Kg

bei sich fiihren. Diese muss jedoch stabil an seinem Kérper
anliegen. Die Geschwindigkeitszunahme pro Runde (siche
oben) reduziert sich um die Anzahl der transportierten Kilo-
gramm. Auf diese Weise diirfen auch Personen transportiert
werden (7andem- bzw. Sozius-Funktion).

Unterwassersystem (passiv)

Der Korper des Benutzers ist an den Unterwassereinsatz an-
gepasst. Synthetische Kiemen erlauben es ibm, auf Unterwas-
seratmung umzuschalten, Cyberflossen und Schwimmbiute
zwischen den 'Fz'ngem ermaglichen ihm eine erhihte Beweglich-
keit unter Wasser, die durch einen in Hiifte und Oberschenkeln
untergebrachten Pumpjet-Antrieb noch verstirkt wird. Ein
kiinstliches Seitenlinienorgan verbessert seine Wabrnehmung
im Wasser.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden.
Um es zu ein- und auszuschalten ist jeweils eine Handlung

Ein lingerfristiger Aufenthalt in der Schwerelosigkeit hat
schidlichen Einfluss auf organisches Gewebe, was sich im
permanenten Verlust eines Punktes KK, GE oder HW
pro Woche Aufenthalt niederschligt. Durch regelmifiges
Sporttreiben ldsst sich dieser Verlust so weit hinausschie-
ben, dass er nur einmal pro Monat auftritt. Bei einem Fre-
elancer mit Autarkem Energiehaushalt (Seite 29) kommt
der Verlust ebenfalls nicht zustande.

Die Schwerelosigkeit ist zudem ein akutes Problem fiir die
Orientierung und Fortbewegung des Charakters. Immer
wenn er in einer schwerelosen Umgebung mit einer ver-
4dnderten Situation konfrontiert wird (z.B. beim Wechseln
von einem Raum in einen anderen), muss er eine Probe
auf Orientierung + Balancieren gegen einen Mindestwurf
von 25 ablegen (im Gegensatz zu normalen Fertigkeitspro-
ben werden hier zwei Fertigkeitswerte anstelle einer Eigen-
schaft + Fertigkeitswert geprobt). Misslingt die Probe, so
verliert der Charakter in der laufenden Runde seine Bewe-
gung und Handlung und erleidet eine Anzahl Ubelkeits-
Zustandsmarken in Hohe der Differenz zwischen seinem
Wurfergebnis und dem geforderten Mindestwurf. Je nach
Situation kann eine gescheiterte Probe auch ein unkont-
rolliertes Davontaumeln bedeuten. Ein Charakter, dessen
Summe aus Orientierung und Balancieren 25 oder mehr
betrigt, muss die Probe nicht ablegen.

Zuriickkehren: Ein Wiedereintritt in die Erdatmosphire
dauert ca. 10 Minuten (120 Runden). In dieser Zeit ist
der Charakter handlungsunfihig und eine Kommunika-
tion mit ihm ist nicht méglich, auflerdem erleidet er in
jeder Runde 10 Schadenspunkte, es sei denn er verfiigt
iiber Stromlinienhaut (Seite 33), Feuerimmunitit oder
einen Bonus von mindestens +10 auf Verteidigungswiir-
fe gegen Feuerschaden. Nachdem ihm der Wiedereintritt
gegliicke ist, bendtigt er eine Fliegen- oder Schwebenbewe-
gung (durch ein Fahrzeug oder eine Fihigkeit), um sicher
zu landen.

oder 1 Energiemarke erforderlich. Der Freelancer kann un-
begrenzt unter Wasser atmen und bekommt eine Schimm-
und Tauchen-Bewegung von 20. Das Seitenlinien-Organ
verleiht ihm unter Wasser einen Ortungssinn (Freelancer
Hexxagon, Seite 36) fiir sich bewegende Objekte mit einer
Reichweite von 20 Feldern (60 m). Ein Freelancer, der sich
mit eingeschaltetem Unterwassersystem auferhalb von Was-
ser aufhilt, erleidet in der ersten Runde 1 Schadenspunkt, in
der zweiten Runde 2 Schadenspunkte, usw.

Elektrohaut (aktiv)

Diese spezialbeschichtete Kunsthaut kann von ihrem Benutzer
unter Strom gesetzt werden — dufSerst hilfreich im Nabkampf.

Die Elektrohaut ist ein Haut-Cybersystem. Der Freelancer
darf zu Beginn seiner Aktivierung entscheiden, seine Haut
unter Strom zu setzen, die Wirkung hilt bis zur nichsten
Aktivierung des Freelancers an. Jeder, der den Freelancer in
diesem Zeitraum beriihrt (zum Beispiel indem er ihn im
Nahkampf angreift oder von diesem angegriffen wird), er-




leidet einen Angriff mit Sch 2 + Grad, Pr KK+10, Vt KK,
Blitzschaden. Egal wie viele Beriihrungen stattfinden, kann
niemand den Angriff durch die Elekerohaut fters als einmal
pro Runde erleiden.

Der Freelancer darf bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke
investieren, wodurch sich der Schaden des Blitzangriffs bis
zu seiner nichsten Aktivierung auf 3 + Grad erhoht.

Hologrammprojektor (aktiv)

Im Korper des Benutzers sind mehrere Projektoren unterge-
bracht, die aufferhalb seines Korpers dreidimensionale, voll
bewegliche Hologramme erzeugen kinnen, mit denen sich be-
eindruckende Illusionen hervorrufen lassen.

Der Freelancer kann in einem Radius von bis zu Grad x
2 Feldern (Grad x 6 Metern) eine Anzahl menschengro-
Ber Hologramme in Hoéhe des Grades erzeugen. Er kann
auch mehrere Hologramme zu einer entsprechend grofleren
Form zusammenfiigen. Die Hologramme sind beweglich
und erscheinen stofflich, interagieren aber auf keine Wei-
se mit ihrer Umgebung und kénnen auch keine Gerdusche
von sich geben. Sie kénnen genutzt werden, um die Illusi-
on beliebiger Personen und Gegenstinde zu erzeugen. Um
die Illusion zu durchschauen, muss einem Beobachter eine
Wahrnehmungsprobe gegen einen Mindestwurf von 10 +
Grad x 5 gelingen. Je nach Situation erhilt er dabei einen
Bonus von bis zu 15 Punkten auf seine Probe.

Da eine fehlerfreie Darstellung eine erhebliche Menge an
Konzentration erfordert, darf sich der Freelancer in der lau-
fenden Runde weder bewegen noch handeln. Tut er es doch,
so werden die Hologramme von den Beobachtern sofort als
Illusion durchschaut.

Dennoch gibt es eine mégliche Kampfanwendung, bei der
sich der Freelancer normal bewegen und handeln darf und
gleichzeitig Holografien von sich selbst erzeugt, die sich um
ihn herum bewegen und es damit erschweren, ihn anzuvisie-
ren. Dies verleiht dem Freelancer einen Bonus von Grad x
3 auf seine Verteidigungswiirfe. Wenn er bei seiner Aktivie-
rung 1 Energiemarke investiert, erhéht sich dieser Bonus bis
zu seiner nichsten Aktivierung auf Grad x 4.

Blendgenerator (aktiv)

In den Handflichen des Benutzers sind hocheffiziente LEDs
untergebracht, die auf Kommando einen hellen Blitz generie-
ren, der alle Ziele im Wirkungsbereich blendet.

Der Blendgenerator verleiht dem Freelancer einen Angriff
mit Rw S, Sch Grad, Pr HW+15, Vt KK, Blendung(Grad x
2). Jeder Einsatz dieses Angriffs kostet eine Handlung und
1 Energiemarke.

Hypnosegenerator (aktiv)

Dieses Ergiinzungssystem fiir den Blendgenerator erlaubt es dem
Benutzer, psychosomatische Leuchtimpulse auszusenden, die
alle Ziele im Wirkungsbereich verwirren.

Um dieses Cybersystem erwerben zu kénnen, muss der
Freelancer bereits tiber den Blendgenerator verfiigen. Der
Angriff mit dem Blendgenerator bewirkt dann zusitzlich
,Halluzination(Grad x 2)“




Uberwachungsdrohne (Drohnen-Option)

Fahrzeugregeln: Die Uberwachungsdrohne verwendet die
Regeln fiir Fahrzeuge (Freelancer Dynamics Spielerbuch,
Seite 18ff.) mit dem Zusatz fiir Hubschrauber. Sie darf bei
ihrer Erzeugung Grad + 4 Sternchen auf Beschleunigung,
Manovrierfihigkeit und Robustheit verteilen.

Hohe Reichweite: Der Funkbereich der Uberwachungs-
drohne betrigt drauflen bis zu 3 Kilometer (1000 Felder).

Dateniibertragung: Die Uberwachungsdrohne iibermittelc
dem Freelancer jederzeit ihre Sensordaten. Sie verfiigt iiber
cine Kamera mit Nachtsicht und 100facher Sichtvergrof3e-
rung, ein hochempfindliches Richtmikrofon (Verbessertes
Gehor und ,Zoomstufe“ 10) und ein Radar (kann in der

DER BISCHOF

Der Bischof umfasst eine Reihe von Kérpermodifikationen
der Gliedmaflen, was sich vor allem auf seine Stirke, Schnel-
ligkeit und Leistungsfihigkeit im Nahkampf auswirkt.

Armhydraulik (passiv)

Die Armmuskeln werden durch ein hydraulisches System aus-
getauscht, das die Muskelkraft des Benutzers um ein Vielfaches
verstirkt. Aus Griinden der Balance werden immer beide Arme
verstirkt.

Der Freelancer erhilt einen KK-Bonus von Grad x 4 auf alle
Titigkeiten, die den Einsatz seiner Arme beinhalten. Dies
schliefit Nahkampfangriffe ein, nicht jedoch Verteidigungs-
wiirfe gegen Angriffe mit KK-Vekror.

Der Freelancer darf bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke
investieren. Der KK-Bonus erhsht sich dann bis zu seiner
nichsten Aktivierung auf Grad x 5. Wenn er iiber eine Bein-
hydraulik verfiigt, so verwendet diese dann ebenfalls den h-
heren Bonus, dies kostet nur insgesamt 1 Energiemarke.

Beinhydraulik (passiv)

Die Beinmuskeln und der Unterkirper des Benutzers werden
durch ein hydraulisches System ausgetauscht, wodurch sich sei-
ne Kraft und Beweglichkeit erheblich vergrifSern. Aus Balance-

griinden werden immer beide Beine verstiirkt.

SPRUNGRRAFT-BEWEGUNG

Eine Sprungkraft-Bewegung kann in ecine beliebige
Richtung, einschliefSlich einer vertikalen Bewegung
an einer Mauer hinauf oder hinab oder durch freie
Luft stattfinden. Jede Art von schwierigem Gelinde
aufler Wassergelinde wird dabei miihelos durchquert.
Wihrend der Bewegung sind beliebige Richtungsin-
derungen moglich, sofern eine Mauer oder dhnliches
vorhanden ist, an der man sich abstoflen kann. Die
Sprungkraft-Bewegung darf auch mit einem Sturman-
griff kombiniert werden. Nach der Sprungkraft-Bewe-
gung muss der Kimpfer festen Boden unter den Fiiffen
haben oder sich mit einer Kletterprobe festhalten.

Luft befindliche Objekte ab einer Gréfle von 2 Kubikme-

tern in einem Radius von 3 Kilometern aufspiiren).

Stealth: Die Drohne kann in einen Stealth-Modus wech-
seln, bei dem sie wihrend des Fluges keine Gerdusche ver-
ursacht. Im Stealth-Modus sind ihre Beschleunigung und
Manévrierfahigkeit jeweils um 1 Sternchen reduziert.

Bewaffnung: Wenn sich die Drohne nicht im Stealth-Mo-
dus befindet, kann sie ihre frei schwenkbare Bordwaffe zum
Einsatz bringen: Rw 50, Sch 4+Grad, Pr HW+8, Munition
(100). Wenn die Drohne eigenstindig feuert, verfiigt sie dazu
iiber einen HW-Wert in Hohe der Formstufe. Die Bordwaffe
schief$t immer im Salvenmodus. Um die Munition wieder
aufzuladen, muss der Freelancer an die Drohne angrenzen
und eine Handlung oder 1 Energiemarke investieren.
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I Stufe Cybersysteme
1 Armhydraulik (1), Beinhydraulik (1)

I 2 Zusitzliche Arme (1), Nahkampfwaffenimplantat (1)
3 Multifunktionalitit (1), Nahkampfdrohnen (1)

I 4 Armhydraulik (2), Nahkampfwaffenimplantat (2)
5 Beinhydraulik (2), Zusitzliche Arme (2)

I 6 Nahkampfwaffenimplantat (3), Nahkampfdrohnen (2)

I 7 Armhydraulik (3), Multifunktionalitit (2)
8 Zusitzliche Arme (3), Nahkampfwaffenimplantat (4)

I 9 Beinhydraulik (3), Nahkampfdrohnen (3)
10  Armhydraulik (4), Zusitzliche Arme (4)

I 11  Nahkampfwaffenimplantat (5), Nanoschirfe (1)
12 Kraftverstirkung (1), Nahkampfdrohnen (4)

I 13 Armhydraulik (5), Beinhydraulik (4)

I 14  Nahkampfwaffenimplantat (6), Nanoschirfe (2)
15  Multifunktionalitit (3), Nahkampfdrohnen (5)

Der Freelancer erhilt einen BW-Bonus von Grad x 2 und

einen KK-Bonus von Grad x 4 auf alle Titigkeiten, die den
Einsatz seiner Beine beinhalten. Auflerdem darf er in der
aktuellen Runde anstelle einer Laufen-Bewegung eine spe-
zielle Sprungkrafi-Bewegung (siche nebenstehenden Kasten)
mit seinem halben BW-Wert (nach Anrechnung des obigen
Bonus) durchfiihren.

Dariiber hinaus darf der Freelancer bei der Ermittlung von
Sturzschaden die gestiirzte Strecke um Grad x 2 Meter re-
duziert, sofern es ihm gelingt, auf seinen Fiiflen zu landen

(Probe auf GE + Abrollen gegen Mindestwurf 20).

Der Freelancer darf bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke
investieren. Der BW-Bonus erh6ht sich dann bis zu seiner
nichsten Aktivierung auf Grad x 3 und der KK-Bonus auf
Grad x 5, bei der Ermittlung von Sturzschaden wird die
gestiirzte Strecke um Grad x 3 Meter reduziert. Wenn er
tiber eine Armhydraulik verfiigt, so verwendet diese dann
ebenfalls den héheren Bonus, dies kostet nur insgesamt 1
Energiemarke.



Zusitzliche Arme (aktiv)

Im Brustbereich unterhalb der Achselhohlen sind auf jeder
Seite bis zu zwei zusitzliche Arme untergebracht, die auf
Kommando ausgefahren werden kinnen. Die Arme sind in

der Regel etwas diinner als die normalen Arme des Benutzers,

aber stabil und robust. Sie verfiigen jeweils tiber ein separates
Schultergelenk, ein Armgelenk und eine Hand mit voll funk-

tionsfiahigen Fingern.

Dieses Cybersystem darf bis zu einem Maximalgrad von 4
gesteigert werden. Der Freelancer darf eine Handlung oder 1
Energiemarke einsetzen, um eine Anzahl zusitzlicher Arme
in Hohe des Grades auszufahren bzw. wieder einzufahren.
Der Freelancer darf die Bischof-Cyberform auch mit bereits
ausgefahrenen zusitzlichen Armen zu beginnen.

Die Arme konnen bei Fertigkeitsproben, die von der Benut-
zung mehrerer Arme bzw. Hinde profitieren, unterstiitzend
hinzugezogen werden. Jeder zusitzliche Arm verleiht einen
Bonus von +2 auf das Probenergebnis.

Die zusitzlichen Arme kénnen nicht im Fernkampf ein-
gesetzt werden. Um sie im Nahkampf nutzen zu kénnen,
miissen sie zustitzlich mit Nahkampfwaffenimplantaten be-
stiickt werden (siehe unten).

Nahkampfwaffenimplantat (aktiv)
Das Nahkampfwaffenimplantat ersetzt den Unterarm des Be-
nutzers durch eine Cybernahkampfwaffe, die iiber Upgrades

mit verschiedenen Zusatzfunktionen ausgestattet werden kann.

Dieses Cybersystem darf bis zu einem Maximalgrad von 6
gesteigert werden. Beim Erwerb des Nahkampfwaffenim-
plantats auf Grad 1 muss der Freelancer festlegen, ob die
Waffe in seinem linken oder rechten Arm untergebracht
sein soll. Beim 2. Grad wird automatisch der andere Arm
bestiickt. Ab dem 3. Grad muss der Freelancer iiber eine
entsprechende Anzahl zusitzlicher Arme (siche oben) verfii-
gen, um diese mit Nahkampfwaffenimplantaten bestiicken
zu kénnen.

Der Freelancer kann eine Handlung oder 1 Energiemarke
cinsetzen, um eine beliebige Anzahl seiner Cybernahkampf-
watffen ein- bzw. auszufahren. Er darf die Bischof-Cyberform
auch mit ausgefahrenen Cybernahkampfwaffen beginnen.
Eine Cybernahkampfwaffe darf in einer laufenden Runde
entweder ein- oder ausgefahren werden, nicht beides hin-
tereinander.

Im eingefahrenen Zustand sind die Cyberwaffen perfeke ge-
tarnt und der Freelancer kann seine Hand normal benutzen.
Im ausgefahrenen Zustand ersetzt eine Waffe dagegen die
Hand, so dass mit diesem Arm keine manuellen Titigkeiten
mehr méglich sind.

Eine einzelne Cybernahkampfwaffe verfiigt iiber die folgen-
den Werte: WL 2, Sch 4, Pr KK+12, Tiickisch(2), Parier-
waffe. Sie darf im beidhindigen Kampf mit anderen Waffen
kombiniert werden und verwendet dabei die normalen Re-
geln (Freelancer Hexxagon, Seite 94). Cybernahkampfwaf-
fen in zusitzlichen Armen kdnnen nach den selben Regeln
fiir einen mehrhindigen Kampf hinzugezogen werden. Fiir
jede zusitzliche Waffe sinkt die Prizision um 2 und der Scha-
den und Paradebonus erhéhen sich um 1. Ein Freelancer
mit vier zusitzlichen Armen und sechs Cybernahkampfwaf-




automatik auf Grad 1, der vier

*) Maximal eine Cybernahkampfwaffe darf in einen Bogen umgewandelt werden. Der
Bogen beinhaltet keine Pfeile, diese miissen separat mitgefiihrt werden.

fen (Zusitzliche Arme Grad 4, Nahkampfwaffenimplantat
Grad 6) wiirde mit folgenden Basis-Waffenwerten kimpfen:
WL 2, Sch 9, Pr KK+2, Tiickisch(2), Paradebonus +7.

Cybernahkampfwaffen kénnen nicht als Lieblingswaffe de-

klariert werden.

Multifunktionalitét (aktiv)

Dieses System stellt dem Benutzer zusitzliche Waffentypen zur
Verfiigung, die seine Cybernabkampfwaffen annehmen kin-
nen, so dass er auf die verschiedenen Herausforderungen, die
ein Kampf mit sich bringt, flexibel reagieren kann.

Um die Multifunktionalitit erwerben zu diirfen, muss der
Freelancer tiber das Nahkampfwaffenimplantat-System ver-
fiigen. Fiir jeden Grad der Multifunktionalitit darf er eine
der in der obigen Tabelle aufgefiithrten Waffenformen wih-
len. Immer wenn er eine Cybernahkampfwaffe ausfihrt, darf
er entscheiden, welche der zur Verfiigung stehenden Formen
sie annehmen soll.

Rampfautomatik (aktiv)

Die Kampfautomatik ist eine aufwendige Programmierung
der Armbydraulik, die es ibr bei einem Nabkampfangriff des
Benutzers erlaubs, einen Teil der notigen Bewegungsabliufe ei-
genstindig zu koordinieren. Der Benutzer wird dadurch in die
Lage versetzt, mebrere Ziele gleichzeitig mit der selben Prizisi-

on und Schlagkraft anzugreifen.

Um die Kampfautomatik erwerben zu diirfen, muss der Fre-
elancer iiber die Armhydraulik und das Nahkampfwaffen-

implantat-System verfiigen.

Immer wenn der Freelancer einen Nahkampfangriff durch-
fithrt, darf er 1 Energiemarke invesieren, um diesen in eine
Anzahl Einzelangriffe bis in Héhe des Grades+1 bzw. die

Anzahl der von ihm eingesetzten Cybernahkampfwaffenzu

unterteilen, je nachdem was niedriger ist. Ein Freelancer mit
Kampfautomatik auf Grad 4, der drei Cybernahkampfwaf-
fen einsetzt, konnte zum Beispiel bis zu drei Einzelangriffe
machen, einen mit jeder Waffe. Ein Freelancer mit Kampf-

';‘.‘_ Cybernah phwaffenformen Cybernahkampfwaffen einsetzt,
-1 Waffenform Rw/WL Sch Pr Spezial kann zwei Einzelangriffe ma-
Basisform WL 2 4 KK+12 Tiickisch(2), Parierwaffe cher.l, wobel er ent\.;veder jeweils
zwei Waffen zu einer Gruppe
Dampthammer WL 1 7 KK+10 Schleudern zusammenfasst oder mit einer
Injektor WL 1 5 KK oder GE+12 Siureschaden, Gift (2) Waffe allein. und mit. den an-
deren zu einer Dreiergruppe
Peitsche WL 5 5 KK oder HW +12  Fesseln (4) zusammengefasst angreift.
Bogen* 25/20 4/5 +12/+9 Projektil Die Kampfautomatik kann nur

eingesetzt werden, wenn der
Freelancer ausschlieflich mit

Cybernahkampfwaffen kimpft.

Rraftverstirkung (aktiv)

Dieses Upgrade fiir das Nahkampfwaffenimplant verbessert die
Schadenswirkung der Cybernahkampfwaffen des Benuizers.

Um die Kraftverstirkung erwerben zu diirfen, muss der
Freelancer iiber das Nahkampfwaffenimplantat-System ver-
fugen. Fiir jeden Grad erhoht sich der Schadenswert aller
Cybernahkampfwaffen des Freelancers um 1.

Nanoschirfe (aktiv)

Dieses Upgrade fiir das Nabkampfwaffenimplant erhobt die
Schiirfe der Cybernahkampfwaffen des Benutzers.

Um die Nanoschirfe erwerben zu diirfen, muss der Free-
lancer iiber das Nahkampfwaffenimplantat-System verfiigen
Fiir jeden Grad bekommen alle Cybernahkampfwaffen des

Freelancers ,, Tiickisch(+2).

Nahkampfdrohnen (Drohnen-Option)

GE HW KK WE LE BW
12* 8 8 8 6* 4*

Verbesserung: Alle mit einem Sternchen markierten Eigen-
schaftswerte erhalten einen Bonus in Hohe des Grades.

Legion: Der Freelancer darf Nahkampfdrohnen bis zu einer
Maximalzahl in Hohe des Grades x 2 erzeugen. Jede dieser
Drohnen darf wihrend seiner Aktivierung individuell von
ihm gesteuert werden.

Nahkampfangriff: WL 1, Sch 3+Grad, Pr 20+Grad
Agil: Nahkampfdrohnen haben einen Kletterbewegung mit

ihrem Bewegungswert.

Spontane Selbstreparatur: Nahkampfdrohnen, deren LE auf
0 gesunken ist, behalten ihre Form noch bis zu 5 Minuten bei
(es sei denn sie verwandeln sich durch einen anderen Effekt
zuriick), sind jedoch inaktiv. Ihr Freelancer kann sie innerhalb
dieses Zeitraums reaktivieren, wenn er bei seiner Aktivierung
an sie angrenzt und 1 Energiemarke investiert. Die Drohne
bekommt dann alle verlorenen Lebenspunkte zuriick und ist-
bereits in der laufenden Runde wieder voll einsatzfihig.



DER TURM

Der Turm ist ein eisenharter Verteidiger, dessen Cybersyste-
me ihn optimal gegen Schaden und andere negative Effekte
schiitzen. Sollte er dennoch einmal Schaden erleiden, so sor-
gen seine regenerativen Krifte dafiir, dass er schnell wieder
kampfbereit ist.

Panzerhaut (aktiv)

Die Haut des Benutzers inklusive Haaren, Finger- und Zehen-
négeln wird durch eine kiinstliche Version ersetzt, die normaler
Haut verbliiffend ihnlich sieht und auch iiber dieselben Eigen-
schaften der Atmung und des Wirmeaustausches verfiigt, jedoch
ganz und gar kiinstlich und dufSerst resistent gegen Schaden ist.

Die Panzerhaut ist ein Haut-Cybersystem (Seite 26). Sie
erlaubt dem Freelancer, einmal pro Runde bei einem Ver-
teidigungswurf gegen normalen Schaden, Feuerschaden,
Blitzschaden, Kilteschaden oder Schallschaden nachtriglich
cinen Bonus von Grad x 4 zu addieren. Die Panzerhaut darf
auch mehr als einmal pro Runde eingesetzt werden, jeder
weitere Einsatz kostet jedoch 1 Energiemarke. Darf mit
Knochenersatz kombiniert werden.

Rnochenersatz (aktiv)
Die Knochen des Benutzers werden gegen bruchfeste Versionen
aus einem Titan-Polymer-Verbundmaterial ersetzt. Die Wa-
benstruktur der kiinstlichen Knochen erinnert dagegen sehr an
die natiirliche Vorlage, deren Flexibilitit und Stabilitit sich in
Millionen Jahre wihrender Evolution bewiesen hat.

Der Knochenersatz erlaubt dem Freelancer, einmal pro
Runde bei einem Verteidigungswurf nachtriglich einen Bo-
nus von Grad x 3 zu addieren. Der Knochenersatz darf auch
mehr als einmal pro Runde eingesetzt werden, jeder weitere
Einsatz kostet jedoch 1 Energiemarke. Darf mit Panzerhaut
kombiniert werden.

r | | | ] ] |
| DRISRLUISM

I Stufe Cybersysteme
1 Panzerhaut (1), Knochenersatz (1)

I 2 Nervenkontrolle (1), Akkumulator (1)
3 Kiinstliche Organe (1), Cyber-Autoreparatursystem (1)
I 4 Panzerhaut (2), Schlafkontrolle (1)
5 Nervenkontrolle (2), Knochenersatz (2)
I 6 Kiinstliche Organe (2), Akkumulator (2)
I 7 Panzerhaut (3), Cyber-Autoreparatursystem (2)
8 Nervenkontrolle (3), Schlafkontrolle (2)
I 9 Kiinstliche Organe (3), Knochenersatz (3)
10  Panzerhaut (4), Akkumulator (3)
I 11 Nervenkontrolle (4), Cyber-Autoreparatursystem (4)
12 Kiinstliche Organe (4), Schlafkontrolle (3)
I 13 Panzerhaut (5), Knochenersatz (4)
I 14 Nervenkontrolle (5), Akkumulator (5)
15  Kiinstliche Organe (5), Cyber-Autoreparatursystem (5)




Riinstliche Organe (aktiv)

Simtliche Organe im Torso des Benutzers werden gegen kiinstli-
che Versionen ersetzt, die kompakter sind und sich gleichmdfSig
iiber das Innere des Torsos verteilen, so dass die Funktionsfihig-
keit des Organismus auch bei schweren Wunden nur minimal
eingeschrinkt ist.

Die kiinstlichen Organe verleihen dem Freelancer einen Bo-
nus in Hohe des Grades auf alle Verteidigungswiirfe, aufSer-
dem ist er immun gegen die Auswirkungen von Ubelkeits-
Zustandsmarken.

Nervenkontrolle (passiv)

Dieses Cybersystem bildet eine Barriere zwischen den einlau-
fenden Nervenimpulsen des Korpers (inklusive Schmerzen) und
dem Gehirn des Benutzers. Die Impulse werden in niichterne
Informationen umgewandelt und dem Gehirn iiber eine neu-
rale Schnittstelle mirgeteilt. Der Benutzer weif§ also jederzeit,
wie es um seinen Korper bestellt ist, ohne durch die erlittenen
Schmerzen die ,Nerven zu verlieren

Bei der Ermittlung der Auswirkung von Zustandsmarken,
die auf dem Freelancer liegen, wird deren jeweilige Anzahl
zunichst um Grad reduziert. Die Nervenkontrolle wirke
auch bei Schweren Erschépfungsmarken und Giftmarken,
diese werden jedoch zunichst mit den normalen Erschép-
fungsmarken zusammenaddiert, bevor die Gesamtwirkung
um den Grad der Nervenkontrolle reduziert wird.

Beispiel: Ein Freelancer mit Nervenkontrolle Grad 2, der
5 Erschépfungsmarken, 3 Giftmarken, 2 Schwere Erschép-
fungsmarken, 6 Ubelkeitsmarken und 2 Blendmarken erlit-
ten hat, wiirde nur der Auswirkung von 8 Erschépfungsmar-
ken, 4 Ubelkeitsmarken und 0 Blendmarken unterliegen.

Schlafkontrolle (passiv)

Mir diesem Gebirnimplantat kann der Benuizer seinen Schlaf
frei kontrollieren und sich so in kiirzester Zeit erholen. Das ein-
gebaute Alarmsystem diberwacht indessen die Umgebung und
weckt ibhn, sobald Gefahr in Verzug ist.

Der Freelancer kann sich jederzeit mit einer Handlung fiir
einen von ihm gewihlten Zeitraum in Schlaf versetzen. Er
schlift augenblicklich ein und wacht nach Verstreichen des
Zeitraums automatisch wieder auf. Wenn es in der Zwi-
schenzeit zu einer Situation kommt, die fiir den Freelancer
potenziell gefihrlich ist, wird er sofort vom Alarmsystem
geweckt und ist ab der darauffolgenden Runde wieder voll
einsatzfihig (das Alarmsystem verfiigt zur Einschitzung von
Gefahren iiber einen kiinstlichen WE-Wert von 6).

Der kiinstlich induzierte Schlaf ist sehr tief und erholsam
— die Regeneration von Schweren Erschépfungsmarken re-

DER RITTER

Der Ritter ist ein zuverldssiger Krieger und Pilot. Auf seiner
Suche nach Perfektion verbindet er sich mit seinen Waffen
und Fahrzeugen zu einer unzertrennlichen Einheit. Seine
Nanitenfabriken verleihen ihm dariiber hinaus die Hinde
eines Heilers ebenso wie die eines Zerstorers.

duziert sich in dieser Zeit um Grad x 2 Minuten, bis hin
zu einer Mindest-Regenerationsdauer von 4 Minuten pro
Schwerer Erschépfungsmarke. Der Freelancer kommt pro
Tag mit 2 Stunden Schlaf aus, ohne dadurch negative Be-
gleiterscheinungen zu erleiden.

Cyber-Autoreparatursystem (aktiv)
Das Cyber-Autoreparatursystem besteht aus Naniten, die uner-
miidlich damit beschiftigt sind, die beschidigten Cybersysteme

ihres Benutzers zur reparieren.

Mit einer Handlung oder 1 Energiemarke darf sich der Fre-
elancer bis zu Grad x 10 Lebenspunkte zuriickgeben. Sein
Lebenspunktemaximum darf er dadurch nicht iibersteigen.
Die Heilung funktioniert ausschliefllich bei Lebenspunkten,
die ihm durch Cyberformen zur Verfiigung stehen, nicht bei
den Lebenspunkten anderer Henshinformen oder bei seinen
natiirlichen Lebenspunkten (dementsprechend kann das
Cyber-Autoreparatursystem auch keine schweren Wunden

heilen).

Akkumulator (Drohnen-Option)

GE HW KK WE LE BW
toF (o gl 8 8* 4

Verbesserung: Alle mit einem Sternchen markierten Eigen-
schaftswerte erhalten einen Bonus von Grad x 2.

Faustschlag: WL 3, Sch 3+Grad, Pr 20+(Gradx2)

Panzerung: Der Akkumulator erhilt einen Bonus von Grad
x 2 auf Verteidigungswiirfe gegen normalen Schaden.

Akkumulation: Mit einer Handlung kann der Akkumulator
ein normalgrofles Objekt (1 bis 2 Kubikmeter) an sich rei-
Ben und in seine Gestalt integrieren. Bei den Objekten muss
es sich nicht zwingend um elektronische Gerite handeln, es
gehen auch Mébel, Miilleimer, Ziegelmauern, etc. Es muss
sich aber um kiinstliche Objekte handeln — bei Felsen und
Pflanzen funktioniert es nicht. Durch das akkumulierte Ob-
jekt wird der Akkumulator gréfler und schwerfilliger: Fiir
jedes akkumulierte Objekt erhoht sich seine Lebensenergie
um +4 und sein Schaden im Nahkampf um +1, wihrend
seine Prizision um -2 sinkt. Sobald die Prizision auf die-
se Weise auf 0 oder darunter sinket, wird der Akkumulator
bewegungs- und handlungsunfihig. Ab 10 akkumulierten
Objekten gilt der Akkumulator als grofSer Kimper mit al-
len daraus resultierenden Effekten (Freelancer Hexxagon,
Seite 40 und 95), inklusive der Erhéhung seines Schadens
im Nahkampf.

Selbstreparatur: Mit einer Handlung kann der Akkumula-
tor bei sich 4 LE heilen.

Prizisionsgelenke (aktiv)

Die Handgelenke des Benutzers werden gegen mechanische Ver-
sionen ersetzt, die jeden Bewegungsimpuls iiber einen hochpri-
zisen Steuercomputer abgleichen und dem Benutzer eine gera-
dezu iiberirdische Eleganz verleihen. Die kiinstlichen Gelenke
bestehen zudem aus einem flexiblen Polymer, so dass der Be-
nutzer seine Hinde auch in einer beengten Umgebung effizient
einsetzen kann.



Der Freelancer erhilt einen Bonus von Grad x 3 auf seinen
HW- und Entfesseln-Wert. Wenn er bei seiner Aktivierung
1 Energiemarke investiert, erthoht sich dieser Bonus bis zu
seiner nichsten Aktivierung auf Grad x 4.

Fahrzeug-Symbiolink (passiv)
In den Handgelenken des Benutzers sind Kabel untergebracht,
die auf Kommando hervorschnellen, um sich mit der Steuerkon-
sole eines beliebigen Fahrzeugs zu verbinden. Der Benutzer ,,ver-
schmilzt dadurch mit dem Fahrzeug zu einer Einheit und kann
es mit derselben Effizienz lenken wie seinen eigenen Korper.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden.
Wenn der Freelancer am Steuer eines Fahrzeugs sitzt, darf er
eine Handlung oder 1 Energiemarke einsetzen, um mit die-
sem zu verschmelzen. Solange er in Kontakt mit der Steuer-
konsole des Fahrzeugs bleibt, erhilt er einen Bonus von +10
auf alle Fahrzeugproben, ist jederzeit iiber alle Fahrzeugpa-
rameter (Geschwindigkeit, Bewegungsrichtung, Flughdhe,
etc.) und Beschidigungen des Fahrzeugs informiert und
besitzt einen Rundumblick um das Fahrzeug. Immer wenn
das Fahrzeug einen Verteidigungswurf durchfithren muss,
darf er nach dem Wiirfeln eine beliebige Anzahl von Ener-
giemarken investieren, um das Ergebnis des Verteidigungs-
wurfs um diese Anzahl x 10 zu erhdhen.

Der Freelancer behilt wihrend der Verschmelzung die
vollige Kontrolle iiber seinen Kérper und kann die Ver-
schmelzung jederzeit beenden — dies erfordert keine Hand-
lung. Sobald der Freelancer die Steuerkonsole des Fahrzeugs
loslisst, endet die Verschmelzung ebenfalls augenblicklich.
Wihrend er verschmolzen ist, kann er mit anderen Personen
reden und andere einfache Titigkeiten durchfiihren, seine
Handlung in jeder Runde muss er jedoch fiir die Steuerung
des Fahrzeugs einsetzen. Zusitzlich zu dieser Steuerungs-
handlung darf er eine am Fahrzeug montierte Waffe einset-
zen. Diese Waffe muss fest am Fahrzeug installiert sein, muss
jedoch nicht zwingend iiber eine Fernsteuerung verfiigen.

| D RISES LIgLEGIS

I Stufe Cybersysteme
1 Fahrzeug-Symbiolink (1), Waffen-Symbiolink (1)

I 2 Prizisionsgelenke (1), Fahrzeugdrohne (1)
3 Bio-Autoreparatursystem (1), RiickstofSkompensator (1)
I 4 Waffen-Symbiolink (2), Offensivnaniten (1)
5 Prizisionsgelenke (2), Schlaganker
I 6 Bio-Autoreparatursystem (2), Fahrzeugdrohne (2)
I 7 Offensivnaniten (2), Riicksto8kompensator (2)
8 Prizisionsgelenke (3), Waffen-Symbiolink (3)
I 9 Bio-Autoreparatursystem (3), Fahrzeugdrohne (3)
10  Prizisionsgelenke (4), Waffen-Symbiolink (4)
I 11  Bio-Autoreparatursystem (4), Offensivnaniten (3)
12 Prizisionsgelenke (5), Waffen-Symbiolink (5)
I 13 Bio-Autoreparatursystem (5), Fahrzeugdrohne (4)
I 14 Prizisionsgelenke (6), Waffen-Symbiolink (6)
15  Bio-Autoreparatursystem (6), Offensivnaniten (4)




Der Fahrzeug-Symbiolink funktioniert bei beliebigen Fahr-
zeugen (inklusive Flugzeugen und Schiffen), die elektronisch
und/oder iiber eine maschinelle Mechanik gesteuert werden
— bei einem Oldtimer wiirde sie funktionieren, bei einem
Segelschiff nicht. Bei Fahrzeugen, die von mehreren Perso-
nen gesteuert werden, muss der Freelancer der Hauptpilot
sein, damit er die Vorteile des Symbiolinks nutzen kann.

Waffen-Symbiolink (passiv)

Der Benutzer kann aus jedem seiner beiden Handgelenke Kabel
ausfabren, die sich mit einer in der Hand gehaltenen Schuff-
waffe verbinden und ibhm eine erheblich grofSere Kontrolle iiber
die Waffe erlauben.

Die Verschmelzung funktioniert bei beliebigen Fernkampf-
waffen (aufler Wurfwaffen). Um sie durchzufithren, muss
der Freelancer die Waffe in Hinden halten und eine Hand-
lung oder 1 Energiemarke investieren. Der Freelancer darf
gleichzeitig mit bis zu zwei Fernkampfwaffen verschmelzen,
eine in jeder Hand, dies kostet fiir beide Waffen nur eine
Handlung oder 1 Energiemarke. Wenn er eine Handlung
zum Verschmelzen einsetzt, kann er diese mit der Handlung
zum Zichen der Waffe kombinieren.

Solange die Verschmelzung anhilt, bekommt der Freelancer
einen Bonus von Grad x 5 auf den Prizisionswert der mit
ihm verbundenen Waffe. Auflerdem darf er zu Beginn seiner
Aktivierung 1 Energiemarke investieren, um den Bonus bis
zu seiner nichsten Aktivierung auf Grad x 7 zu erhéhen.

Eine Verschmelzung ist auch mit Cyberfernkampfwaffen
moglich, in diesem Fall betrigt der Bonus allerdings nur
Grad x 2 bzw. Grad x 3 beim Einsatz einer Energiemarke.
Der Freelancer kann die Verschmelzung jederzeit beenden,
dies erfordert keine Handlung.

Bio-Autoreparatursystem (passiv)

Dieses Cybersystem produziert Naniten, die sich auf die Repara-
tur biologischer Organismen spezialisiert haben und sowohl dem
Benutzer als auch von ihm beriihrten Wesen nutzen kinnen.

Der Freelancer erleidet keine schweren Wunden (kann also
auch nicht umgehauen werden) und wird automatisch sta-
bilisiert, wenn er ins Koma féllt. Am Ende jeder Aktivierung
baut er automatisch bis zu Grad x 2 Zustandsmarken ab.
Diese Wirkung gilt kumulativ mit anderen Methoden zum
Abbau von Zustandsmarken. Schwere Erschépfungsmarken
und Giftmarken kénnen auf diese Weise nicht abgebaut
werden, wohl aber Naniten-Giftmarken.

Mit einer Handlung und 1 Energiemarke kann der Free-

lancer entweder bei sich selbst oder bei einem angrenzenden

Lebewesen bis zu Grad x 3 Lebenspunkte heilen. Mit einer
Handlung und 1 Energiemarke kann er stattdessen auch bei
einem angrenzenden Lebewesen oder Objekt bis zu Grad
Naniten-Giftmarken entfernen (das Bio-Autoreparatursys-
tem ist die einzige Moglichkeit, Maschinen von Naniten-
Giftmarken zu befreien).

Offensivnaniten (aktiv)

Eine Nanitenfabrik im Torso des Benutzers produziert Nani-
ten, die darauf programmiert wurden, in biologische ebenso wie
in mechanische Feindsysteme einzudringen und diese von innen
heraus zu zerstoren. Diese Naniten sind so aggressiv, dass sie

aufSer dem Korper und dem am Korper getragenen Besitz des
Benutzers alles angreifen, was in ibre Reichweite komms, so dass
sich der Benutzer bei eingeschaltetem Offensivnaniten-System
vorsehen muss, was er beriihrt.

Der Freelancer kann die Offensivnaniten bei seiner Aktivie-
rung einschalten, indem er 1 Energiemarke investiert. Die
Naniten bleiben wahlweise bis zum Ende der Aktivierung
des Freelancers oder bis zum Beginn seiner nichsten Aktivie-
rung eingeschaltet. In diesem Zeitraum erhalten Nahkampf-
angriffe des Freelancers den Zusatz ,,Naniten-Gift(Grad+1)“.
Wird er von einem anderen Kimpfer erfolgreich angegriffen
oder beriihrt (das gilt auch fiir verbiindete Charaktere), so
erleidet dieser automatisch Grad + 2 (aufrunden) Naniten-

Giftmarken.

Naniten-Giftmarken funktionieren wie normale Giftmar-
ken, wirken aber auch bei technischen und mechanischen
Objekten. Erleidet ein solches Objekt Naniten-Giftmarken
in Hohe seiner KK, so stellt es seine Funktion ein. Nani-
ten-Giftmarken in Objekten kénnen nur mit den externen
Naniten des Bio-Autoreparatursystems (siche oben) entfernt
werden. In einem Lebewesen kénnen sie dagegen mit allen
Methoden entfernt werden, die auch bei normalen Giftmar-
ken wirken.

RiickstoBkompensator (aktiv)

In den Oberarmen des Benutzers sind massive Gyrostabilisato-
ren untergebrach, die speziell dafiir konstruiert wurden, den
Riickstof§ von Feuerwaffen zu neutralisieren.

Dieses Cybersystem kann bis zu zweimal erworben werden.
Jeder Grad dieses Systems verleiht dem Freelancer eine Stufe
RiickstofSkompensation (Seite 50).

Schlaganker (aktiv)

In beiden Fiiffen des Benutzers sind Bolzen integriert, die mit
hobem Druck in den Boden gerammt werden kinnen und so
seine Standfestigkeit erhohen.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden.
Der Freelancer kann die Schlaganker bei seiner Aktivierung
ein- oder ausschalten (in einer Laufenden Runde kann das
System nur entweder ein- oder ausgeschaltet werden). Im
eingeschalteten Zustand wird der Freelancer bewegungs-
unfihig und immun gegen Schleudern (Immunitit gegen
Schleudern entspricht einer Stufe RiickstofSkompensation,
siche Seite 50). Der Schlaganker kann auf allen Boden mit
einer Hirte unterhalb der von Stahl eingesetzt werden.

Fahrzeugdrohne (Drohnen-Option)

Fahrzeugregeln: Die Fahrzeugdrohne verwendet die Regeln
fiir Fahrzeuge (Freelancer Dynamics Spielerbuch, Seite
18fF)). Die Fahrzeugwerte entsprechen dem Fahrzeug, dass
verwandelt wurde.

Fahrzeug: Der Ritter kann ausschliefSlich Landfahrzeuge in
Drohnen verwandeln, er darf sich jedoch fiir ein beliebiges
Landfahrzeug mit bis zu 3 Tonnen Gewicht entscheiden.

Sehr hohe Reichweite: Der Funkbereich der Fahrzeugdroh-
ne betrdgt drauflen bis zu 15 Kilometer (5000 Felder). Die
Drohne verwandelt sich nicht zuriick, wenn der Freelancer
seine Form beendet.



Dateniibertragung: Die Fahrzeugdrone iibermittelt dem
Freelancer jederzeit ihre Sensordaten. Sie verfiigt iiber eine
Kamera mit Nachtsicht.

Drohnensteuerung: Der Freelancer kann die Fahrzeugdroh-
ne wie iiblich fernsteuern oder sich hinter das Steuer setzen.
Tut er letzteres, so erhilt er durch die grofere Ubersicht
einen zusitzlichen Bonus von +5 auf alle Fahrzeugproben.
Dieser Bonus kann mit dem eines Fahrzeug-Symbiolinks
kombiniert werden.

Bewaffnung: Die Fahrzeugdrohne verfiigt iiber eine frei
schwenkbare Bordwaffe mit den folgenden Werten: g
Rw 40, Sch 5+Grad, Pr HW+10, Munition (200).
Wenn die Drohne eigenstindig feuert, verfiigt sie
dazu iiber einen HW-Wert in Hohe der Formstu-

fe. Die Bordwaffe schiet immer im Salvenmo- £ ==
dus. Um die Munition wieder aufzuladen, muss ,"-f_ & <
der Freelancer an die Drohne angrenzen oder sich & d;'
darin befinden und eine Handlung oder 1 Ener-
giemarke investieren. Die Bordwaffe kann ein- und
ausgefahren werden, was jeweils eine Runde dauert,
aber keine Handlung verbraucht. Im eingefahrenen
Zustand ist die Waffe nur mit einer griindlichen Su-
che zu entdecken.

DER RICHTER

Der Richter ist ein unerbittlicher Jiger, dessen auf-
merksamen Sinnen man ebenso wenig entgehen kann wie
seinem futuristischen Waffenarsenal. Wenn es um das Aus-
teilen von massivem Schaden geht, kann es niemand mit
ihm aufnehmen.

Verbesserte Sensorik (passiv)
Alle natiirlichen und kiinstlichen Sinne des Benutzers sind iiber
ein Computersystem vernetzt, das die Umgebung bis ins kleinste
Detail jiberwacht und dem Benutzer in gut sortierter, storungs-
freier Form zur Verfiigung stells.

Der Freelancer bekommt einen Bonus in Hohe des Grades
auf seinen WE-Wert (kompatibel mit dem Kognitionsboos-
ter, Seite 31). Alle seine Sinneswahrnehmungen werden auf-
gezeichnet und kénnen iiber ein Netzinterface (Seite 30) auf
konventionelle Datenverarbeitungssysteme iiberspielt wer-
den. Die maximale interne Speicherkapazitit betrigt Grad
Stunden und kann mit einem Erinnerungsspeicher kombi-
niert werden, siehe Seite 31.

Wenn der Freelancer bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke
investiert, fihrt sich seine Sensorik zur vollen Leistungsfa-
higkeit hoch und er bekommt bis zu seiner nichsten Akti-
vierung einen Bonus von auf Grad x 4 auf Wahrnehmungs-
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Erweiterte Sensorik (passiv) : P SO
Die natiirlichen Sinne des Benutzers werden schrittweise durch
Fkiinstliche Sensoren ersetzt.

Fiir jeden Grad dieses Cybersystems darf der Freelancer zwei -
der folgenden Sensor-Upgrades wihlen (siehe auch Wahr- -_L‘m-'-*-:"-f"‘"- :
nehmungsregeln, Freelancer Hexxagon, Seite 36): LN



Restlichtverstirkung: Der Freelancer bekommt Nachtsicht.

Wirmesicht: Der Freelancer bekommt Dunkelsicht. Um
dieses Upgrade wihlen zu diirfen, muss der Freelancer be-
reits {iber ,,Nachtsicht“ verfiigen.

Ultraschallsensor: Der Freelancer bekommt einen Or-
tungssinn fiir Objekte mit einer Reichweite von 30 Metern
(10 Feldern). Ein Ultraschallsensor funktioniert nur, wenn
er der einzige in seiner Reichweite ist, ansonsten iiberlagern
sich die aktiven Schallwellen der verschiedenen Sensoren
und erzeugen ein sensorisches Chaos. Der Freelancer kann
die Reichweite des Sensors deshalb in 3-Meter-Stufen ver-
kleinern oder ganz ausschalten, dies kostet keine Handlung.
Um dieses Upgrade wihlen zu diirfen, muss der Freelancer
bereits tiber ,, Wirmesicht“ verfiigen.

Augenzoom: Der Freelancer bekommt Weitblick (Grad x 5).

Geruchssensor: Der Freelancer bekommt verbesserten Ge-
ruchssinn.

Gehorsensor: Der Freelancer bekommt verbessertes Gehor.

Tastsensor: Der Freelancer bekommt verbesserten Tastsinn.

Schidelwaffe (passiv)

Im Kopf des Benutzers, entweder hinter einem Cyberauge oder
im Mund, ist eine getarnte Schusswaffe untergebracht, die er
vollig iiberraschend zum Einsatz bringen kann.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden.
Die Schidelwaffe kann entweder wie eine leichte Pistole
mit einer Handlung abgefeuert werden (Rw 5, Sch 3, Pr
HW+6), wobei der Freelancer, wenn er den Uberraschungs-
effekt auf seiner Seite hat, einen Bonus von +10 auf seine
Prizision erhilt, oder sie wird als unterstiitzende Feuerwaffe
im Nahkampf benutzt, wodurch sich der Schaden der ver-
wendeten Nahkampfwaffe wie iiblich um +2 erhéht und
die Prizision um —2 sinkt. Jeder Einsatz der Schidelwaffe
kostet 1 Energiemarke.

Schusswaffenimplantat &

Schulterwaffenimplantat (aktiv)

Das Schusswaffenimplantat besteht aus einer im Arm des Be-
nutzers untergebrachten, getarnten Cyberschusswaffe. Das
Schulterwaffenimplantar besteht aus einer dhnlichen Waffe, die
in der Schulter des Benutzers untergebracht ist. Beide Cybersys-

SPEZIELLE CYBERSCHUSSWAFFEN

I %

I Stufe Cybersysteme
1 Rechte Armwaffe (1), Erweiterte Sensorik (1)

RICHILEI

I 2 Linke Armwaffe (1), Verbesserte Sensorik (1)
3 Rechte Armwaffe (2), Robokanone (1)
I 4 Rechte Schulterwaffe (1), Erweiterte Sensorik (2)
5 Linke Schulterwaffe (1), Verbesserte Sensorik (2)
I 6 Rechte Armwaffe (3), Robokanone (2)
I 7 Linke Armwaffe (2), Schidelwaffe
8 Rechte Armwaffe (4), Verbesserte Sensorik (3)
I 9 Rechte Schulterwaffe (2), Linke Schulterwaffe (2)
10  Rechte Armwaffe (5), Robokanone (3)
I 11  Linke Armwaffe (3), Erweiterte Sensorik (3)
12 Rechte Armwafte (6), Verbesserte Sensorik (4)
I 13 Rechte Schulterwaffe (3), Linke Schulterwaffe (3)
I 14 Rechte Armwaffe (7), Robokanone (4)
15  Linke Armwaffe (4), Verbesserte Sensorik (5)

teme sind jeweils fiir die linke und rechte Korperseite erhiltlich,
womit dem Benutzer ein beeindruckendes Waffenarsenal zur

Verfiigung stehen kann.

Bei den Schuss- und Schulterwaffenimplantaten handelt
es sich ingesamt um vier separate Cybersysteme, die sepa-
rat erworben und upgegradet werden. Die Bezeichungen
der ecinzelnen Systeme lautet: Linkes Schusswaffenimplantar
(im linken Arm), rechtes Schusswaffenimplantar (im rechten
Arm), linkes Schulterwaffenimplantar (linke Schulter) und
rechtes Schulterwaffenimplantat (rechte Schulter).

Beim ersten Erwerb eines jeweiligen Waffenimplantats muss
sich der Freelancer fiir eine Cyberschusswaffe entscheiden,
die in diesem Cybersystem untergebracht sein soll (siche
Tabelle unten). Diese Auswahl kann spiter nicht mehr ge-
dndert werden.

Cyberschusswaffen kénnen nicht in den zusdtzlichen Ar-
men untergebracht werden, wie sie die Bischof-Cyberform
zur Verfiigung stellt, sondern nur in den beiden normalen
Armen des Freelancers.

Die folgenden Waffen stehen nur als Cyberschusswaffen zur Verfiigung.
Sie diirfen nicht als normale Schusswaffen ausgewihlt werden.

Bezeichnung Reichweite Schaden Prizision Munition  Speziell

Nadler 15 3 +15 8 -

Laser 1000 9 +20 1 Vi KK

Plasmawerfer 10(E) 11 5 1 Feuerschaden
Mikrowellenstrahler 30(E) 4 +10 2 Ubelkeit(6)

Vereisungsstrahler 20 Vi +12 3 Vt KK, Kilteschaden
Lahmstrahler 25 4 +10 3 Erschépfung(6)
Spinnweb-Projektor* 20 5 +8 2 Betiubungsschaden, Fesselung(6)

*) Lisst sich auch als Kletterhilfe und zum Aufspannen von Spinnennetzen (Werte wie Waffe) einsetzen.



Die Cyberschusswaffen kénnen ein- und ausgefahren wer-
den. Im eingefahrenen Zustand sind sie perfekt getarnt und
konnen nicht aufgespiirt werden. Eingesetzt werden kénnen
sie aber nur, wenn sie ausgefahren sind. Das Ein- bzw. Aus-
fahren einer beliebigen Anzahl von Schusswaffenimplanta-
ten und Schulterwaffenimpantaten erfordert entweder eine
Handlung oder 1 Energiemarke. Ein Freelancer darf bei
seiner Verwandlung in die Richter-Cyberform entscheiden,
mit ausgefahrenen Schusswaffen- und Schulterwaffenim-
plantaten zu beginnen.

Jeder Einsatz einer Cyberschusswaffe verbraucht einen
Schuss Munition. Bei der Verwandlung in die Richter-Form
sind die Cyberschusswaffen in den Armen voll geladen und
die in den Schultern halb geladen (abrunden). Ein Nachla-
den ist erst méglich, wenn die Waffe komplett leergeschos-
sen ist. Das Nachladen kostet 3 Energiemarken und ver-
braucht keine Handlung, anschliefend ist die Waffe wieder
voll geladen.

Ein Freelancer mit einer Cyberschusswaffe im Arm hat
die Hand dieses Arms dennoch frei zur Verfiigung, weil
die Cyberwaffe aus dem Unterarm ausfihrt und iiber den
Handriicken hinweg feuert. Der Freelancer kann deshalb
gleichzeitig noch in seiner Hand eine Nahkampfwatffe, eine
Cybernahkampfwaffe oder gar eine weitere, regulire Schuss-
watffe unterbringen. Fiir jeden Arm, der gleichzeitig eine Cy-
berschusswaffe und eine regulire Waffe abfeuert, erhoht sich

der Riickstoff des Angriffs jedoch um eine Stufe.

Wenn ein Charakter mit einer Handlung mehrere Waffen
gleichzeitig abfeuert (egal ob es sich dabei um normale Waf-
fen oder Cyberschusswaffen handelt), muss er eine davon
zur Hauptwaffe ernennen. Das Ziel muss sich innerhalb
der Reichweite aller beteiligten Waffen befinden. Fiir jede
Waffe, die neben der Hauptwaffe abgefeuert wird, erhoht
sich der Schadenswert der Hauptwaffe um +2. Im Gegenzug
halbiert sich grundsitzlich ihr Prizisionsbonus und bei drei
oder mehr Waffen erhohe sich zusitzlich der Rickstofs.

DER GAURLER

Der Gaukler bietet eine Vielzahl trickreicher Cybersysteme
an, die sich um Heimlichkeit, Tduschung und Infiltration
drehen, aber auch fiir den offensiven Einsatz hat er so man-
che Uberraschung parat.

Gleichgewichtssystem (passiv)
Der natiirliche Gleichgewichtssinn des Benutzers wird durch
ein kiinstliches System ersetzt, das ihm eine geradezu iiberirdi-

sche Balance verschafi.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Der
Freelancer erhilt einen Bonus von +1 auf BW und +10 auf
Balancieren-Proben.

Cyberkehlkopf (passiv)

Die Stimmbinder und alle anderen lauterzeugenden Bestand-
teile der Keblkopf-Anatomie des Benutzers werden durch Im-
plantate ersetzt, die ihm eine schier unbegrenzte Modulation
und lonverstirkung seiner Stimme erlauben.

Der Freelancer kann beliebige Stimmen und Téne imitieren.
Um einen Zuhérer mit der Nachahmung einer bestimmten

Upgrades

Fiir jeden Grad nach dem ersten, den ein Schusswaffenim-
plantat oder Schulterwaffenimplantat erhilt, verbessert sich
die implantierte Cyberwaffe je nach Typ folgendermafien:

Nadler: Rw +2, Sch +1, Pr +2

Laser: Rw +100, Pr +5

Plasmawerfer: Sch +1, Pr +1
Mikrowellenstrahler: Rw +2, Pr +2, Ubelkeit(+2)
Vereisungsstrahler: Sch +1, Pr +1 .
Lihmstrahler: Rw +2, Pr +2, Erschépfung(+2)
Spinnweb-Projektor: Rw +2, Pr +2, Fesselung(+2)

Robokanone (Drohnen-Option)

Waffenform: Der Richter kann nur frei stehende Schuss-
waffen (also keine befestigten Waffen oder Geschiitze) in
Drohnen verwandeln. Die Robokanone bekommt einen
Angriff mit den Werten der verwandelten Waffe.

Eingeschrinkte Mobilitit: Die Robokanone sicht genau so
aus wie die Waffe, aus der sie erzeugt wurde, besitzt dariiber
hinaus aber drei Beine, die sie mit Schlagankern im Boden
versenkt hat, wodurch sie Immun gegen Schleudern wird
- insgesamt verfiigt sie iiber RiickstofSlkompensation Stufe
2. Sie zihlt als bewegungsunfihig (kein GE-Wert), kann
aber vor einem Fernkampfangriff in eine beliebige Richtung
schwenken. Anstatt in einer Runde zu schieflen, darf sie sich
um 1 Feld fortbewegen, kann dabei aber keine groffen Stei-
gungen oder anderweitig schwieriges Geldnde (Hindernisse,
dichtes Gebiisch, Wasser, usw.) durchqueren.

Nachladen: Die Robokanone greift auf die Munition der
Waffe zuriick, aus der sie erzeugt wurde. Ist diese Munition
aufgebraucht, so darf die Robokanone in einen Nachlade-
modus wechseln, bei dem sie ihre Munitionskapazitit wieder
auffiille — dieser Vorgang dauert 1 Minute (12 Runden).



Stimme oder eines bestimmten Tons zu tiuschen, ist eine
vergleichende Probe WE + Singen gegen die Wahrnehmung
der zu tiuschenden Person oder des zu tiuschenden Systems
erforderlich. Die maximale Stimmlautstirke des Freelancers
nimmt um einen Faktor in Hohe des Grades +1 zu. Wenn
er in einer Runde einen Nahkampfangriff durchfiihre, darf
er 1 Energiemarke ausgeben, um zusitzlich einen Kampf-
schrei-Angriff mit WL 5, Sch Grad+2, Pr KK+10, Vt KK,
Schallschaden durchzufiihren. Dieser Angriff darf vor oder
nach dem eigentlichen Nahkampfangriff gegen ein beliebi-
ges Ziel erfolgen.

Mimikry-Haut (passiv)

Die Mimikry-Haut ersetzt die gesamte Hautoberfliiche des Be-
nutzers inklusive seiner Netzhaut, seinen Haaren, Fingerndgeln
und Fussnigeln. Per neuralem Befehl kann die Farbe, Behaa-
rung und Oberflichenstruktur der Haut verindert werden,
gleiches gilt fiir die Farbe und Struktur der Netzhaut.

Die Mimikry-Haut ist ein Haut-Cybersystem (siche Seite
26) und kann nur einmal erworben werden. Sie erlaubt dem
Freelancer, seine Kérperoberfliche beliebig zu gestalten und
auf diese Weise jede Person zu imitieren, die er mindestens
einmal gesehen hat (Bonus von +5 auf alle Tauschungspro-
ben). Jede Anderungen erfordert eine Handlung. Kleine
Anderungen (z.B. die Iris der Augen) kosten zusitzlich 1
Energiemarke, mittlere Anderungen (z.B. das Gesicht) 2
Energiemarken und alle dariiber hinausgehenden Anderun-
gen 3 Energiemarken. Wenn der Freelancer einer Person aus
nichster Nihe (max. 3 Meter) in die Augen sieht oder ein
hochauflssendes Photo zur Verfiigung hat, kann er seine Iris
mit einer Handlung und 1 Energiemarke in eine tduschend
echte Kopie der betrachteten Iris verwandeln. Auf dhnliche
Weise konnen mit der Mimikry-Haut gefélschte Fingerab-
driicke und DNA-Proben erzeugt werden.

Chaméleonhaut (passiv)

Dieses Cybersystem stellt das perfekte Erginzung fiir jeden Infil-
trator dar. Es projeziert das Gelinde hinter dem Benutzer auf
seine Hautoberfliche und macht ibn damit fiir normale Beob-
achter annéibernd unsichtbar. In die Hinde und Fiifse sind zu-
dem Geckoimplantate untergebrachs, die es ibm erlauben, fast
miihelos an vertikalen Oberflichen entlang zu klettern.

Die Chamileonhaut ist ein Cyber-Hautsystem (Seite 26).
Sie verleiht dem Freelancer einen Bonus von Grad x 4 auf
Heimlichkeitsproben und einen Bonus in Héhe des Grades
auf Verteidigungswiirfe gegen Fernkampfangriffe. Dieser
Bonus verringert sich in dem Mafle, in dem der Freelancer

bekleidet ist.

Die Geckoimplantate verleihen dem Freelancer einen Bo-

nus von Grad x 4 auf Kletterproben und einen Kletterbewe-
gungswert in Hohe seines Bewegungswerts. Diese Verbes-
serung verringert sich in dem Maf3e, in dem der Freelancer
seine Hinde und Fiife nicht zum Klettern frei hat (z.B. weil
er Schuhe trigt oder etwas in seiner Hand hilt), zur Kletter-
bewegung sind zudem mindestens eine freie Hand und ein
Fuf$ oder zwei freie Hinde erforderlich.

Pheromonbooster (aktiv)

Die SchweifSdriisen des Benutzers sondern auf Befehl ein starkes
Pheromon ab, dass die Sinne der Umstehenden verwirrt.

| JIISIGA UK LIS

Cybersysteme
1 Chamileonhaut (1), Nanoschnur (1)

I 2 Mimikryhaut, Elite-Kampfdrohne (1)
3 Cyberskates, Nanoschnur (2)
I 4 Chamileonhaut (2), Cyberkehlkopf (1)
5 Telekoparm, Nanoschnur (3)
I 6 Pheromonbooster (1), Schmuggelbehilter
I 7 Chamileonhaut (3), Nanoschnur (4)
8 Gleichgewichtssystem, Elite-Kampfdrohne (2)
I 9 Pheromonbooster (2), Nanoschnur (5)
10  Chamileonhaut (4), Cyberkehlkopf (2)
I 11  Pheromonbooster (3), Nanoschnur (6)
12 Chamileonhaut (5), Elite-Kampfdrohne (3)
I 13 Cyberkehlkopf (3), Nanoschnur (7)
I 14  Chamileonhaut (6), Elite-Kampfdrohne (4)
15  Pheromonbooster (4), Nanoschnur (8)

Auf die betdrende Wirkung des Pheromonboosters sind Fre-
elancer nicht angewiesen. Das Cybersystem bewirke dariiber
hinaus allerdings, dass jedes biologische Lebewesen, das den
Freelancer im Nahkampf angreifen will, zunichst eine WE-
Probe gegen einen Mindestwurf von 10 + Grad x 5 ablegen
muss. Misslingt die Probe, so verfillt der Angriff. Die Probe
muss bei jedem Angriff erneut durchgefiihrt werden.

Nanoschnur (aktiv)

In einer kiinstlichen Fingerkuppe des Benutzers ist eine Schnur
aus Monodraht untergebracht, die nur wenige Molekiile dick ist
und die meisten Materialien miihelos durchdringen kann. Die
Schnur besteht aus miteinander vernetzten Naniten, die bei je-
dem Einsatz Schaden nehmen und einen Regenerationszyklus
durchlaufen miissen, bevor sie wieder zur Verfiigung stehen.

Der Freelancer kann die Nanoschnur mit einer Handlung
und 2 Energiemarken einsetzen, um Materialien mit einer
Dicke von bis zu Grad x 5 cm zu zerschneiden oder ein
kreisrundes Loch mit dieser Tiefe in sie hineinzuschnei-
den. Allein Materialien, deren Dichte mindestens der von
Diamanten entspricht oder die auf magische oder andere,
tiberirdische Weise geschiitzt sind, kénnen nicht zerschnit-
ten werden, alle anderen Materialien durchtrennt die Na-
noschnur ohne nennenswerten Widerstand.

Der Freelancer kann die Nanoschnur auch als Nahkampfwaffe
verwenden, was pro Einsatz 1 Energiemarke kostet. Die Waf-
fenwerte sind: WL 1, Sch Grad x 3, Pr HW+20, Vt KK, Nano-
schaden. Gegen Nanoschaden wirken nur Boni auf den Vertei-
digungswurf, die von der Art des Schadens unabhingig sind.

Wenn das Ziel bei seinem Verteidigungswurf eine 19 oder
20 wiirfelt, geht der Angriff mit der Nanoschnur nicht nur
daneben, der Freelancer muss dariiber hinaus sofort eine
HW-Probe gegen einen Mindestwurf von 10 + (Grad x 5)
bestehen, oder er fiigt sich den vollen Waffenschaden selbst
zu. Wegen dieser schwierigen Handhabllmg kann die Na-
noschnur nicht:mit den Cybernahkampfwaffen der Bischof-
Form kombiniert werden



Schmuggelbehiilter (aktiv)
In den Korper des Benutzers ist ein Behilter eingelassen, der
sich per neuralem Befehl offnen und schliefSen lisst. Der Behiil-
ter und alles, was darin gelagert ist, lassen sich mit normalen
Durchleuchtungssystemen nicht aufspiiren.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Es
stellt drei Behilter mit einem Fassungsvermogen von jeweils
2 Litern im linken Oberschenkel, rechten Oberschenkel
bzw. Bauch zur Verfiigung. Die Behilter:sind in ihrer Form
variabel, um verschiedene Objekte aufnehmen zu kénnen.
Solange der Freelancer nicht in die Gaukler-Form verwan-
delt ist, sind die in Schmuggelbehiltern untergebrachten
Objekte vollkommen unerreichbar (sie erscheinen jedoch
wieder, wenn er sich erneut verwandelt), aber auch im ak-
tiven Zustand werden sie von normalen Durchleuchtungs-
Systemen nicht aufgespiirt.

Teleskoparm (aktiv)

Die Ober- und Unterarme des Benutzers enthalten mebrere in-
einander verschachtelte Teleskopstufen, die er beliebig ein- und
ausfahren kann.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Der
Freelancer kann seine Arme auf bis zu 6 Metern Linge aus-
fahren. Die Arme sind stark genug, damit er sich an ihnen
hochzichen kann, wodurch sich bei einer Kletterpartie die
Anzahl der nétigen Kletterproben halbieren. In Hinden ge-
haltene Werkzeuge und Waffen kénnen von einem ausgefah-
renen Teleskoparm eingesetzt werden, indem der Freelancer
bei seiner Aktivierung festlegt, in welchem Feld sich seine
linke bzw. rechte Hand befindet. Die Reichweite entspricht

einer Waffenlinge von 4 (siche Freelancer Hexxagon, Seite
47). Wenn er eine Schusswaffe an einem ausgefahrenen Te-
leskoparm einsetzt, erhéht sich der Riickszoffum 1.

Cyberskates (aktiv)

In den Fiiflen des Benutzers sind Inline-Skates untergebracht,
die bei Bedarf ausgefabren werden kinnen. Die Skates verfiigen
iiber Elektromotoren fiir erhohte Mobilitiit sowie Smartrider,
die sich nahtlos an den Untergrund anpassen.

Dieses Cybersystem kann nur einmal erworben werden. Der
Freelancer kann die Cyberskates mit jeweils einer Handlung
oder einer Energiemarke ein- und ausfahren. Beim Henshin
in die Gaukler-Cyberform darf er entscheiden, mit ausge-
fahrenen Skates zu beginnen. Im ausgefahrenen Zustand re-
duziert sich sein normaler BW-Wert auf die Hilfte (abrun-
den), dafiir erhilt er einen besonderen Skate-Bewegungswert
in Hohe von BW x 2. Fiir die Skate-Bewegung gelten die
Fahrzeugregeln (Freelancer Dynamics Spielerbuch, Scite
19). Die Skates besitzen eine Gelindegingigkeit von 5. Der
Freelancer kann bei seiner Aktivierung 1 Energiemarke in-
vestieren, um seinen Skate-Bewegungswert in der laufenden
Runde um 5 zu erhéhen.




Elite-Rampfdrohne (Drohnen-Option)
GE HW KK WE LE BW
7 7 7 5 6 3

Verbesserung: Alle Eigenschaftswerte erhalten einen Bonus
von Grad x 3. Die Drohne besitzt die Fertigkeiten Wahr-
nehmung, Heimlichkeit, Abrollen, Springen, Balancieren,
Klettern, Laufen, Schwimmen und Tauchen auf Grad x 3.

Intelligentes Waffensystem: Die Elite-Kampfdrohne be-
sitzt eine eigenstindige Intelligenz. Sie kann selbst nicht
sprechen, versteht jedoch alle Sprachen, die der Freelancer
beherrscht und kann auch Befehle von anderen Personen
entgegennehmen, wenn sie zuvor vom Freelancer die An-
weisung dazu erhalten hat (sie bricht allerdings niemals
ihre Loyalitit zu ihrem Freelancer). Der Freelancer kann sie
wahlweise wie eine Marionette steuern oder eigenstindig
handeln lassen.

Begnadeter Kimpfer: Die Elite-Kampfdrohne kann alle
Waffen benutzen, die auch ein Mensch benutzen kann. Sie
verfiigt tiber Riickstoffkompensation Stufe 1, ab einem Grad

von 5 erhéht sich die RiickstofSkompensation auf Stufe 2, ab
einem Grad von 10 auf Stufe 3. Die Drohne darf mit einer
Handlung ihre Waffen wechseln oder nachladen und anschlie-
end noch eine Angriffshandlung durchfiihren, ihre Prizision
sinkt dadurch aber in der laufenden Runde um —10.

Autonomie: Die Elite-Kampfdrohne darf sich beliebig weit
vom Freelancer entfernen. Verlisst sie dabei den Funkbe-
reich, so kann sie nicht mehr wie eine Marionette gesteuert
werden, sondern handelt eigenstindig, unter der Kontrolle

des Spielleiters, wobei sie akribisch ihre Befehle befolgt.

Tarnung: Die Elite-Kampfdrohne ist humanoid und geht
aufgrund der Maske (Freelancer Hexxagon, Seite 60) als
Mensch durch, allerdings als furchterregender Mensch. Sie
kann mit jeweils einer Handlung eine Oberflichentarnung
ein- und ausschalten, die ihr einen Bonus in Hohe von Grad
x 2 auf Heimlichkeitsproben und Verteidigungswiirfe gegen
Fernkampfangriffe verleiht.

Sprungkraft: Die Elite-Kampfdrohne kann an Stelle einer
normalen Laufen-Bewegung eine Sprungkraft-Bewegung (sie-
he Seite 36) mit einem BW-Wert von Grad + 2 durchfiihren.

CYBERRAMPF

Im Rahmen der Reenact-Kampagne kommt es regelmifSig
zu Cyberkimpfen. Bei einem solchen Kampf treten jeweils
zwei Kontrahenten gegeneinander an, indem sie ihre Sys-
teme miteinander verlinken und ihre Kampfprogramme in
einer virtuellen Computerumgebung aufeinander hetzen. In

den folgenden Situationen wird ein Cyberkampf durchge-
fithre:

» Ein Freelancer méchte auf einen passwortgeschiitzten
Computer zugreifen oder ein computergesteuertes Gerit
kontrollieren. Dies erfordert eine Handlung und 2 Ener-
giemarken, auflerdem muss der Freelancer dazu iiber ein
aktives Netzinterface (Seite 30) verfiigen.

* Gegen alle maschinellen Gegner, denen die Freelancer im
Laufe der Kampagne begegnen, sind gezielte Cyberangrif-
fe moglich. Dies erfordert eine Handlung und 2 Ener-
giemarken, auflerdem muss der Freelancer dazu iiber ein
aktives Netzinterface verfiigen. Die Auswirkungen eines
erfolgreichen Cyberangriffs dhneln denen eines normalen
gezielten Angriffs (Freelancer Hexxagon, Seite 50).

* Ein Freelancer méchte einem maschinellen Gegner einen
Gnadenstof§ versetzen. Der Spielleiter teilt den Spielern
mit, wenn ihre Freelancer die Gelegenheit dazu haben.
Der Gnadenstof§ kostet eine Handlung und verbraucht
keine Energiemarken. Er kann von allen Freelancern
durchgefiihrt werden, die aktiv in eine Cyberform ver-
wandelt sind, ein Netzinterface ist nicht erforderlich.

 Manchmal wird ein Freelancer auch von einem Gegner
im Cyberkampf angegriffen. In diesem Fall ist der Free-
lancer der Verteidiger.

Der Cyberkampf wird iiblicherweise von einem Kontrahen-
ten initiiert, indem er eine Handlung dafiir einsetzt. Der
initiierende Kampfteilnehmer wird ,,Angreifer genannt, der
andere ist der ,, Verteidiger®.

Abgesehen von bestimmten Sonderregeln (siche unten), die
die Kontrahenten aufgrund ihrer Kampfprogramme zum
Einsatz bringen kénnen, lduft ein Cyberkampf immer nach
dem folgenden Schema ab:

1) Der Angreifer wirft fiinf sechsseitige Wiirfel. Anschlie-
Bend entscheidet er, welche davon liegen bleiben sollen,
und nimmt die restlichen Wiirfel wieder auf die Hand.

2) Als nichstes wirft der Verteidiger ebenfalls fiinf sechssei-
tige Wiirfel und entscheidet, welche liegen bleiben sollen.
Die restlichen Wiirfel nimmt er wieder auf die Hand. Es
ist darauf zu achten, dass die Wiirfel des Angreifers und
Verteidigers nicht durcheinander geraten.

3) Nun wirft der Angreifer die Wiirfel, die er zuriick auf
die Hand genommen hat und entscheidet anschlieffend,
welche der frisch gewiirfelten Wiirfel er liegen lassen und
welche er erneut auf die Hand zuriicknehmen will. Er
darf auch Wiirfel wieder auf die Hand nehmen, die er
zuvor hat liegen lassen.

4) Der Verteidiger tut es wiederum dem Angreifer nach.

5) Der Angreifer wirft die in seiner Hand verbliebenen
Wiirfel (falls vorhanden) und legt sie anschlieflend neben
diejenigen, die er in den vorherigen Durchgingen liegen
gelassen hat.

6) Erneut tut es ihm der Verteidiger nach.

7) Nun ermitteln beide Kontrahenten den Wert ihrer Wur-
fergebnisse anhand der auf der nichsten Seite aufgefiihr-
ten Liste. Derjenige mit hoheren Wert hat den Cyber-
kampf gewonnen — die Folgen beschreibt der Spielleiter
anhand des Abenteuertextes.



WURFELWERTUNG CYBERRAMPF

Die unten aufgefithrte Liste zeigt die méglichen Gewinn-
kombinationen in aufsteigender Wertigkeit. Wenn beide
Kontrahenten die gleiche Kombination haben, gewinnt der-
jenige mit dem hoherwertigen Pasch bzw. der hoherwerti-
gen Gesamtaugenzahl. Liegt auch hier ein Gleichstand vor,
so hat der Verteidiger die Auseinandersetzung gewonnen.

¢ Keine Kombination
e Zweier-Pasch (2 Gleiche einer Augenzahl)
* Dreier-Pasch (3 Gleiche einer Augenzahl)

o Zwei Zweier-Paschs (je 2 Gleiche von zwei
verschiedenen Augenzahlen)

¢ Kleine StrafSe (4 in einer Reihe)

* Full House (2 Gleiche einer Augenzahl
+ 3 Gleiche einer anderen Augenzahl)

* Vierer-Pasch (4 Gleiche einer Augenzahl)
* Grofle StrafSe (5 in einer Reihe)
* Fiinfer-Pasch (5 Gleiche einer Augenzahl)

RAMPFPROGRAMME

Kampfprogramme sind fiir Freelancer nicht frei erhiltlich.
Die einzige Méglichkeit, an ein Kampfprogramm zu ge-
langen, ist ein Cyberkampf gegen einen Gegner oder einen
Computer, der ein solches Programm benutzt. Wenn der
Freelancer iiber ein Netzinterface (Seite 30) verfiigt, darf er
nach dem Kampf eines der Kampfprogramme des Gegners
auf einen seiner Speicherplitze kopieren.

Virus: Bevor der zweite Wiirfeldurchgang beginnt (zwischen
Schritt 2 und 3) darfst du die Augenzahl eines liegenden
Wiirfels deines Gegners um 1 veridndern (nicht tiber 6 oder
unter 1).

Verteidigungsverstirkung: Wenn du in einem Cyberkampf
der Verteidiger bist, darfst du beim ersten Wiirfeln (Schrite
1) einen zusitzlichen Wiirfel werfen. Anschlieflend entfernst
du sofort einen beliebigen Wihirfel.

Einfrieren: Nachdem dein Gegner seinen ersten Wiirfel-
durchgang gemacht hat (Schritt 1 oder 2) und noch bevor er
entscheidet, welche Wiirfel er liegen Lisst und welche er wie-
der auf die Hand nimmt, darfst du einen davon einfrieren.
Dieser Wiirfel bleibt bis zum Ende des Cyberkampfes liegen,
seine Augenzahl kann auf keine Weise verindert werden.

Schild: Du darfst den Schild im ersten oder zweiten Wiir-
feldurchgang (Schritt 1 oder 3 bzw. Schritt 2 oder 4) akti-
vieren, nachdem du entschieden hast, welche Wiirfel liegen
bleiben und welche du wieder auf die Hand nimmst. Durch
den Schild darfst du bis zu drei deiner liegenden Wiirfel ein-
frieren — sie kénnen bis zum Ende des Cyberkampfes durch
keinen Effekt verindert werden.

Zielsicherung: Wenn du im ersten oder zweiten Wiirfel-
durchgang (Schritt 1 oder 3 bzw. Schritt 2 oder 4) einen
Dreierpasch liegen hast, darfst du diesen sofort auf einen
Viererpasch aufwerten und einfrieren. Du wiirfelst dann fiir
den Rest des Cyberkampfes nur noch mit dem verbliebenen
Wiirfel, die anderen Wiirfel kénnen auf keine Weise verin-
dert werden.

Varianz: Vor dem Ermitteln des Werts deines Wurfergebnis-
ses (Schritt 7) darfst du die Augenzahl eines deiner Wiirfel
um 1 verindern (nicht iiber 6 oder unter 1). Eingefrorene
Wiirfel diirfen nicht verindert werden.

Kopierer: Zu Beginn des Cyberkampfes (vor Schrite 1)
darfst du ein beliebiges Kampfprogramm des Gegners in ei-
nen deiner Speicherplitze kopieren und schon im laufenden
Cyberkampf einsetzen. Wenn sich in dem Speicherplatz be-
reits ein anderes Programm befand, so wird dieses gelésche
— das kopierte Programm darf auch den Speicherplatz des
Kopierers iiberschreiben.

Parameterléschung: Nach Abschluss des ersten Wiirfel-
durchgangs (zwischen Schritt 2 und 3) darfst du entschei-
den, die Wertungsparameter zu 16schen. Am Ende des Cy-
berkampfes gewinnt dann der Kontrahent mit der héheren
Gesamtaugenzahl.

Lahmlegen: Wenn du der Angreifer bist, darfst du vor
deinem ersten Wiirfeldurchgang (Schritt 1) ein Beliebiges
Kampfprogramm deines Gegners lahmlegen. Er darf dieses

wihrend des laufenden Cyberkampfes nicht einsetzen.

Verlingerung: Du darfst am Ende des zweiten Wiirfel-
durchgangs (zwischen Schritt 4 und 5) entscheiden, den
Cyberkampf zu verlingern. Es findet dann ein vierter Whir-
feldurchgang statt, bevor es zur Wertung kommt. Es kénnen
nicht mehrere Verlingerungen gleichzeitig zur Anwendung
kommen.

Spiegelung: Wenn du der Verteidiger bist, darfst du, nach-
dem der Angteifer seinen zweiten Wiirfeldurchgang beendet
hat (zwischen Schritt 3 und 4) entscheiden, eure Wurfer-
gebnisse zu tauschen. Deine Wiirfel nehmen dann die Au-
genzahlen der Wiirfel des Gegners an, und seine nehmen die
Augenzahlen deiner Wiirfel an. Auch eingefrorene Wiirfel
wechseln den Besitzer, kénnen aber nicht mehr verindert
werden.



ERGANZENDE WAFFENREGELN

NEUREGELUNG FUR SALVENMODUS-
MALUS AUF PRAZISION

Bislang verwendeten Fernkampfwaffen, die im Salvenmo-
dus abgefeuert wurden, den zweiten, hinter einem Schrig-
strich aufgefiihrten Prizisionsbonus. Dies gilt nur noch fiir
den Bogen und die Wurfmesser/Shuriken. Alle Feuerwaffen
verwenden statt dessen immer nur den Prizisionsbonus
vor dem Schrigstrich, allerdings verursacht eine Waffe im
Salvenmodus immer eine Stufe RiickstofS, die einen Malus
auf den Prizisionswert bewirkt, wenn sie nicht kompensiert
wird. Niheres hierzu siehe unten.

SCHWERE INFANTERIEWAFFEN
Bezeichnung Rw Sch Pr Mun
Mittleres Maschinengewehr 60 10 +6 100
Schweres Maschinengewehr 40 11 +4 100

Minigun 40 23R "+ 100
Autokanone 70(E) 10  +5 10
Schwerer Flammenwerfer S 6 +6 10

Allgemeine Regeln fiir schwere Infanteriewaffen
Schwere Infanteriewaffen kénnen normalerweise nur ab-
gefeuert werden, wenn sie auf einer Lafette montiert sind
(z.B. bei einem Fahrzeug) oder mithilfe eines Zwei- oder
Dreibeins auf dem Boden aufgestiitzt werden. Eine Schwere
Waffe am Boden aufzustiitzen und feuerbereit zu machen,
erfordert eine komplette Bewegung und Handlung ihres
Benutzers; wihrend des Gebrauchs der Waffe zihlt er als
liegend.

Aber wo bliebe der Spafi, wenn ein Charakter nicht wenigs-
tens versuchen konnte, eine schwere Infanteriewaffe aus dem
Stehen abzufeuern? Dies ist tatsichlich méglich, verursacht
allerdings zwei Stufen Riickstof3.

Spezielle Regeln fiir schwere Infanteriewaffen
Maschinengewehre und Miniguns werden immer im Salven-
modus abgefeuert und kénnen deshalb auf alle Regeln zu-
riickgreifen, die einen Salvenmodus erfordern. Dies erzeugt
keine zusitzliche Stufe Riickstoff. Die Maschinengewehre
verschiefen pro Einsatz 10 Kugeln, die Minigun verschiefSt
pro Einsatz 20 Kugeln.

Die Minigun darf,im Salvenmodus bis zu 5 verschiedene
Ziele anvisieren. Im Sperrfeuer-Einsatz darf sie zwei anein-

‘ander angrenzende E-Schablonen legen. Niheres hierzu sie-

he Freelancer Hexxagon, Seite 93.

Der Schwere Flammenwerfer darf zwei aneinander angren-
zende S-Schablonen legen. Er verursacht Feuerschaden.

RUCKSTOSS

Wenn Fernkampfwaffen mit einer hohen Schussfrequenz
abgefeuert werden, sorgt der geballte Riickstof§ fiir eine Ab-
weichung der Waffe vom anvisierten Zielpunke, dargestellt

durch die reduzierte Prizision beim Salvenmodus. Die fol-
genden Effekte verursachen Riickstof3:

* Jede Waffe, die im Salvenmodus abgefeuert wird, verur-
sacht eine Stufe Riickstoff. Wenn ein Schiitze mehrere
Waffen gleichzeitig im Salvenmodus abfeuert, verursacht
jede davon eine Stufe Riickstof3.

* Wenn ein Schiitze gleichzeitig drei oder mehr Waffen
abfeuert, verursacht dies fiir jede Waffe nach der zweiten
eine Stufe Riickstof8. (Zwei oder mehr Waffen gleichzeitig
abzufeuern, ist aufSerdem nur mit Leichten Pistolen, Schwe-
ren Pistolen, Automatikpistolen, Maschinenpistolen, Abge-
sigten Schrotflinten sowie Cyberschusswaffen maoglich.)

e Wenn ein Schiitze eine schwere Militirwaffe im Stehen
abfeuert, verursacht dies zwei Stufen Riickstof3.

* Jede Waffe, die mithilfe eines Teleskoparms abgefeuert
wird, verursacht eine Stufe Riickstofs.

Alle Riickstof3-Stufen, die im Laufe einer Runde auf einen
Charakter einwirken, addieren sich auf und gelten fiir alle
Waffen, die er in der laufenden Runde einsetzt. Eine Riick-
stof$-Stufe von 1 bewirkt einen Malus von —5 auf die Prizi-
sion, eine Riickstof3-Stufe von 2 einen Malus von —15 und
eine Riickstof$-Stufe von 3 einen Malus von —35. Wenn die
Prizision dadurch auf 0 sinke, geht der Schuss automatisch
daneben, das Ziel muss keinen Verteidigungswurf durch-
fithren. Bei einer Riickstof3-Stufe von 4 oder mehr ist kein
verniinftiger Waffeneinsatz mehr méglich — die Schiisse ver-
fehlen ihr Ziel automatisch. Am Ende einer Runde sinkt die
Riickstof3-Stufe wieder auf 0.

Riickstoffkompensation

Einige Effekte verleihen ihrem Benutzer Riickstoffkom-
pensation, d.h. sie stabilisieren den Schiitzen, so dass der
von durch das Abfeuern einer Fernkampfwaffe verursachte
Riickstofs vollstindig oder teilweise vermieden werden kann.
Fiir jede Stufe RiickstofSkompensation, die ein Charakter
besitzt, wird der von ihm in einer Runde erlittene Riickstofd
um 1 Stufe reduziert. Die folgenden Effekte bewirken Riick-
stoffkompensation:

e Ein Charakter, der immun gegen Schleudern ist (z.B.
durch das Schlaganker-Cybersystem, Seite 42), erhilt eine
Stufe RiickstoSkompensation, wenn er eine Waffe im Ste-
hen abfeuert.

* Das Riickstofflkompensator-Cybersystem (Seite 42) ver-
leiht eine oder zwei Stufen Riickstoflkompensation.

* Ein Charakter, der eine einzelne Waffe aufgestiitzt im lie-
gen abfeuert, erhilt dadurch zwei Stufen Riickstoffkom-
pensation.

* Bestimmte Ausriistungsgegenstinde konnen Riickstof3-
kompensation verleihen.

Solange nichts anderes erwihnt wird, ist die Wirkung aller
Effekte, die Riickstoffkompensation verleihen, kumulativ.



SPIELLEITERTEIL:

DIE CYBERSPACE-RAMPAGNE

DER TRAUM

Das Waterfront Kapitel der Reenact 2332 Kampagne dreht
sich hauptsichlich um ein sehr lineares, taktisch geprigtes
Rollenspiel, d.h. Sie lesen den Vorlesetext vor und anschlie-
flend kommt es zu einer Action-Szene, in deren Verlauf Ihre
Spieler Entscheidungen treffen kénnen, die im Kontext mit
dieser Szene stehen. Alles relativ einfach in der Vorbereitung
und Durchfithrung, und so ist es auch gedacht.

Der besondere Reiz des klassischen Rollenspiels liegt aller-
dings auch noch in etwas anderem: die Freelancer sind le-
bendige Wesen in einer lebendigen Umgebung, beides zwar
fiktiv, aber dennoch vielschichtig und facettenreich.Um die-
sem Umstand Rechnung zu tragen, gibt es die Triume. Im
Kern geht es darum: Ich (in der Rolle meines Freelancers) be-
[finde mich in einer fremden Stadt in einer fremden Gesellschaft
und habe ein grofSes Ziel vor Augen. Ich mochte etwas erschaf-
fen, was vorher noch nicht da war. Wie gebe ich dabei vor? Wie
organisiere ich mein Leben und meine Arbeit? Wo wobne ich,
wo arbeite ich, welche Werkzeuge und Mitarbeiter brauche ich?
Und wie komme ich an sie heran?

Bei dieser Art des Rollenspiels, Sandboxing genannt, kann
man soweit gehen, tatsichlich jeden einzelnen Tag im Leben
der Freelancer detailliert auszuspielen. Eine etwas einfachere
Variante besteht darin, gemeinsam mit den Spielern die
Vorgehensweise ihrer Freelancer auszutiifteln und dann nur
die mafSgeblichen Szenen auszuspielen. Das ist lohnenswert
in einem Mafle, der ans Grandiose heranreicht, es erfordert
allerdings auch viel Liebe zum Detail, zusitzliche Planung
und Improvisation von Ihrer Seite. Falls Thnen dafiir die
Zeit oder Lust fehlt, sagen Sie Ihren Spielern das am besten
von Anfang an, bevor diese grof$e Pline fiir ihre Kunstwerke
schmieden. Aber auch dann sollten die Triume zumindest
in einer abgespeckten Form an der Kampagne teilnehmen.

Gleich im Anschluss an das erste Abenteuer (sieche Seite
54), beginnt die erste Phase der Traum-Verwirklichung:
die Erkenntnis. Der Freelancer wird sich bewusst, dass er
mit seiner Reise nach Tokio ein neues Kapitel seines Lebens
aufgeschlagen hat. Was vorher war, ist nun abgeschlossen,
und es beginnt etwas véllig neues. Er wird im Waterfront
District sein neues Domizil aufschlagen, um von hier aus
seinen Plan umzusetzen und das Kunstwerk seiner Triume
zu erschaffen.

WO ROMME ICH UNTER?

Eine der ersten Fragen ist natiirlich die nach einer Bleibe.
Fiir den  Moment geniigt vielleicht ein Zimmer in einem
Hotel oder Ryokan (einer klassischen japanischen Herber-
ge), aber auf Dauer sollte sich der Freelancer ein richtiges
Appartment zulegen. Vielleicht auch gleich mit ein paar
angeschlossenen Biiros und einer Werkstatt. Lassen Sie ge-
meinsam mit Thren Spielern Threr Kreativitit freien Lauf,
es kommt nicht auf Realismus an, sondern auf gute Unter-

haltung. Und machen Sie es Ihren Spielern nicht zu ein-
fach! Eventuell muss ein potenzieller Vermieter erst noch
iiberredet werden, und gerade als Auslinder erntet man
eine Menge Misstrauen mit so einer Unternehmung. Wenn'
man die Leute dann erst einmal von seiner Entschlossenheit
und Leidenschaft fiir das Projeke iiberzeugt hat, reagieren
sie nach anfinglicher Zuriickhaltung oft mit einer um so
herzlicheren Unterstiitzung,.

DAS RUNSTWERR

Setzen Sie sich mit ihren Spielern zusammen und reden Sie
mit ihnen tiber die geplanten Kunstwerke. Wenn das gewihl-
te Kunstwerk vom Spieler selbst ausgewihlt wurde, geniigen
ein paar gezielte Fragen, um den Damm zu brechen, danach
geht es nur noch darum, gut zuzuhéren und sich Notizen
zu machen. Wenn sich der Spieler dagegen fiir eins der vor-
gefertigten Kunstwerke entschieden hat oder Sie sich etwas
fiir ihn ausgedacht haben, dann miissen Sie dem Projekt zu-
nichst gemeinsam eine Form geben, die dem Spieler Spaf}
macht. Wie gesagt, erlaubt ist was gefillt, also stellen Sie Ihre
eigenen Vorstellungen in den Hintergrund und gehen Sie auf
die Wiinsche Ihres Spielers ein, ganz egal wohin sie auch fiih-
ren mogen — in dieser Phase der kiinstlerischen Betitigung
sollten Sie Ihren Spielern in jeder Hinsicht Mut zusprechen.
Alles ist moglich! Der Himmel ist die Grenze, nein, genau
betrachtet gibt es keine Grenze. Uberhaupt keine.

Folgende Fragen konnen Sie an Thre Spieler richten, um das
Kunstwerk zu prazisieren:

* Inspiration: Was treibt den Freelancer dazu, sich an die-
sem Kunstwerk zu versuchen? Gibt es ein historisches oder
personliches Vorbild, ein Idol, einen Lehrmeister oder eine
Muse? Bei der Beantwortung dieser Fragen hilft es, auch
den Spieler direkt zu fragen, wo er die Idee her hat.




* Mitwisser: Mochte der Freelancer insgeheim an dem
Kunstwerk arbeiten, oder mdchte er einen grofleren Per-
sonenkreis, moglicherweise sogar die (Welt-)Offentlich-
keit {iber sein Vorhaben informieren? Das kann bis hin
zur gemeinsamen Formulierung einer Pressemitteilung
reichen. Wenn das Projekt geheim gehalten werden soll,
sollte geklirt werden, wie der Freelancer diese Geheimhal-
tung gewihrleisten will.

¢ Nutzniefler: Erschafft der Freelancer das Kunstwerk nur
fiir sich selbst, mochte er es einer Organisation zur Verfii-
gung stellen oder ist es als Geschenk an die Menschheit
gedache?

* Finanzierer: Einige Kunstwerke konnen echt teuer wer-
den, aber selbst fiir die moderaten Projekte kénnen Sie
geltend machen, dass die benotigten Werkstoffe eine Stan-
ge Geld kosten — auf jeden Fall sollte der Freelancer hier
mit der Herausforderung konfrontiert werden, wie er an
die benétigten Mittel herankommen will. Niheres zum
Thema Finanzierung gibt es an einer spiteren Stelle der
Kampagne. Fiir den Moment geniigt es, eine Vorstellung
davon zu bekommen, wie viel Geld vonnéten ist und wo
es hergeholt werden soll — zum Beispiel kénnte im Hin-
tergrund des Freelancers ein Génner, Mizen oder Sponsor
verankert werden, oder der Freelancer kénnte es sich zum
Ziel machen, einen solchen aufzustobern.

Waihrend der Unterhaltung machen Sie sich am besten
Notizen dariiber, was der Freelancer zur Umsetzung seines
Traums bendtigt. Anhand dessen kénnen Sie dann fiir die
kommenden Szenen der Kampagne entscheiden, welche
Hindernisse Sie ihm in den Weg legen wollen. Das Ziel ist
es dabei nicht, die Spieler zu hinseln, vielmehr sollen sie ihre
cigene Entschlossenheit bzw. die ihres Freelancers unter Be-
weis stellen, indem sie die Hindernisse iiberwinden. Mehr
dazu an einer spiteren Stelle der Kampage.

Frither oder spiter werden einige Spieler auf die Idee kom-
men, ihre Kunstwerke mit denen der anderen Spieler zu
kombinieren. Dringen Sie Thre Spieler aber nicht in diese
Richtung, sondern lassen Sie sie von selbst darauf kommen,
wenn sie wollen. Und wenn es nicht dazu kommt, dann eben
nicht — fiir die Kampagne ist dies kein Beinbruch. Um zu-
sammenzuarbeiten, muss man aber erst einmal voneinander
wissen, und das ist bei einem normalen Ablauf der Reenact-
2332-Kampagne zu Beginn noch nicht der Fall. In dieser
Phase sollte also jeder Spieler auf sich allein gestellt planen.

POLIZEI |

Innerhalb der Kampagne bekommen es die Freelancer des

‘fteren unfreiwillig mit der Polizei von Shinagawa zu tun,

dies muss jedoch nicht zwingend negative Konsequenzen
fiir sie haben. Die Polizisten sind nicht die Feinde der Free-
lancer, und solange sich diese nichts zuschulden kommen
lassen, haben sie nichts zu befiirchten und kénnen sogar
einige interessante Informationen erhalten und niitzliche
Kontakte kniipfen.

Stellen Sie die Polizisten als uneingeweihte Menschen dar,
die dennoch fiir Recht und Ordnung zu sorgen haben und
grundsitzlich iiber alle dafiir notigen Mittel und Wege ver-
fugen. Einzig den Vorfillen um die Maschinenmonster sind

sie nicht gewachsen und neigen zu iibereilten Verdichti-
gungen gegeniiber den Freelancern, mit den Monstern unter
einer Decke zu stecken. Hier ist es an den Freelancern, sich
souverin und zivilisiert zu verhalten und so das Vertrauen
der Ordnungskrifte fiir sich zu gewinnen.

Nach der ersten Begegnung wird man ihre Personalien auf-
nehmen und sie anweisen, nicht die Stadt zu verlassen, nach
der zweiten Begegnung kommt es zu einer lingeren Verneh-
mung, die Sie mit einem oder mehreren Spielern ausspielen
kénnen, von denen Sie wissen, dass sie nicht auf den Mund
gefallen sind und Spaf§ an so etwas haben. Wenn die Un-
terhaltung positiv verlduft, dann sollte das Ergebnis darin
bestehen, dass man den Freelancern ein spezielles Einsatz-
team unter Oberinspektor (Keibu) Okada Konosuke zur
Seite stellt — sowohl als Aufpasser als auch zu ihrer Unter-
stiitzung. Das bedeutet, dass sie sich einerseits unauffilliger
und gesitteter verhalten miissen, auf der anderen Seite mit
der Hilfe der Polizei rechnen kénnen. Letzteres wird ihnen
zwar im Kampf nichts nutzen, macht jedoch den Umgang
mit Zivilisten einfacher.

Fiir den grundsitzlichen Ablauf der Kampagne ist es egal, ob
die Polizei zu einem Verbiindeten oder Gegner der Freelan-
cer wird, Sie konnen diesen Teil also frei nach dem Verhalten
Threr Spieler gestalten. Zusammengefasst: Geben Sie Ihren
Spielern das Gefiihl, dass sich ihre Freelancer in der Zivilisa-
tion bewegen und sich deshalb nichr alles erlauben kénnen,
ohne mit Konsequenzen rechnen zu miissen, aber gingeln
Sie sie auch nicht.

Die folgenden Verhaltensweisen kénnen die Freelancer in
Schwierigkeiten bringen:

e Schwerer Gesetzesverstof$: Wenn ein Freelancer einen
anderen Menschen verletzt oder fahrlissig gefihrdet und
es Zeugen fiir sein Verhalten gibt, dann wird er von der
Polizei festgesetzt und in Untersuchungshaft genommen.
Hier hilft nur der massive Einsatz guter Bezichungen oder
besonderer Fihigkeiten, um die untersuchenden Beamten
davon zu ,iiberzeugen®, die Vorwiirfe fallen zu lassen. Al-
ternativ ist auch ein Gefingnisausbruch méglich, in die-
sem Fall kommt der Freelancer jedoch auf die Fahndungs-
liste und muss sich eine Tarnidentitit zulegen, um weiter
in Shinagawa operieren zu kénnen.

* Einfacher Gesetzesverstof§: Sachbeschidigung, Rowdy-
tum, Widerstand gegen die Staatsgewalt und Beamten-
beleidigung kénnen einen Freelancer ebenfalls in arge
Schwierigkeiten bringen, die von Geldbuflen iiber Sozi-
alstrafen bis hin zur sofortigen Ausweisung im Fall von
Auslindern fithren kann. Die Freelancer sollten sich au-
flerdem bewusst sein, dass die Behorden bei ihrer Einreise
ihre Fingerabdriicke genommen haben und die Polizei auf
diese Daten zuriickgreifen kann (die Mimikry-Haut der
Gaukler-Cyberform kann dies natiirlich umgehen).

* Kampf gegen Maschinenmonster: Weil die Maschinen-
monster aus ganz normalen Maschinen entstehen und bei
ihrer Zerstorung in die dazugehorigen Triimmer zerfallen,
kénnte man den Freelancern relativ leicht Sachbeschidigung
vorwerfen, es sei denn es gibt Zeugen, die zugunsten der
Freelancer aussagen — deshalb ist es hilfreich, den Zivilisten
zu helfen und.sich ihnen gegeniiber respektvoll zu verhalten.



Illegaler Waffenbesitz: Der Privatbesitz von Waffen un-
terliegt in Japan sehr strengen Gesetzen, deshalb sollten
die Freelancer jede Anstrengung auf sich nehmen, sich
nicht erwischen zu lassen.

Troubleshooting XX1: Was ist, wenn sich die Spieler auf
einen Machtkampf mit den japanischen Ordnungskriften
cinlassen? In diesem Fall empfichlt es sich, die Eskalati-
onsspirale nicht noch weiter hochzudrehen, sondern den
zu Druck verlagern, indem Sie das Corps einschalten. Das
Corps ist auch bei Freelancer Reeanct 2332 cine undurch-
sichtige Spezialabteilung von Interpol. Wenn die Freelancer
tiber die Stringe schlagen, dann haben sie kurze Zeit spiter
eine Begegnung mit den schwarz gekleideten Herren und
man klirt sie dartiber auf, dass man ihnen den Riicken frei-
halten wird, solange sie sich von nun an diskret verhalten.
Die Freelancer sollten auf dieses Angebot eingehen, denn
jeder von ihnen kennt das ungeschriebene Motto des Corps:
Egal wie gut jemand ist, es gibt immer noch einen besseren,
der dem Corps loyal ergeben ist.

Sollten es die Freelancer tatsichlich wagen, dem Corps die
Stirn zu bieten, dann bleibt Ihnen nur noch eine Moglich-
keit: Im Schnellvorlauf zum zweiten Teil der Kampagne

durchbrechen.

BESCHUTZT DIE ZIVILISTEN!

Shinagawa ist ein dicht besiedelter Ballungsraum, so dass
bei den Kémpfen der Freelancer auch unschuldige Zivilisten
ins Kreuzfeuer geraten konnen. Ist dies der Fall, so platziert
der Spielleiter bei Kampfbeginn einige Figuren oder Spiel-
marken, die die Zivilisten darstellen. Diese bewegen sich
wihrend des Kampfes nicht und die von ihnen bedeckten
Felder konnen von allen Kampfteilnehmern problemlos
durchquert werden, ein Kimpfer darf sogar im selben Feld
mit einem Zivilisten stehen.

Die Monster haben zwar keineswegs das Ziel, moglichst
viele Zivilisten zu verletzen oder gar zu tdten, aber sie sind
dennoch so aggressiv, dass sie nach allem schlagen, das ihnen
in die Quere kommt. Jeder Zivilist, der sich in einem Feld
aufhilt, in das sich ein Monster wihrend seiner Bewegung
hinein oder durch das es sich hindurch bewegt oder an das
es nach seiner Bewegung angrenzt, erleidet einen Schaden-
spunkt. Auf diese Weise kann kein Zivilist mehr als 1 Scha-
denspunkt pro Runde erleiden.

Aber Zivilisten sind ziemlich fragil: bei 1 erlittenen Scha-
denspunke zihlen sie als verletzt, bei 2 Schadenspunkten
als schwer verletzt und bei 3 Schadenspunkten bereits als
lebensgefihrlich verletzt oder gar tot.

Ein Freelancer darf die Schadenspunkte, die einer oder
mehrere Zivilisten erleiden wiirden, stattdessen auf sich
nehmen. Dies ist jedoch nur méglich bei Zivilisten, die sich
im selben Feld wie der Freelancer oder in angrenzenden
Feldern aufhalten.

Die Zivilisten sind in der Regel zu orientierungslos, um sich
selbstindig in Sicherheit bringen zu kénnen, deshalb miissen
sich die Freelancer darum kiimmern. Ein Freelancer kann
eine Handlung investieren, um jeden Zivilisten, der sich in
seinem oder einem angrenzenden Feld aufhilt, um bis zu
5 Felder von der Gefahr weg zu bewegen (die wahrschein-

lichste Fluchtroute ist stark situationsabhingig). Er selbst
fithre diese Bewegung nicht durch, sondern kann sich in eine
beliebige andere Richtung bewegen oder vor Ort bleiben.

Alternativ kann sich ein Freelancer auch mit seiner Bewe-
gung und Handlung darauf konzentrieren, ein bis zwei Zivi-
listen gezielt aus dem Gefahrenbereich zu tragen. In diesem
Fall bewegen sich die Zvilisten-Marken mit dem Freelancer
und sind von seinem Bewegungswert abhingig.

Ebenfalls méglich ist eine Heilung von verletzten Zivi-
listen durch den Einsatz von Erster Hilfe oder besonderen

Fihigkeiten.

Wenn Ordnungspersonal in Form von Polizei, Feuerwehr,
Sanititern oder resoluten Biirgern anwesend ist, konnen die
Zivilisten auch von diesem nach und nach aus der Schussli-
nie dirigiert werden.

Je mehr Zivilisten bei den Kimpfen der Freelancer zu Scha-
den kommen, desto schwieriger gestaltet sich ihr Alltagsle-
ben in Shinagawa (siche hierzu Seite 51).



TEIL I: WATERFRONT

Die Freelancer sind zu Beginn der Kampagne noch kein
Team. Von ihrer Vision getrieben, gelangen sie unabhingig
voneinander nach Shinagawa, einem Stadteil von Tokio,
und dort in den Waterfront District — siehe hierzu auch die
Vorgeschichte ab Seite 4. Irgendwo in diesem Viertel wichst
eine Bedrohung, die das Ende der Welt auslésen wird, das
spiiren die Freelancer tief in ihrem Innern.

Was die Freelancer zu diesem Zeitpunkt noch nicht wissen,
ist dass dieses innere Gefiihl einem sogenannten "Tuskasa-
Fragment" entspringt. Der gesamte Hintergrund dieser
Fragmente wird im Kampagnenbuch Freelancer Reenact
2332: Cyberspace etliutert. Fiir den Moment geniigt es zu
wissen, dass die Bedrohung nicht in dem Tokio existiert, in
dem sich die Freelancer gerade aufhalten, sondern im To-
kio einer anderen Welt. In dieser Welt versuchte ein Agent
namens Hiromi Tsukasa, die Bedrohung aufzuhalten und
wurde dabei in die Fragmente zersplittert.

1. ABENTEUER:

Gleich nachdem du den Flughafen verlassen hast, bist du einfach
ziellos von einer S-Bahn in die niichste gestiegen. Schemenhaft
ist die Stadt vor deinen Augen voriiber gezogen — ein endloser
Reigen aus Menschen, Straffenziigen, Werbetafeln — wihrend
du einem unbekannten Ziel entgegen getrieben bist, dass dich
unnachgiebig anzog wie ein unsichtbarer Magner. Und schliefs-
lich haben dich deine Fiifte hierher getragen: Tennouzu Island,
eine von vielen kiinstlichen Inseln, die den Waterfront Distrikt
bilden. Eine Art modernes Venedig mir Hochhiusern, Stadtau-
tobahn-Trassen und Magnetschwebebahnen. So haben sich die
Stadtplaner vor vierzig Jahren die Welt des 21. Jahrhunderts
vorgestellz.

Inmitten dieses Bildes findest du schliefllich die Briicke, an die
du dich noch aus der Vision erinnern kannst. Die Vision, in
deren Verlauf du in den
Besitz deines Giirtels ge-
langr bist. Mit der alles
anfing.

Ein Name huscht durch
deinen Kopf, als du die
Briicke siehst: Tiukasa.
Das ist der Name der
Person, die dir den Giirtel
iiberreicht hat. Die Per-
son, die zu einem Teil von
dir geworden ist. Oder .
war es eher anders herum?
Jedenfalls fiihlr sich dieser
Name so an, als wire er
dein eigener. Hiromi Tsu-
kasa. Ein weiteres kleines
Puzzelstiick.

Plotzlich bricht auf der
gegeniiberliegenden Ufer-
promenade ein  Tumult
aus. Schreiende Menschen
laufen in alle Richtungen

Ein Teil dieser Fragmente materialisierte in den Freelancern
und verlieh ihnen ihre Cyber-Krifte ebenso wie die Vision
vom Ende der Welt. Bei diesen handelt es sich um die ord-
nungsliebenden, gutartigen Teile von Tsukasa. Ein anderer
Teil der Fragmente, in denen der bésartige, brutale Teil von
Tsukasas Seele gefangen ist, treiben ruhelos durch den Wa-
terfront District und dringen in unregelmifligen Abstinden
in Maschinen ein, um sie in beserkende Maschinenmonster
zu verwandeln.

Wihrend die Freelancer den ersten Hinweisen auf Tsukasa
nachgehen, treffen sie immer wieder auf diese Maschinen-
monster und haben schon bald das Gefiihl, dass sich diese
von ihnen angezogen zu fiihlen scheinen wie von einem Ma-
gneten — und umgekehrt. AufSerdem laufen sich die Freelan-
cer bei dieser Gelegenheit auch wiederholt gegenseitig tiber
den Weg und werden sich wohl mit der Zeit zu einem Team
zusammenraufen.

DIE BRUCRE

davon. Irgend etwas grofles, metallisches treibe dort sein Unwe-
sen. Drohend ragt es diber einer Frau auf, die in ihrer Panik
gestolpert ist und sich schiitzend iiber ein Kind beugt. Ohne
nachzudenken, rennst du los, geradewegs hinein in die Gefabr.

Lesen Sie den obigen Text vor, ohne sich dabei gezielt an ei-
nen Spieler zu wenden. Legen Sie den Plan auf Seite 55 aus,
aber stellen Sie keine Figuren auf. Beginnen Sie den Kampf
und fragen Sie die Spieler einzeln der Reihe nach, wie sie
agieren wollen. Weichen Sie dabei so lange wie méglich al-
len Fragen aus, die sich um die jeweils anderen Freelancer
drehen. Frither oder spiter sollte den Spielern klar werden,
dass jeder ihrer Freelancer diese Szene einzeln fiir sich erlebt,
in Abwesenheit der anderen. Fiihren Sie den Kampf genau
so aus wie immer, d.h. zunichst sind die Freelancer an der




Reihe, und dann ihre Gegner,

auch wenn es sich eigentlich um [ T
mehrere parallel abgewickelte

Einzelkimpfe handelt. Jeder 9"%

Freelancer steht einem einzelnen )'0;,2
Jidouhanbaiki (Seite 58) gegen- e”q%

iiber, dessen Stufe seiner Cha-
rakterstufe entspricht.

Die Idee dieser Szene besteht
darin, die Freelancer zunichst
als Einzelkimpfer zu prisentie-
ren, von denen jeder seinen ei-
genen, personlichen Stil hat und
auch auf sich allein gestellt mit
Gefahren klarkommt. Wichtig
ist deshalb, dass jeder Freelancer
seinen Gegner allein und ohne
fremde Hilfe besiegt. Dies sollte
aufgrund der Stufe der Gegner
cigentlich kein Problem dar-
stellen — die Maschinenwesen
sind auflerdem recht langsam
und nicht sehr intelligent, so
dass man sich auch fiir einige
Runden vor ihnen zuriickziehen
kann, um dann mit frisch aufgeladenen Aktionsmarken er-
neut in den Kampf einzusteigen.

Die bedrohte Frau und ihr Kind zihlen als Zivilisten und
werden durch eine einzelne Marke dargestellt. Hier kom-
men die Regeln fiir , Beschiitzt die Zivilisten” (Seite 53) zur
Anwendung. Erkliren Sie notfalls die neuen Regeln, damit
die Spieler wissen, womit sie es zu tun haben. Es sollte im
Interesse der Freelancer sein, die Unschuldigen vor Scha-
den zu bewahren, sowohl aus praktischen Erwigungen, um
nicht die unerwiinschte Aufmerksamkeit offizieller Stellen
auf sich zu ziehen, aber vielmehr noch aus moralischen
Griinden. Sollten einige Ihrer Spieler der Meinung sein, sie
miissten ihre Freelancer als eiskalte Zyniker prisentieren,
die tiber Leichen gehen, dann ist jetzt der Moment gekom-
men, um sie von diesem Pfad abzubringen. Ein gewisses
Maf§ an Sarkasmus, Gesetzlosigkeit und Widerstand gegen
Autorititen aller Art ist vollig in Ordnung, aber die Freelan-
cer sind keine Killer.

Restaurant

5 Minuten (60 Runden) nach Beginn der Auseinanderset-
zung tauchen einige private Wachleute auf, um nach dem
Rechten zu sehen. Falls der Kampf zu diesem Zeitpunkt
noch toben sollte, mischen sie sich nicht ein, sondern beo-
bachten die Vorginge aus sicherer Entfernung, wihrend sie
auf das Eintreffen der Polizei warten. Weitere 5 Minuten
spiter erscheint der erste Einsatzwagen. Zu diesem Zeit-
punket sollte der Kampf allerdings schon lange voriiber sein
und der Freelancer einen geeigneten Fluchtweg gewihlt
haben. Wenn er keine Méglichkeit hat, sein Aussehen zu
verdndern, muss ihm fiir eine erfolgreiche Flucht eine Probe
auf GE+Heimlichkeit (20) gelingen, ansonsten wird er er-
kannt und von der Polizei aufgegriffen. Die Polizisten sind
hartnickig und gut genug ausgebildet, um den Freelancer
zu verfolgen und erfolgreich festzunehmen, solange er nicht

Sportplatz { |

Wobnbaus
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Lagerhaus

von besonderen Fihigkeiten Gebrauch macht. Tut er letzte-
res, so kann er der Ergreifung miihelos entkommen.

Eine andere Moglichkeit besteht darin, dass ein Freelancer
von sich aus Kontakt mit der Polizei aufnimmt. Siche hierzu
den Abschnitt ,,Polizei“ auf Seite 52.

In jedem Fall gibt es in dieser Szene noch keine Begegnung
zwischen den einzelnen Freelancern. Der Grund dafiir ist,
dass sie die Briicke an verschiedenen Tagen zu verschiedenen
Zeiten erreicht haben. Und weil es fiir sie im Moment noch
keinen Grund gibt, die Anwesenheit der anderen Freelancer
zu vermuten, ist auch keine weitere Erkundigung in diese
Richtung méglich. Im Moment sind die Freelancer bis auf
unbestimmte Zeit Einzelginger.




2. ABENTEUER: TSURASA?

Du findest dich auf einem Parkplatz irgendwo im Waterfront-
Distrikt wieder. Platz ist hier ein teures Gut, deshalb sind alle
Parkbuchten eng und peinlich genau eingezeichnet, fiir die we-
niger gut situierten Parker gibt es eine kleine Hochparkanlage,
in der drei Fahrzeuge dibereinander Platz finden. Der Grund,
warum du hier bist, ist ein Name: Hiromi Tsukasa. Der Name
des geheimnisvollen Mannes in deiner Vision. Weitere Anhalrs-
punkte hast du im Moment nicht, also bist du diesemm Namen
gefolgt und hast tatsichlich einen Hiromi Tsukasa in Shinaga-
wa ausgemacht. Nach einigen Riickfragen bist du nun hier, an
Tsukasas Arbeitsplatz.

Ganz recht, Tsukasa ist Parkplatzwichter und neben haus-
meisterlichen Titigkeiten im angrenzenden Gebiude auch
fiir die Bedienung der Hochparkanlage verantwortlich. Im
Moment sitzt er in seinem Parkplatzhiuschen und geht sei-
ner Lieblingsbeschiftigung, dem Zeitungslesen, nach. Er
ist 32 Jahre alt, hat Frau und Kind zuhause und das aufre-
gendste in seinem Leben sind die seltenen Fille, wenn die
Parkanlage ihren Geist aufgibt und repariert werden muss,
damit die Kunden an ihr Fahrzeug kommen. Er ist hof-
lich gegeniiber Fremden, ansonsten aber nicht besonders
leutselig. Wenn er mit Auslindern konfrontiert wird, un-
ternimmt er panische Versuche, Englisch zu sprechen, die
vollig zum Scheitern verurteilt sind, bemiiht sich aber nach
Kriften, dieses Versagen mit noch mehr Hoflichkeit zu
kompensieren. Uber die Freelancer und ihre Vision weif3
er nicht das geringste.

Hier nun ist der Moment gekommen, bei dem die Freelancer
zum ersten Mal aufeinander treffen. Vielleicht kennen sie sich
von frither, dann ist es ein ungewdhnliches Wiederschen, oder
sie sind sich vollig fremd und gleichen sich einzig darin, dass
sie_hiether gekommen sind, um
dieselben Fragen zu stellen. Lassen

(6 Stockwerke)

tragen die meisten Jidousha keine Passagiere, ein bis zwei
von ihnen sollten jedoch jeweils einen Passagier enthalten.
Die Maschinenmonster gehen sofort auf die Freelancer los,
als ob sie von ihnen angezogen wiirden.

In Runde 3 beginnt sich die Hochparkanlage, die sich bis
dahin véllig ruhig verhalten hat, zu regen und ebenfalls in
ein Maschinenmonster zu verwandeln, dass ab Runde 4
in den Kampf eingreift (Rittaichuushajo, Seite 60). Ori-
entieren Sie die Stufe des Monsters an der Kampfkraft der
Freelancer, als Richtwert betrigt sie Charakterstufe + An-
zahl Freelancer.

Fiir weitere Komplikationen sorgt die in der Nihe liegende
Polizei-Station, von der aus in Runde 5 des Kampfes vier
Polizisten erscheinen, die allerdings viel zu erschrocken sind,
um wihrend des Gefechts irgendetwas sinnvolles zu tun.
Ein Freelancer, der genug Autoriit mitbringt, kann sie rela-
tiv einfach herumkommandieren, aber letzten Endes zihlen
sie in dieser Situation als Zivilisten.

Das Hauptziel der Freelancer sollte darin bestehen, die Mon-
ster zu besiegen. Sie wegzulocken, wiirde sich insbesondere
bei der gewaltigen Hochparkanlage problematisch gestalten
und den Kollateralschaden nur vergréfern. Uber die Beo-
bachtung der Vorginge durch die Zivilisten und Polizisten
brauchen sich die Freelancer keine Sorgen zu machen, solan-
ge sie dafiir sorgen, dass es keine Toten oder Schwerverletz-
ten zu beklagen gibt. Im offiziellen Bericht wird stehen, dass
die Hochparkanlage eine schwere Fehlfunktion erlitt und
deshalb die Autos aus ihr ,herausgefallen® sind. Obwohl er
nicht fiir die Schiden verantwortlich gemacht wird, fiihlc
sich Tsukasa fiir die Vorfille verantwortlich und ist am Bo-

J I (5 Stockwerke)

Sie die Spieler das Erscheinungs-
bild ihrer Freelancer beschreiben
und erlauben Sie ihnen anschlie-
Bend ein Gesprich. Erinnern Sie sie
notfalls daran, nicht Spieler- und
Charakterwissen durcheinander zu
bringen und sich so zu verhalten,

wie sie sich gegeniiber Fremden
verhalten wiirden. Sie selbst kon-
nen sich in Gestalt des reichlich
iiberforderten Hiromi Tsukasa an
der Unterhaltung beteiligen.

Wenn alles nétige gesagt ist und
die Spieler festgestellt haben, dass
sie hier wohl falsch sind, bricht die
Holle los: Die Wagen vor (oder
hinter) ihnen auf dem Parkplatz
beginnen sich in Maschinenmon-
ster (Jidousha, Seite 58) zu ver-
wandeln. Die Freelancer bekom-
men es mit einer Anzahl Gegner

in Hohe ihrer cigenen Anzahl

Wobhnhaus
(5 Stockwerke)

Wohnhaus

Biirohaus
(3 Stockwerke)

und einer Stufe in Hohe ihrer

Charakterstufe —1 zu tun. Weil es
sich um einen Parkplatz handelt,

(5 Stockwerke)

(5 Stockwerke)




den zerstort. Eine Wiedergutmachung von Seiten der Free-
lancer wire menschlich das Richtige.

In dem Moment, in dem sie das Hochparkanlagen-Monster
besiegen, haben alle anwesenden Freelancer ein neue Visi-
on: Den Blick aus einer Magnetschwebebahn auf eine da-
hinhuschende Hochhausfassade, und die Gewissheit, dass
sich in diesem Hochhaus das Hauptquartier der ,, Verschwé-
rer” befindet.

Es wire schén, wenn die Freelancer auch nach dieser Szene
erst einmal ihre einzelgingerische Einstellung beibehalten,
dies ist aber nicht zwingend notwendig und ganz dem Ge-

schmack der Spieler iiberlassen. Zu diesem Konkurrenzden-
ken trigt die Tatsache bei, dass die speziellen Nano-Karten
besiegter Maschinenmonster in den Besitz desjenigen iiber-
gehen, der sie zerstort hat (siche auch Seite 26).

Dies darf durchaus zu einem ernsthaften Konkurrenz-
denken fithren. Achten Sie aber darauf, dass die Rivalitit
zwischen den Freelancern nicht auf ihre Spieler tibergreift.
Um Streitigkeiten zu vermeiden, kénnen Sie die speziellen
Nano-Karten auch grundsitzlich gleichmiflig verteilen. So
werden die Freelancer schon von Anfang an zu einem Team
zusammengeschweifSt.

ALLGEMEINE REGELN

DIE OPPOSITION
STUFENVARIABLE SPIELWERTE

Um es Thnen zu etleichtern, die Gegner an die aktuelle Stufe
der Freelancer anzupassen, wurden ihren Eigenschaften kei-
ne festen Werte zugeordnet, sondern Buchstaben von A bis
D, die angeben, ob der Gegner in der entsprechenden Fi-
genschaft gut, schlecht oder durchschnittlich ist. Der Buch-
stabe A steht dabei fir einen tiberdurchschnittlich guten
Wert, wihrend der Buchstabe D fiir einen vergleichsweise
schlechten Wert steht.

Wie hoch der Zahlenwert einer Eigenschaft genau ausfille,
konnen Sie anhand der nebenstehenden Stufentabelle er-
mitteln, indem Sie die aktuelle Stufe der Freelancer mit
den Werten in den Spalten A bis D abgleichen. Ein Gegner

Stufe A B C D
1 9 7 5 4
) 10 8 6 4
3 12 9 6 5
4 15 11 7 6
5 17 13 9 7
6 20 15 10 8
7 23 17 11 9
8 26 20 14 10
9 30 23 16 12
10 34 26 18 13
11 38 29 20 15
12 42 32 22 16
13 46 35 24 18
14 52 39 26 20
15 57 43 29 22
16 62 47 32 24
17 68 51 34 26
18 o 56 37 28
19 82 61 40 31
20 87 65 43 33

mit einem Kérperkraft-Wert von A, der auf eine Freelancer-
Gruppe mit einer Stufe von 5 trifft, hitte eine KK von 17.

Als Faustregel gilt, dass eine Gruppe von Gegnern, die den
Freelancern zahlenmifig und stufenmiflig gleichgestellt ist,
eine ernstzunehmende Herausforderung darstellt. Davon
abgesehen diirfen Sie die Eigenschaftswerte allerdings belie-
big variieren, um besonders starke/schwache, flinke/lahme,
kluge/dumme usw. Versionen eines Gegners darzustellen.

MASCHINENMONSTER

Ein Maschinenmonster besteht aus den selben Kompo-
nenten wie die Maschine, aus der es hervorgegangen ist,
allerdings haben sich diese Komponenten verformt, so dass
aus ihnen eine annihernd humanoide Gestalt mit zwei
Armen, zwei Beinen und einem rudimentiren Kopf wird.
Am chesten lassen sie sich mit grobschlichtigen Robotern
vergleichen, allerdings strahlen sie eine aggressive Bosartig-
keit aus, die man von emotionslosem Metallkonstruktionen
nicht erwarten wiirde.

Fiir alle Maschinenmonster gelten die folgenden allgemei-
nen Regeln:




Schwachpunkte: Alle Maschinenmonster haben Schwach-
punkte, die mit gezielten Angriffen (Freelancer Hexxagon,
Seite 50) anvisiert werden kénnen.

Unkaputtbar: Maschinen-Monster, deren LE auf 0 sinkt
oder die durch einen anderen Effekt (z.B. Erschépfungsmar-
ken) eigentlich ausgeschaltet wiren, gelten zwar als schwer
angeschlagen, kimpfen trotzdem weiter und stellen nach
wie vor eine erhebliche Gefahr fiir ihre Umgebung dar. Die
einzige Moglichkeit, ein schwer angeschlagenes Maschinen-
Monster endgiiltig zu vernichten, besteht in einem Gnaden-
stofs (siche unten).

Ein Maschinen-Monster, dessen LE auf 0 gesunken ist,
erleidet einen Malus in Hohe seiner Anfangs-LE auf alle
Proben und Prizisionswerte. Ein Jidouhanbaiki auf Stufe 5
(Anfangs-LE 9) wiirde z.B. einen Malus von -9 erleiden,
wenn seine LE auf 0 reduziert wurde.

Der GnadenstofS: Sobald ein Maschinen-Monster schwer
angeschlagen ist, teilen Sie Thren Spielern mit, dass die Free-
lancer nun einen Gnadenstof versuchen diirfen, und wie
dieser funktioniert:

Hierzu muss ein Freelancer, der sich innerhalb von 10 Feld-
ern von dem Maschinen-Monster befindet, eine Handlung
cinsetzen, um einen Cyberkampf zu initiieren (der Angriff
kostet keine Energiemarken, der Freelancer muss nicht iiber
ein Netzinterface verfiigen). Gewinnt der Freelancer den
Cyberkampf, so zerfillt die Maschine in ihre Einzelteile und
gilt als ausgeschaltet. Auerdem 16st sich aus ihren Uber-
resten eine Nano-Karte, die automatisch in den Besitz des
Freelancers iibergeht, der den Cyberkampf gewonnen hat.
Der Gnadenstof ist die einzige Méglichkeit, ein Maschinen-
Monster zu zerstdren; er kann beliebig oft versucht werden,
solange das Monster als eigentlich ausgeschaltet gilt und je-
weils eine Handlung investiert wird.

Wollen in einer Runde mehrere Freelancer gleichzeitig einen
Gnadenstof$ unternehmen, so entscheidet der GE-Wert da-
riiber, wer anfangen darf. Bei gleich hoher GE miissen die
Konkurrenten zunichst einen Cyberkampf gegeneinander
austragen, um zu entscheiden, wer anfangen darf. In den
Besitz der Nano-Karte gelangt immer nur der Freelancer,

der den Gnadenstof§ erfolgreich durchgefiihrt hat.

Keine Immunitit: Die Maschinenmonster sind zwar kei-
ne Lebewesen im eigentlichen Sinne, aber trotzdem sind
sie von allen Zustandsmarken normal betroffen, solange
in ihrer Beschreibung nichts anderes angemerkt wird. Die
einzige Ausnahmelhierzu stellen normale Giftmarken dar,
gegen die alle Maschinenmonster immun sind. Sehr wohl

‘betroffen sind sie dagegen von Naniten-Giftmarken.

JIDOUHANBAIRI B B By 554

Die typischen Getrinkeautomaten findet man in Japan
buchstiblich an jeder Hiuserecke, dementsprechend hiufig
kommt es vor, dass sich ein bosartiges Tsukasa-Fragment
in einer solchen Maschine materialisiert. Schwerfillig er-
hebt sie sich dann auf zwei klotzige Beine, fihrt ihre beiden
scharfkralligen Arme aus und geht zum Angriff tiber. Fiir
den Fernkampf ist sie mit ihren Getrinkeflaschen bestiicke,
die sie salvenweise verschief3t.

GE HW KK WE LE BW
B .o C 7 AL EEC o S CRRE

Metallklauen: Nahkampfangriff (WL 3, Pr 5+A, Sch 1+D)

Getrinkeflaschen: Fernkampfangriff (Rw 10+A, Pr 5+B,
Sch D, Schnellfeuerregeln)

Schwachpunkt: Bedienknipfe (+10, 5 LE). Dieser Schwach-
punkt kann im Nahkamf- oder Fernkampf angegriffen wer-
den. Bei Erfolg wird der Jidouhanbaiki von seinen internen
Prozessen so stark abgelenkt, dass er seine gesamte nichste
Bewegung und Handlung verliert und dariiber hinaus 4
Erschépfungsmarken erleidet. Mit einem Angriff, der nor-
malen Schaden verursacht, kann dieser Schwachpunkt nur
einmal angegriffen werden. Mit einem Angriff, der Betdu-
bungsschaden verursacht, darf sie dagegen beliebig oft an-
gegriffen werden.

Schwachpunkt: Kontrollzentrum. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyber-
kampf angegriffen werden, was eine Handlung und 15 En-
ergiemarken kostet. Bei Erfolg erleidet der Jidouhanbaiki 8
Erschopfungsmarken.

Kampfprogramm: Der Jidouhanbaiki verfiigt tiber ein be-
liebiges Kampfprogramm, dessen Stufe seine eigene nicht
tibersteigen darf.

Simpel gestrickt: Beim Cyberkampf wertet der Jidouhan-
baiki bei sich nur Zweier-, Dreier-, Vierer- und Fiinfer-

' S8

JIDOUSHA

Offentliche Verkehrsmittel besitzen in Japan zwar einen ho-
heren Stellenwert als anderswo, aber dennoch findet man
auch hier mehr als genug PKWs — die meisten davon in ei-
ner umweltfreundlichen, steuerlich begiinstigten Kompakt-
variante, die dennoch genug Pferdestirken unter der Haube
hat, um den Freelancern ordentliche Schwierigkeiten zu be-
reiten, wenn sie sich in ein Maschinenmonster verwandelt.
Um moglichst oft von ihren Rammangriffen Gebrauch ma-
chen zu kénnen, versuchen sich Jidoushas aus bestehenden
Nakamptkontakten zu losen.

GE HW KK WE LE BW
B 1 C U AR T OSNSE G RN E

Rempeln: Nahkampfangriff (WL 2, Pr 10+B, Sch D)

Rammen: Nahkampf-Sturmangriff (WL 2, Pr 10+B, Sch
2+C). Um diesen Angriff durchfiihren zu kénnen, muss sich
der Jidousha mindestens 5 Felder in einer geraden Linie auf
sein Opfer zu bewégt haben.

Passagiere: Manchmal verwandeln sich die Jidousha, wih-
rend sich noch Personen an Bord befinden. Die Anzahl der
Passagiere legt der Spielleiter fest oder er wirft einen Wiir-
fel: 1-10 leeres Fahrzeug, 11-15 eine Person, 16-17 zwei
Personen, 18 drei Personen, 19 vier Personen, 20 fiinf Per-
sonen. Die Befreiung der Passagiere sollte eine hohe Priori-
tit fiir die Freelancer haben, da jeder Schadenspunkt, den
der Jidousha erleidet, auch von jedem Passagier erlitten
wird. Um jeweils einen Passagier zu befreien, ist ein gezielter
Angriff (+D, 1 LE) erforderlich. Befreite Passagiere werden
im nichsten freien Feld neben dem Jidousha platziert. Sie



gelten als Zivilisten und miissen entsprechend geschiitzt
werden, siche Seite 53.

Schwachpunkt: Konzrollzentrum. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyberkampf
angegriffen werden, was eine Handlung und 3 Aktionsmar-
ken kostet. Bei Erfolg erleidet der Jidousha 6 Erschépfungs-
marken und seine Bewegung in der nichsten Runde.

Schwachpunkt: Befreiung (+10, LE 4). Der Jidousha ver-
fiigt fiir jeden in ihm gefangenen Passagier einen solchen
Schwachpunkt. Sie kann im Nahkampf oder Fernkampf
angegriffen werden. Wird sie zerstort, so wird ein Passagier
befreit. Angriffe gegen diesen Schwachpunkt fiigen den Pas-
sagieren keinen Schaden zu.

Kampfprogramm: Der Jidousha verfiigt tiber ein beliebiges
Kampfprogramm, dessen Stufe seine eigene nicht tiberstei-

gen darf.
Straflenfahrzeug: Beim Cyberkampf wertet der Jidouhan-

baiki bei sich nur kleine und grofle Straflen.

RITTAICHUUSHAJO A/ {AETEEFR

Wenn man in Japan mehr Autos als Parkplitze hat — und das
ist in einer beengten Stadt wie Tokio recht hiufig der Fall —,
dann kommen Hochparkfahrstithle zum Einsatz. In einer
solchen Vorrichtung kénnen leicht vierzig bis fiinfzig Fahr-
zeuge untergebracht werden, auf einem Bruchteil des sonst
notigen Platzes. Ein solches Gerit in ein Maschinenmon-
ster verwandelt zu sehen, ist eine bedngstigender Anblick.

GE HW KK WE LE BW
C D A+5 C B 3

Gigant: Der Rittaichuushajo ist ein grofSer Kimpfer. Gegen
normalen Schaden bekommt er einen Bonus von +10 auf
seine Verteidigungswiirfe. Gegen Angriffe mit GE-Vektor
verteidigt er sich iiblicherweise mit seiner KK.

Geworfene Autos: Fernkampfangriff (Rw A, Pr 5+D, Sch A)

Schwachpunkt: Kontrollzentrum. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyber-
kampf angegriffen werden, was eine Handlung und 15 En-
ergiemarken kostet. Bei Erfolg erleidet der Rittaichuushajo
4 Erschépfungsmarken und verliert seine Handlung in der
nichsten Runde.

Schwachpunkt: Pneumatik.(+5, LE D/2) Dieser Schwach-
punkt kann im Nahkampf- und Fernkampf angegriffen
werden. Wird sie zerstort, so sinkt die Reichweite der ge-

worfenen Autos auf D und ihr Schadenswert wird halbiert,
auflerdem reduziert sich der BW-Wert auf 1.

Kampfprogramm: Der Jidousha verfiigt iiber ein beliebiges
Kampfprogramm, dessen Stufe seine eigene nicht iiberstei-

gen darf.




DAS SPIELERBUCH FUR DIE REEANCT-2332- RAMPAGNE

Tokio, morgen in einem Jahr. Die Bevélkerung wird von zerstorerischen Mon-
stern bedroht, die sich aus harmlosen Maschinen urplétzlich zusammenset-
zen. Die einzigen, die dieser Bedrohung entgegen stehen, sind die Freelancer:
michtige Individuen, deren Kérper mit fremdartigen kybernetischen Syste-
men ausgestattet sind, die ihnen die Stirke und Zahigkeit verleihen, um es mit
den Maschinenmonstern aufnehmen zu kénnen. Doch woher stammen diese
Monster, und warum verfiigen sie tiber dhnliche Fihigkeiten wie die Freelan-
cer? Von einer geheimnisvollen Vision getrieben, nihern sich die Freelancer
Schritt fiir Schritt der Wahrheit ihrer Existenz.

WAFFEN UND VISIONEN

Mit dem Freelancer Reeanct 2332 Spielerbuch kénnen Sie eine Gruppe aus
Freelancern erschaffen, die ihre Kérper mit verschiedenen Cybersystemen
verstirken, um es mit Gegnern aufzunehmen, die sich mit konventionellen
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besteht darin, dass jeder Freelancer ein besonderes Ziel verfolgt, das der Spieler
selbst entwerfen darf und das fiir die Erfiillung der Reenact-2332-Kampagne
von grof8er Bedeutung ist. Der Entwurf dieses Ziels wird mit zahlreichen Tipps
und Vorschligen unterstiitzt.
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Die Cyberformen und Visionen der Freelancer, die in Tokio
wiitenden Maschinenmonster und nicht zuletzt der geheim-
nisvolle Tsukasa haben eine Vorgeschichte, die sich nicht in
der Vergangenheit abgespielt hat, sondern sich erst in der
Zukunft entwickeln wird. Fiir die Freelancer ist dies nur
eine mdgliche Zukunft neben vielen anderen und kann des-
halb als von ihrer eigenen Realitit losgelést betrachtet wer-
den, insbesondere im Zusammenhang mit Zeitparadoxen

und dergleichen.

Am besten betrachtet man die Reenact-Realitit als (fast)
unabhingiges Paralleluniversum, das auf dem Zeitstrahl
etwas weiter gewandert ist als unsere eigene Realitit. Um zu
verstehen, welche Folgen es hatte, als sich eine Briicke zwi-
schen diesen beiden Realititen auftat, muss man zunichst
die Geschichte der Reeanact-Realitit verstehen.

NOVEMBER 2037

»Der letzte grofle schwarze Montag in der Geschichte der
Menschheit“. Das Bekanntwerden der lange verschleierten
Tatsache, dass die letzten fossilen Brennstoffe der Erde in-
nerhalb der nichsten fiinf Jahre aufgebraucht sein werden,
fithrt zu einem wirtschaftlichen Supergau von bis dahin un-
gekannten Ausmaflen. Viele weltumspannende Konzerne
gehen pleite, andere kommen zu unerhértem Reichtum
und werden im Biirgerkrieg Arm gegen Reich ausradiert.
Regierungen stiirzen und die Welt fillt in Anarchie. In In-
dien, Russland und den USA greifen zu allem entschlos-
sene Biirgerkriegsparteien auf Atomwaffen zuriick, um ihre
Feinde zu vernichten. Mehrere Millionenstidte werden von
der Landkarte getilgt, die weltweite Kommunikation bricht
zusammen und die bereits galoppierende Klimaerwirmung
wird auf katastrophale Weise beschleunigt. Einen Moment
lang sieht es so aus, als ob das Methanhydrat von der Mee-
resoberfliche aufsteigt und die Erde in eine zweite Venus
verwandelt, aber durch eine rasch hereinbrechende Eiszeit
wird der Untergang gerade noch einmal abgewendet.

Wie immer braucht die Menschheit nicht lange, um sich
von dieser Katastrophe zu erholen. Nach nur einer Gene-
ration hat sie auf den Triimmern der alten Zivilisation eine
neue Weltordnung errichtet, die technologisch einen wei-
teren groflen Schritt nach vorn getan hat. In Punkto sozialer
Gerechtigkeit hat sich dagegen wieder einmal die alte Weis-
heit bestitigt, nach der es nur eines gibt, was man aus der
Geschichte lernen kann, nimlich dass die Menschen nicht
in der Lage sind, aus der Geschichte zu lernen. Nach wie vor
werden die Reichen reicher und die Armen 4rmer, allein der
Schwerpunkt des Reichtums hat sich auf andere Regionen
verschoben, so dass sich der neue Wohlstand auf Siidame-
rika, Europa und vor allem China konzentriert, wihrend
sich Nordamerika, Russland und Indien nicht mehr von
der atomaren Zerstérung erholen und sich Afrika, der ver-
gessene Kontinent, aus reiner Gewohnheit bei den Verlier-
ern einreiht. Michtigste Kontrahenten im neuen globalen
Machtkampf sind das Kaiserreich China und die Grof3-Bra-
silianische Union. Japan spielt die Rolle von Chinas treuem
Verbiindeten, wihrend das in Kleinstaaten zerfallene Europa
ein Schattendasein zwischen Arm und Reich fristet.

SCHNELLVORLAUF IN EINE MOGLICHE ZURUNFT

Wenn in diesem Buch vom Spielerbuch die Rede ist,
so ist damit das Buch ,Freelancer Reenact 2332: Tokyo
Cyber Monsterjiger gemeint, indem unter anderem alle
fir die Spieler notwendigen Hintergrund- und Regel-
Informationen enthalten sind.

JUNI 2332

Die Eiszeit ist tiberwunden, die neuen globalen Strukturen
haben sich gefestigt und durch technologische Fortschritte
konnte die Energickrise mithilfe der Fusionsenergie gemei-
stert werden. Uberbevolkerung und eine drastische Schere
zwischen Arm und Reich halten einen Grof3teil der Mensch-
heit noch immer in ihrem Wiirgegriff, wihrend diejenigen,
die es sich leisten kénnen, in einer abgeschotteten Utopie
ohne Krankheit und Tod leben. Die notwendigen Techno-
logien, um die gesamte Menschheit vom Elend zu erlésen —
unbegrenzte Energie, Nanotechnologie und High-End-Bio-
physik — stehen zur Verfiigung, aber die Michtigen sind zu
verfangen in ihrem Luxus, um ihre Anstrengungen in diese
Richtung zu lenken. Statt dessen verbringen sie den Grof3-
teil ihrer Zeit damit, den Status Quo aufrechtzuerhalten.

Aber es gibt auch einige, die sich mit diesem Zustand nicht
abfinden wollen, darunter eine Gruppe rebellischer Wis-
senschaftler unter der Federfithrung des idealistischen Dr.
Donald Macy. Um die Menschheit fiir immer von Armut,
Gewalt und Ungerechtigkeit zu befreien, sehen sie nur eine
Losung: die Entwicklung von Naniten der 7. Generation,
die in der Lage sind, die gesamte Erde durch Naniten-Mate-
rie zu ersetzen. Diese Naniten miissten dann nur noch mit
der Simulation einer perfekten Welt ohne Schmerz, Not
und Leid programmiert werden und die Menschheit wire
erlést. Da die Wissenschaftler zu Recht mit einem massiven
Widerstand gegen ihr Vorhaben rechnen, gehen sie in den
Untergrund und inszenieren sogar ihren eigenen Tod, um
von der Bildfliche zu verschwinden.




Das Projekt Garten Eden wird in zwei Teams unterteilt, die
an den verschiedenen Zielsetzungen zu arbeiten beginnen.
Team Genesis lisst sich in einem Geheimlabor in Aokigahara
nieder, um an der Verfeinerung der Naniten-Technologie zu
arbeiten und die notige ,Hardware® zur Verfiigung zu ha-
ben. Team Eden bezicht derweilen ein Geheimlabor in Shin-
Edowan und beginnt mit der aufwindigen Konstruktion
eines Quantencomputers, auf dem die notwendige ,Soft-
ware” entwickelt werden soll.

Zunichst kommen beide Teams gut voran und schaffen es
gleichzeitig meisterhaft, der 6ffentlichen Aufmerksamkeit
zu entgehen. Mit der Zeit wird Dr. Macy, Leiter von Team
Eden, aber zunehmend von Verfolgungswahn heimgesucht
und vergrault dadurch nach und nach alle seine Mitarbei-
ter. Am Ende forscht er ganz allein weiter und verfillt da-
bei allmihlich dem Wahnsinn. Den Mitarbeitern von Team
Eden gelingt es dagegen, den inneren Zusammenhalt ihrer
Gruppe zu bewahren und auf ihrem Quantencomputer eine
funktionierende Weltensimulation zum Leben zu erwecken.
Die von ihnen simulierte Welt weist allerdings noch genau
so viele Fehler und Schwichen auf wie ihre eigene Realitit
und ist weit von der Perfektion entfernt, die sie anstreben.

In der Zwischenzeit haben die Geheimdienste der Welt von
der Existenz von Projekt Eden erfahren, wissen aber nicht,
was die Wissenschaftler genau planen. Sie wissen nur, dass
es sich um ein sehr ehrgeiziges Vorhaben handelt, das ,ein
Ende der Welt, so wie wir sie kennen" herbeifiihren soll. Sol-
chermaflen alarmiert entsenden sie ihre besten Agenten, um
die Labore der Wissenschaftler aufzuspiiren und die Wissen-
schaftler bei ihrem Vorhaben zu stoppen.

Als das Labor in Shin-Edowan am Mittwoch, den 21. Juni
2332 entdeckt und eliminiert wird, gelingt es den dor-
tigen Wissenschaftlern, einen letzten Notruf an Dr. Macy
in Aokigahara abzusetzen. In seinem Zorn verursacht der
inzwischen vollig wahnsinnige Macy eine verhingnisvolle
Kettenreaktion im Aokigahara-Labor, die eine explosionsar-
tige Ausbreitung der Naniten zur Folge hat, wihrend er sich
selbst in letzer Sekunde mithilfe einer Rakete in Sicherheit
bringt. Die Naniten breiten sich in wenigen Minuten iiber
den gesamten Globus aus, von der tiefsten Tiefe der Erde bis
in die héchste Hohe der Atmosphire. Jedes einzelne Atom
wird umgewandelt; jeder Stein, jeder Baum, jedes Tier, jeder
Mensch, und selbst die Luft, die sie atmen, wird vollstindig
in Naniten-Materie umgewandelt, ohne das irgendjemand
etwas davon mitbekommt. Um Punkt 21:00 Uhr abends ist
die Umwandlung perfekt und die Naniten prigen sich den
Zustand dieses Zeitpunktes ein. Danach lduft der Tag genau
so weiter wie gehabe, allerdings verfiigen die Naniten iiber

eine eingebaute Zeitbegrenzung, die dafiir sorgt, dass sich

das gesamte Naniten-Netzwerk nach Ablauf von jeweils 24
Stunden in seinen vorprogrammierten Ursprungszustand
zuriickversetzt.

Im Endeffekt liuft es darauf hinaus, dass die gesamte Erde
mit all ihren Bewohnern nach jeweils 24 Stunden wieder in
den urspriinglichen Zustand zuriickversetzt wird. Und weil
sich auch die Gehirne der Menschen wieder in ihren Ur-
sprungszustand zuriickversetzen, gilt dies auch fiir ihre Er-
innerungen, d.h. niemand auf der Erde bekommt etwas von
der Verinderung mit. Am Ende jeder 24-Stunden-Phase
(am 22. Juni um 12:00 Uhr UTC bzw. 21:00 Uhr Tokioter

Zeit) kommt es zu einem ,,Reset, bei dem die Naniten wie-
der ihren Ursprungszustand annehmen. Tag fiir Tag leben
die Menschen ihr Leben, nur um nach 24 Stunden wieder
von Vorne zu beginnen. So haben sie zwar eine Form der
Unsterblichkeit erlangt, aber ihr Leben besteht nur noch aus
diesem einen Tag im Juni 2332, der in einer Endlosschleife
immer wieder von vorne beginnt.

Nur die etwa 10.000 Menschen, die zum Zeitpunkt der Ka-
tastrophe auflerhalb der Erde leben — vor allem in den Orbi-
talstationen und auf dem Mond —, werden von der Wirkung
verschont. Sie benennen die Erde in ,Reenact” um — eine
Zone, die fiir immer im Jahr 2332 feststeckt.

DAS JAHR 2532

Zweihundert Jahre nach der Naniten-Katastrophe haben
sich aus den Erben der Uberlebenden zwei grofSe Machtbls-
cke gebildet, die Pan-Lunare Union (,Lunarer”) und die Or-
bitale Konféderation (,,Orbitaler), die in einem erbitterten
Kalten Krieg verfangen sind.

Nach einer harten Zeit der Entbehrungen und der Anar-
chie setzte sich auf dem Mond zu eine militdrisch orga-
nisierte und faschistisch geprigten Regierung durch. Die
Pan-Lunare Union unterhilt eine grofle Raumflotte, mit
der sie das gesamte Sonnensystem kontrolliert und auf
jedem groferen Felsbrocken zwischen Merkur und Pluto
eine Bergwerksanlage errichtet hat. Auch den Mond héh-
len sie systematisch aus, und durch den Einsatz radikaler
Klontechnologien besteht die Mondbevdlkerung inzwi-
schen aus iiber 100 Millionen Lunarern, die vor allem in

der Hauptstadt Serenidad leben.

Die Orbitaler haben einen ginzlich anderen Weg beschrit-
ten. Als Kinder des Orbits haben sie ihre Korper iiber meh-
rere Generationen hinweg den Bedingungen des Vakuums
perfekt angepasst, der Engel-Cyberform vergleichbar, aber
noch um einiges ausgefeilter. Insgesamt gibt es etwa 10 Mil-
lionen Orbitaler, die sich véllig frei durch die grenzenlose
Weite der Orbitalen Wildnis bewegen und eine einzigartige
Kultur geschaffen haben.

Einige Orbitaler konnten oder wollten sich den verinderten
Lebensbedingungen im Orbit nicht anpassen und kehrten
deshalb nach Reenact, der Alten Erde, zuriick, um dort un-
etkannt unter der Reenact-Bevolkerung zu leben. Da ihre
Kérper nicht zu Reenact gehoren, sind sie nicht dem Reser
unterworfen, sondern haben sich daran angepasst, in einer
Welt zu leben, in der sich um sie herum alles wiederholt. Als
Abgrenzung zur Reenact-Bevolkerung nennen sie sich selbst
Terraner. Wie viele es von ihnen insgesamt gibt, ist nicht
bekannt, nach Schitzungen handelt es sich um ungefihr
10.000 Personen.

Zwischen den Terranern und den Orbitalern besteht ein
Schutzbiindnis: Die Orbitaler verwehren der Pan-Lunaren
Union den Zugang zu Reenact und erhalten dafiir von den
Terranern eine tigliche Lieferung wertvoller Rohstoffe, die
in einer groflen Frachtrakete in den Orbit geschossen wird.
Die Regierung der Pan-Lunaren Union sieht das natiirlich
nicht gerne, weil sie sich den Planeten selbst gern einverlei-
ben wiirden, andererseits hat der Dauerzustand des Kalten
Krieges fiir ein stabiles Feindbild gesorgt, mit dem sie einen
GrofSteil ihrer Bevélkerung im Zaum halten kdnnen.



Auf diese Weise hat sich ein Sta-
tus Quo entwickelt, mit dem alle
Beteiligten einigermaflen zufrie-
den sind. Es gibt aber auch einige
Unzufriedene: auf der Erde sucht
eine Gruppe aus Terranern und
Reenacter nach einer Méglichkeit,
ihre Welt von der Nanitenplage zu
befreien (Projekr X), wihrend auf
dem Mond die Rebellen der Moon
Senshi daran arbeiten, die Militir-
regierung zu stiirzen und die un-
menschlichen Lebensbedingungen
ihrer Mitbiirger zu verbessern.
Und dann gibt es da noch Tsukasa
und die Freelancer. Der Ball ist ins
Rollen geraten und grofle Verinde-
rungen liegen in der Luft.

HIROMI TSURASA

Am Abend des 21. Juni 2332 ist
der Kaiserlich-Chinesische  Ge-
heimdienst bereits auf der Spur
der Wissenschaftler des Projekts
Garten Eden und ihr bester Agent
und Cybernaut, Hiromi Tsukasa, dringt in streng geheimer
Mission in das Hauptlabor von Team Eden in Shin-Edowan
ein. Dort findet er den Prototypen eines Quantencomputers
vor, einzigartig und der erste seiner Art, auf dem ein unbe-
kanntes Programm lduft. Um mehr tiber die Pline der Wis-
senschaftler herauszufinden, loggt sich der Tsukasa in den

Computer ein.

Das Ziel von Team Eden besteht darin, auf diesem Com-
puter die Simulation einer utopischen Welt ohne Krieg und
Leid zu realisieren, die spater den Naniten der 7. Generation
implantiert werden soll. Bislang steckt das Projekt aber noch
in den Kinderschuhen und als Testversion liuft ein Pro-
gramm, das die Erde unserer Gegenwart simuliert. Was die
Wissenschaftler nicht wissen: Durch die besondere Quante-
narchitektur des Computers handelt es sich um weit mehr
als nur ein Computerprogramm, sondern um ein Tor in eine
andere Welt. Und nicht nur in irgendeine Welt, sondern in
unsere Welt, morgen in einem Jahr: die Welt der Freelancer.

Waihrend Tsukasas digitales Abbild in der Simulation un-
terwegs ist, kommt es zum ersten Reset, was jedoch auf das
Programm des Quantencomputers keine Wirkung hat, da
es sich aufSerhalb der Reenact-Realitit befindet und deshalb
unbeirrt weiterlduft. Fiir Tsukasa, der zu diesem Zeitpunkt
zwischen den beiden Realititen schwebt, hat dies jedoch fa-
tale Konsequenzen. Sein Geist wird in viele tausend Bruch-
stiicke, sogenannte ,, Tiukasa-Fragmente®, zersprengt und
iiber die Welt der Freelancer verstreut. Und nicht nur das,
durch den fortan tiglich stactfindenden Reset nimmt die
Zahl der Bruchstiicke mit jedem Tag zu.

Die Tsukasa-Fragmente manifestieren sich auf viele verschie-
dene Arten in unserer Welt. Einige von ihnen erscheinen in
Menschen und lésen bei ihnen unzusammenhingende Triu-

me und Visionen aus, die mit Tsu-
kasas Mission zu tun haben. Die
meisten Menschen vergessen diese
Visionen schnell wieder, aber eini-
ge von ihnen sind Freelancer, die es
gewohnt sind, einen Teil der frem-
den Realitit, die das Tsukasa-Frag-
ment darstellt, in sich aufzuneh-
men und seine Macht zu nutzen..
So kommt es, dass eine wachsende
Zahl von Freelancern iiber neu-
artige Henshin-Formen verfiigt,
und sich von ihren Triumen und
Visionen nach Shinagawa leiten
lisst, wo aus Tsukasas Sicht das
Ende der Welt bevorsteht.

Andere Tsukasa-Fragmente ma-
nifestieren sich in anorganischer
Materie, vor allem in natiirlichen
Diese
Fragmente entspringen Tsukasas
aggressiv. geprigtem  Unterbe-
wusstsein, dem er seine Karriere
als Top-Agent des Kaiserlich-
Chinesischen Geheimdienstes zu
verdanken hat. Da sich die meisten dieser Fragmente in
leblosem Gestein manifestieren, kénnen sie keinen Schaden
anrichten. Einige von ihnen manifestieren sich aber auch
in Maschinen, und dort reicht ihr schidlicher Einfluss aus,
um die betroffene Maschine in ein wild um sich schlagendes
Maschinenmonster zu verwandeln.

DODEMO

Die Vorfille werden verschlimmert durch die Aktivititen
der dubiosen Dodemo Corporation und ihres Griindungs-
mitglieds Dr. Kitamura. In der Bucht von Tokio lief§ er eine
geheime Unterwasserstation errichten, genau an der selben
Stelle, an der sich in der Reenact-Welt das Forschungslabor
von Team Eden befindet. Teile dieses Forschungslabors baut
er dort nach, um eine grofle Zahl von Tsukasa-Fragmenten
(die von der Corporation als ,,Exotische Materie® bezeichnet
werden) anzulocken und fiir eine kommerzielle Nutzung zu
erforschen. Sein wichtigster Plan ist es jedoch, eine stabile
Briicke in die andere Welt zu erschaffen, um die dortigen
technologischen Errungenschaften zu stehlen und dadurch
unvorstellbar reich und michtig zu werden.

Gesteinsformationen.

Im nahegelegenen Waterfront District von Shinagawa hiu-
fen sich derweilen die Maschinenmonster-Vorfille, doch
das ist nur ein Vorgeschmack auf das, was noch bevorsteht:
Durch die wachsende Zahl von Tsukasa-Fragmenten werden
sich diese Vorfille ausdehnen, bis die gesamte Erde in Schutt
und Asche liegt. Gleichzeitig gibt es auch im Jahr 2532 ei--
nen ganzen Planeten zu retten, der in einer ewigen Wieder-
holungsschleife festsitzt, die mit einem Ende der Welt ver-
gleichbar ist, und auch die Bevélkerung des Mondes muss
von ihrer riicksichtslosen Militirregierung befreit werden.
Es gibt viel zu tun fiir die Freelancer!



1}1' ABLAUF DER CYBERSPACE-RAMPAGNE

Die Cyberspace-Kampagne besteht aus zwei Teilen. Der er-
ste Teil, , Waterfront“ (ab Seite 20), findet in Tokio statt.
Die Freelancer werden von einer Vision dorthin gefiihre, die
sie vor dem ,Ende der Welt warnt, ohne dass sie genau
wissen, was es damit auf sich hat. Im Stadtteil Shinagawa
schlagen sie zunichst unabhingig voneinander ihr Lager auf
und beschiftigen sich mit der Erfiillung ihres , Traums*: ein
Kunstwerk, dessen Vollendung bei der Entschliisselung ihrer
Vision helfen soll. Indessen geraten sie immer wieder mit
wildgewordenen Maschinenmonstern aneinander und ler-
nen sich gegenseitig kennen, auch wenn sie zu diesem Zeit-
punkt vermutlich noch keine Gruppe bilden.

Wihrend ihrer Recherche stolpern die Freelancer aufSerdem
iiber die Dodemo Corporation und Dr. Kitamura, die hinter
etwas her sind, das sie als ,,Exotische Materie“ bezeichnen.
Die Freelancer erfahren, dass die Maschinenmonster-Plage
durch diese Materie verursacht wird. Wihrend sie noch ver-
suchen, weitere Informationen aus Dr. Kitamura heraus zu
pressen, kommt es zu einem Unfall, bei dem die Freelancer
»digitalisiert“ werden: ihre Kérper werden aufgeldst und sie
landen als virtuelle Personen im Internet. Dort begegnen sie
kurz darauf einem Operator, der sie dariiber aufklirt, dass es
sich bei der Exotischen Materie in in Wirklichkeit um ,, Tsu-
kasa-Fragmente“ handelt. In jedem der Freelancer steckt ein
solches Fragment und verursacht nicht nur die Vision und
den Drang, sein Kunstwerk zu vollenden, sondern ist auch
fiir seine Cyberfihigkeiten verantwortlich.

Nach einer Odyssee durch das Internet begegnen die Free-
lancer schliefllich der Sphinx, die ihnen ihre Kérper zuriick
gibt und ihnen ihre Aufgabe erklir: Um die Welt vor der
wachsenden Maschinenmonster-Plage zu bewahren, miissen
sie den Ort aufsuchen, von dem die Tsukasa-Fragmente stam-
men, und von dort aus die Verbindung kappen. Indem sie ihre
Kunstwerke vollenden, verursachen die Freelancer einen ,,Zeit-
sprung®, der sie in die Welt des Jahres 2332 katapultiert.

Damit beginnt der zweite Teil, ,Reenact” (ab Seite 37).

Nachdem die Freelancer den Zeitsprung absolviert haben, er-
scheinen sie im Jahr 2332. Sie landen ganz in der der Nihe
ihrer Kunstwerke, die die Zeit iiberdauert haben, und finden
langsam heraus, wo sie sich befinden. Aufferdem werden sie
mit den Besonderheiten des Jahres 2332 konfrontiert und ha-
ben die Gelegenheit, ihre neue Umgebung kennen zu lernen.

Doch als ob diese neue Welt noch nicht phantastisch genug
wire, erleben die Freelancer genau 24 Stunden nach ihrem
Erscheinen ihr erstes ,Reset: Die gesamte Erde wird in den
Zustand zuriickversetzt, den sie einen Tag zuvor hatte. Alles,
was sich bis dahin ereignet hat, ist in Vergessenheit geraten,
als ob es gar nicht geschehen wire. Die einzige Ausnahme
scheinen die Freelancern zu sein.

Zunichst hat jeder Freelancer die Gelegenheit, unabhingig
von seinen Mitstreitern mit seiner neuen Umgebung zu in-
teragieren. Nach einer Weile vereinen sich ihre Wege jedoch

INFORMATION UND MOTIVATION

So faszinierend die Handlung der Cyberspace-Kampagne
auch sein mag, ist ist verdammt verwirrend fiir die Spieler.
Von Anfang an sind sie nicht Herr ihrer selbst, werden von
dubiosen Visionen gelenkt und 6ffnen eine Tiir nach der
nichsten, nur um dahinter eine weitere verschlossene Tiir
vorzufinden. Ein Geheimnis zu erzeugen, ist sehr gut fiir die
Spannung und Dramatik einer Geschichte, aber wenn sich
fiir jede Antwort zwei neue Fragen auftun, dann beginnt
man allmihlich iibers Ziel hinauszuschiefSen.

Die mit Abstand meisten Spielleitertipps innerhalb der
Kampagne drehen sich deshalb um die Motivation der Spie-
ler, und auch an dieser Stelle soll noch einmal ausdriicklich
darauf hingewiesen werden, diese stets im Blick zu behal-
ten. Das A und O ist es dabei, dass die Spieler gut infor-
miert sind iiber das, was vor sich geht. Es ist vollig okay,
wenn die Spieler dadurch das ein oder andere Mal besser
informiert sind als ihre Freelancer, denn die Handlung ist
auch so schon komplex genug.

Insbesondere wenn Sie die Kampagne nach einer lingeren
Pause wieder aufnehmen, sollten Sie in dieses Kapitel zu-
riickkehren und das bereits Erlebte und Erfahrene mit ihren
Spielern durchgehen. Lassen Sie die Spieler abwechselnd
nacherzihlen, was sich bisher ereignet hat und streuen Sie
wichtige Fakten ein, die Ihre Spieler in der Zwischenzeit
vergessen haben.

Solange Thre Spieler informiert bleiben, sollte die Motivati-
on der Freelancer eigentlich kein grof8es Problem darstellen:

Zu Beginn folgen sie ihrer Vision, die sie bis in Sektion C
der Unterseestation fithrt. Nachdem sie digitalisiert wurden,
fithre sie ihr Weg unweigerlich zur Sphinx, die ihnen den
wichtigsten Motivationsschub der Kampagne verleiht. Ein
grofler Teil dessen, was die Sphinx sagt, ergibt noch keinen
Sinn, wird aber spiter essentiell fiir die Charaktermotivation.

Nach der Begegnung mit der Sphinx folgt die Vollendung
der Kunstwerke, was ja von Anfang an ein Ziel der Freelan-
cer war. Danach erfolgt der ,, Zeitsprung® und die Freelancer
werden in einen Kosmos geschleudert, der Zug um Zug an
Komplexitit zunimmt. Hier wird es besonders schwierig,
die Freelancer bei der Stange zu halten, deshalb sollten Sie
dies anhand der folgenden Checkliste abhaken: Wie kriege
ich die Freelancer in das Team-Eden-Labor? Wie kriege ich
die Freelancer in das Team-Genesis-Labor? Wie kriege ich
die Freelancer zur Tokyo University? Wie kriege ich die
Freelancer nach Guadalcanal und in den Orbit? Wenn Sie
sich fiir jede dieser Fragen eine passende Vorgehensweise
zurechtlegen, sind Sie so optimal vorbereitet, wie dies bei
einem klassischen Rollenspiel iiberhaupt maglich ist (will
sagen: ohne Improvisation geht’s halt nicht).

Sobald die Freelancer im Orbit sind, sollte wieder alles in
linearen Bahnen verlaufen. Mithilfe von Juan Solar rei-
sen sie zunichst zum Merkur, dann nach Amalthea, dann
nach LaGrange L3 und schliefSlich zum Mond, wo das
Finale auf sie wartet. Und damit haben sie es dann auch

schon geschafft.



wieder und sie verfolgen ihre alte Spur, indem sie
das geheime Labor in der Tokyo Bay aufsuchen, wo
inzwischen das Hochhausviertel von Shin-Edowan
aufragt. Hier finden sie tatsichlich die Magnetschwe-
bebahn, das Hochhaus und das versteckte Labor aus
ihrer Vision und finden heraus, was es mit Hiromi
Tsukasa auf sich hat und warum die Maschinenmon-
ster ihre Heimat-Realitit bedrohen. Auflerdem sam-
meln sie erste Hinweise iiber die Ziele der Garten-
Eden-Verschworer.

Dieser Spur folgend finden die Freelancer
schliefSlich auch das zweite Geheimlabor
der Verschwérer im Wald Aokigahara und
kénnen dort das Ritsel 16sen, wie es zum
Reset kam und was sie tun kénnen, um
das Reset aufzuhalten: Sie miissen die
Weltraumkapsel finden, die die Erde
kurz vor dem Reset mit einer Ladung
von Anti-Naniten verlassen hat und
seither verschollen ist.

b

Um den derzeitigen Aufenthaltsort
der Rakete zu finden, treffen sich die
Freelancer in der Tokyo University mit
Prof. Hopper, einer echten Koryphie auf
dem Gebiet der Himmelsmechanik,
aber leider keine grof8e Hilfe bei ihrer
Suche. Dennoch haben sie hier eine
Begegnung mit dem Nanitenfor-
scher Dr. Paraclesus, der zudem
ein leitendes Mitglied der Organi-
sation ,,Operation X“ ist und sie tiber die aktuelle

Lage informiert: Dass sie sich in Wirklichkeit im Jahr 2532
authalten und sich seine Organisation das selbe Ziel gesetzt
hat wie die Freelancer, nimlich die Naniten-Katastrophe
riickgingig zu machen. Paraclesus empfichlt den Freelan-
cer eine Reise in den Orbit, da die orbitalen Astrophysiker
mit ihrer praktischen Erfahrung und ihren leistungsfihigen
Computern sicher weiterhelfen konnen.

Um in den Weltraum zu gelangen, miissen die Freelancer
allerdings die orbitale Blockade durchqueren, die vor allem
dazu dient, die Pan-Lunare Union von Reenact fernzuhal-
ten. Dies erreichen sie, indem sie nach Guadalcanal reisen
und mit der Terranerin Olivia Petral in Kontakt treten.
Petral ist es gelungen, die dort angesiedelte Solomon Space
Agency derart zu manipulieren, dass ein Flug an Bord einer
LS-11-Transportrakete moglich ist. Zuvor miissen die Free-
lancer aber noch einen Uberfall der Misima Techno Brigade
zuriickschlagen.

Im Orbit angekommen, werden die Freelancer freundlich
empfangen und in der Eidolon Handelsstation unterge-
bracht. Die orbitalen Wissenschaftler, mit denen sie sich
dort treffen, konnen ihnen aber leider auch nicht weiter-
helfen, und als letzter Rettungsanker bleibt ihnen nur ein
dubioser Orbitaler namens Moebius Kautz, der sich auf den
entfernten Jupiter-Mond Amalthea zuriickgezogen hat.

Um dorthin zu gelangen, heuern die Freelancer den lunaren
Schmuggler Juan Solar, auch bekannt als ,Der Mexikaner®,
an. Auf seinem Schmuggel-Raumschiff nimmt er sie zu-
nichst mit zum Merkur, wo die Freelancer zum ersten Mal

auf den Sonnenkult und die Widerstandsorganisation der
Moon Senshi treffen, die einen Umsturz der Militirregie-
rung des Mondes planen. In der Zwischenzeit wird Juan von
den Pan-Lunarern festgenommen, kann aber von den Free-
lancern mithilfe der Moon Senshi befreit werden.

Weiter geht es an Bord von Juans Raumschiff zunichst in ein
Beschleunigungsmanéver um die Sonne, gefolgt von einem
Flug durch den Asteroidengiirtel und einem Bremsmanéver




in der Juptier-Atmosphire, was sich als genauso knochenbre-
cherisch und lebensgefihrlich herausstellt wie es klingt. Aber
immerhin erreichen die Freelancer Amalthea und treffen dort
auf Moebius Kautz, der ihnen tatsichlich ausrechnen kann,
dass die vermisste Raumkapsel am LaGrange Punkt L3, im
Sonnensystem genau gegeniiber der Erde, zu finden ist.

Nach einer lingeren Reise ins Innere des Sonnensystems
treffen die Freelancer bei L3 auf die £/ Morzillo, ein be-
riichtigtes Raumschiff der Pan-Lunaren Union. An Bord
dieses Schiffes haben sie eine unliebsame Wiederbegegnung
mit Dr. Kitamura und einer Horde Naniten-Zombies, was
durchaus eine Niederlage der Freelancer nach sich zichen
kann, die jedoch nicht von Dauer ist.

So oder so finden die Freelancer heraus, dass sich die Anti-
Naniten inzwischen in der Hand von Admiral Pizzaro be-
finden — einer der michtigsten Militirherrscher der Pan-
Lunaren Union und ein echter Oberschurke im Stil eines
machthungrigen Diktators und seiner unzihligen Schergen.
Auf dem Mond kommt es zu einem furiosen Finale im Palast

des Admirals, wihrend ringsumher eine Revolte tobt, in der
sich die Rebellen der Moon Senshi gegen die untereinander
rivalisierenden Streitkrifte der Pan-Lunaren Union erheben
und zudem noch eine mittelschwere Naniten-Zombieplage
abgewendet werden muss.

Am Ende gelangen die Freelancer in den Besitz der Anti-
Naniten und kénnen damit die Reenact-Erde befreien. Dies
hat fiir das gesamte Reenact-Universum weitreichende poli-
tische Folgen. Fiir die Freelancer bedeutet es aber vor allem,
dass Tsukasa seine Verschmelzung mit der Simulation des
Quantencomputers iiberlebt und keine weiteren Tsukasa-
Fragmente in die Heimat-Realitit der Freelancer gelangen.
Die Gefahr durch die Maschinenmonster ist somit abgewen-
det. Als gefeierte Helden der Befreiung sowohl des Mondes
als auch der Erde kénnen die Freelancer entweder in dieser
Realitit bleiben oder mithilfe des Quantencomputers in
ihre eigene Realitit zuriickkehren. Kurze Zeit spiter wird
die Simulation abgeschaltet und damit die Briicke zwischen
den beiden Realitdten unterbrochen.

DIE RUNSTWERRE

Der erste Teil der Cyberspace Kampagne beinhaltet als
besonderes Bonbon, aber auch als besondere Herausforde-
rung fiir die Spieler die Erschaffung besonderer Kunstwerke
durch ihre Freelancer. Im ersten Schritt (Spielerbuch, Seite
51) ging es darum, sich ein Ziel zu setzen, d.h. sich fiir ein
Kunstwerk zu entscheiden und dessen Aussehen, Beschaf-
fenheit und Funktion zu planen. Sie als Spielleiter wurden
in diesem Zusammenhang dazu aufgefordert, fiir Ihre Spie-
ler eine Atmosphire des unbeirrbaren Optimismus zu schaf-
fen, nach dem Motto ,alles ist moglich®. Das sollte dazu
dienen, die Phantasie Threr Spieler zu befliigeln und sich in
der Rolle ihrer Freelancer moglicherweise fiir ein Kunstwerk
zu entscheiden, das ebenso brillant wie schwierig, herausfor-
dernd und lohnenswert ist.

Bevor Sie zum zweiten Schritt iibergehen, sollten Sie noch-
mals siclgerstellen, dass Thre Spieler stark genug motiviert
sind, um sich fiir die Verwirklichung ihres personlichen
Kunstwerks mit ganzem Herzen einzusetzen, selbst gegen
allen Widerstand und Unbill, die ihnen die Welt entge-
gen werfen mag. Optimal ist es, wenn die Entschlossenheit
des Freelancers mit der Entschlossenheit seines Spielers am

Spieltisch Hand in Hand geht.

Das ist wichtig, denn der zweite Schritt besteht nun darin,
den Freelancern bei der Umsetzung ihres Ziels eine Reihe
von Steinen in den Weg zu legen. Dabei geht es keineswegs

‘darum, die Spieler zu gingeln, zu krinken oder gar zu er-

niedrigen. Stattdessen verfolgen wir hier zwei Ziele: Zum
cinen dienen Hindernisse dazu, die Entschlossenheit des
Freelancers bzw. Spielers auf die Probe zu stellen, zum an-
deren sind Konflikte fiir eine dramatische Abenteuerhand-
lung unumginglich. Wiirde alles, was die Spieler planen,
reibungslos funktionieren, dann wiren die Kunstwerke in
einer Viertelstunde Spielzeit abgehakt und bedeutungslos.
Haben die Spieler dagegen fiir die Verwirklichung ihrer
Projekte kimpfen miissen, dann schmeckt der Erfolg um
so besser.

HINDERNISSE

Bevor Sie sich anhand der folgenden Liste Hindernisse fiir die
Projekte Threr Spieler ausdenken, versetzen Sie sich am besten
in die Gemiitshaltung ecines unnachgiebigen Schicksals.
Wir alle kennen diese Steine, die uns bei unseren kleineren
oder groferen Unternehmungen wie von einer unsichtbaren
Hand in den Weg gerollt werden. Ist Ihnen dabei nicht auch
so manches Mal der Gedanke gekommen, dass da eine ho-
here Macht ihre Hand im Spiel hatte, die mit einer geradezu
bosartigen Missgunst zu Werke schreitet? Nun, fiir den fol-
genden Abschnitt werden Sie zu dieser héheren Macht!

Da jeder Spieler ungefidhr mit der gleichen Menge an Hin-
dernissen konfrontiert werden sollte, greift an dieser Stelle
ein unsichtbarer Mechanismus, den sich die Spieler auch
von Vornherein hitten denken kénnen: Je mehr ein Spieler
bei der Auswahl seines Projekts auf Nummer Sicher gegan-
gen ist und schon dort jeder Eventualitit vorgebeugt hat,
desto perfider sind nun die Hindernisse, die sich ihm in den
Weg stellen. Ein Spieler, der sich dagegen fiir ein extrem
schwieriges Kunstwerk entschieden hat, bei dem sich auf
Anhieb Dutzende von méglichen Problemquellen auftun,
wird feststellen, dass er die meisten davon im Sturm iiber-
windet — dennoch werden mehr als genug tibrig bleiben, um
auch ihn in Bedringnis zu bringen.

Wenn Sie sich fiir ein Kunstwerk ein mogliches Hindernis
ausdenken, dann sind Thre ersten Ideen wahrscheinlich das,
was auch IThre Spieler kommen sehen. Falls Sie also noch et-
was Zeit und MufSe haben, versuchen Sie weiter zu denken
und subtilere Hindernisse zu finden. Am besten ist es, wenn
ein Freelancer die offensichtlichen Hindernisse mit {iberra-
schender Leichtigkeit meistert, nur um ihn dann aus einer
véllig unerwarteten Richtung mit einem ganz anderen, fa-
talen Problem zu konfrontieren. So entsteht Uberraschung,
und dadurch wiederum Dramatik. Ihre Spieler werden es Ih-
nen danken — langfristig gesprochen, denn im ersten Moment
werden sie Sie natiirlich fiir Thre Bésartigkeit verfluchen.



Beim Entwurf der Hindernisse miissen Sie eine Menge
selbst ausarbeiten und improvisieren. Die folgenden Tipps
werden Thnen dabei helfen, aber ob etwas funktioniert oder
nicht, wird sich erst am Spieltisch zeigen. So betrachtet
kénnte man diesen Teil der Kampagne also durchaus als 757
eigenes Kunstwerk bezeichnen, und auch dieses wird sich
nicht ohne Reibereien entwickeln lassen. Seien Sie darauf
vorbereitet, dass einige der Hindernisse, die Sie sich miih-
sam erdacht haben, nicht funktionieren, sich als zu schwie-
rig oder zu einfach erweisen oder am Spieltisch nicht um-
gesetzt werden kénnen. Wenn das passiert, dann nehmen
Sie das Hindernis aus dem Spiel. Pausieren Sie den Hand-
lungsstrang mit dem entsprechenden Spieler und arbeiten
Sie zunichst die Handlungsstringe der anderen Spieler ab.
Fiigen Sie notfalls eine kleine Action-Szene ein: ganz in der
Nihe taucht ein Maschinenmonster auf und sucht die Um-
gebung heim. So kénnen Sie den Abend fiillen und sich
spiter genauere Gedanken iiber die Fortsetzung der Hand-
lung machen und dabei auf die gewonnenen Erfahrungen
zuriickgreifen. Und beim nichsten Spielabend wird es be-
stimmt besser klappen.

DURCHFUHRBARREIT

Das erste Riesenhindernis auf dem Weg zum Erfolg sind
natiirlich die Gesetze der Natur, aber auch die GesetzmifSig-
keiten der Politik und Wirtschaft konnen einem Freelancer
ordentlich zu schaffen machen.

Wenn Sie im ersten Schritt Ihren Spielern gegeniiber die
Auffassung vertreten haben, dass alles moglich ist, wenn
man nur an sich glaubt, dann haben Sie genau richtig ge-
handelt. Nun aber ist fiir Sie der Moment gekommen, an
jedem moglichen Aspekt der Durchfithrung zu zweifeln. Ist
das Kunstwerk moglicherweise viel zu grof3? Existieren mog-
licherweise gar nicht die nétigen Technologien oder Materi-
alien, um es zu realisieren?

Wenn sich der Spieler fiir das Schmieden einer Riistung
(Spielerbuch, Seite 18) oder ein dhnliches, vergleichswei-
se einfaches Kunstwerk entschieden hat, bleibt Thnen unter
Umstinden gar keine andere Wahl, als genau hier anzusetzen.
Wir vertrauen darauf, dass der Freelancer nicht nur irgendein
Kunstwerk erschaffen will, sondern Sie ihn hoffentlich dazu
tiberredet haben, etwas Spezielles zu versuchen. Genau diese
Besonderheit wird nun zu einem ernstzunehmenden Hin-
dernis. Wenn es sich um einen altertiimlichen Gegenstand
handelt, ist das Geheimnis seiner authentischen Herstel-
lung vielleicht inzwischen verloren gegangen und es gibt
nur noch einen zuriickgezogen lebenden, verriickten Ein-
siedler, der die letzten Erinnerungen daran hiitet. Damit der
Freelancer dazu nicht um die halbe Welt reisen muss, bietet
es sich an, den Einsiedler in Tokio anzusiedeln.

In der belebtesten Metropole der Welt einen Einsiedler un-
terzubringen, hat schon etwas Faszinierendes. Am besten
handelt es sich um einen Obdachlosen, der in einem un-
terirdischen Parkhaus im Schatten des Shinjuku-Rathauses
eine Unterkunft aus Pappkartons zusammengebaut hat,
oder er haust in den riesigen Flutkammern, die den Unter-
grund von Shinagawa wie eine Wabenstruktur durchziehen
und die Stadt vor Uberschwemmungen schiitzen. Uber die
Obdachlosen von Tokio informieren Sie sich am besten im
Internet und fiillen die Liicken mit ihrer Phantasie.

Auch das Material kann ein Problem darstellen. Farben und
Gewebe miissen vielleicht aus ganz besonderen Pflanzen ge-
wonnen werden, Metalle erfordern eine spezielle Legierung,
die wiederum spezielle Rohstoffe erfordern. Oder es han-
delt sich um sehr teure Rohstoffe, zum Beispiel in Form von
Gold, Platin oder Diamanten.

Im frithen Altertum wurden Waffen, Riistungen und
Schmuck hauptsichlich aus Meteoriteneisen gefertigt, das
sich durch seine Eisen-Nickel-Legierung von anderen Ei-
senlegierungen unterscheidet, und fiir einen authentischen
Nachbau benétigt der Freelancer natiirlich genau dieses
Eisen, am besten sogar in Form eines einzelnen, grofleren
Meteoriten aus der entsprechenden Region des Kunstwerks.
Ebenfalls extrem selten und kostbar sind Edelhélzer wie das
Jinko (Adlerholz), insbesondere die unter Artenschutz ste-
hende Untergattung Kyara, deren Wert weit iiber dem von
Gold liegt.

Mit derartigen Materialien als Grundlage kann ‘man na-
tiirlich auch die Grenze zum Phantastischen iiberschreiten,
vor allem wenn Sie Thren Spielern eine Kombination mit
anderen Freelancer Hintergriinden wie z.B. Freelancer
Hexxagon gestatten. Gut geeignet fiir den Umgang mit
magischen Metallen ist zum Beispiel der Barbar mit seiner

Schmiedefihigkeit.

Auch dieses magische Material befindet sich natiirlich in To-
kio — in der Hand eines exzentrischen Sammlers, der nur
solche Leute an sich heran lisst, die sich nicht zuvor einer
Reihe von Tests und Mutproben unterzogen haben. Oder
das Material wird von der Regierung unter Verschluss ge-
halten und muss aus einer Hochsicherheitsanlage entwendet
werden. Vielleicht ist auch irgendwo durch die fluktuie-
renden Energiestrdme der Hexxagon-Realitit ein Dungeon
entstanden, das gemeistert werden muss.

FINANZIERUNG

So ein Kunstwerk kann aus vielen verschiedenen Griinden
schnell recht teuer werden. Mitarbeiter, Werkzeuge, Werk-
stitten und Materialien kosten einfach Geld. Geld wiede-
rum ist normalerweise kein Problem fiir einen Freelancer
— zur Not kénnte er einfach Lotto spielen oder ein Casino
hochnehmen und sich dabei auf seine Emorpher-Gabe ver-
lassen. Aber auch das muss erstmal geschehen und kann alle
Arten von ungewollten Nebenwirkungen nach sich ziehen.

Casinos sind begeisterte Anhinger von Statistiken, und
wenn irgendein Spieler aus der Wahrscheinlichkeitskurve
ausbricht, und das auch noch iiber einen lingeren Zeitraum
und mit hohen Geldbetrigen, dann erregt das ihre Auf-
merksamkeit. Geht der Freelancer zu offensiv vor und zockt
an einem Abend mehr als eine Million ab, dann leuchten in
der Chefetage sofort die Alarmsignale auf. Der Freelancer
wird buchstiblich ,,aus dem Spiel genommen®. Man eskor-
tiert ihn aus dem Spielsaal und quartiert ihn in der teuersten
Suite der Stadt ein, wo er mit jeder Art von Luxus verwdhnt
wird, alles auf Kosten des Hauses versteht sich. In der Zwi-
schenzeit versucht man herauszufinden, wie zum Teufel er
soviel Gliick haben konnte, und man beginnt in seiner Ver-
gangenheit nach méglichst scheufilichen Details zu graben,
um ihn zu erpressen oder anderweitig in den Griff zu be-
kommen — ins Casino wird er jedenfalls nicht mehr hinein-



gelassen. Man kann sich das wie ein Hausverbot vorstellen,
nur um einiges subtiler.

Versucht der Freelancer dagegen, das Casino Schritt fiir
Schritt um sein Geld zu erleichtern, dann sollte er sich gute
Tarnidentititen zulegen, um die Angelegenheit zu verschlei-
ern. Handelt er alleine, so wird diese Scharade einen Grof3-
teil seiner Zeit verbrauchen. Greift er dagegen auf Helfer
zuriick, so werden diese zu einem Sicherheitsrisiko. So oder
so ist fiir Spannung gesorgt. Fordern Sie auflerdem die eine
oder andere moderate Probe auf Schauspielerei, Heimlich-
keit und Menschenkenntnis.

Lottospielen erscheint da um einiges leichter, aber auch hier
gibt es einige Moglichkeiten fiir Hindernisse. Zum Beispiel
konnte der Freelancer feststellen, dass ausgerechnet seine
Zahlen-Kombination auch von einer anderen Person gewihlt
wurde, so dass man sich den Gewinn teilen
muss. In der Folge stellt
sich heraus, dass der
andere Gewin- ;
ner ebenfalls
ein Emorpher
ist, allerdings
einer, der et-
was gegen die
Konkurrenz
des Freelancers

nicht um Perfektion, sondern um Miihe und Originalitit.
Solange diese beiden Kriterien erfiillt sind, diirfen Sie den
Freelancer mit dem gewiinschten Erfolg belohnen.

Es gibt bei dieser Art von Hindernis relativ wenige Még-
lichkeiten der Vorbereitung von Ihrer Seite, stattdessen sind
der oder die Spieler gefragt. Gerade deshalb sollten Sie es
aber auch nicht iibertreiben, denn normalerweise sind die
Spieler die Konsumenten und Sie der Lieferant. Aber es gibt
ja auch immer wieder einmal den einen oder anderen Spie-
ler, der selbst gerne die Initiative ergreift. Hier haben Sie
Gelegenheit, dieser Spielweise in einem hohen Mafle entge-
genzukommen. Ist ein Spieler dagegen eher schiichtern und
zuriickhaltend, dann iiberfordern Sie ihn bitte nicht,
sondern prisentieren Sie ihm andere

Herausforderungen.

Bei allen Uberlegungen
zu WerbemafSnahmen
sollte im Auge behalten
werden, dass sich
die Freelancer in
Tokio aufhal-
ten. Siche hier-
zu auch den
Abschnitt iiber
Japanische  Kli-

schees im Spie-

hat und deshalb
seine geballte Finanzkraft
einsetzt, um diesen zu ruinieren.

Wenn der Freelancer ein Gentleman-Dieb ist, kann er sich
das benétigte Geld auch auf illegalem Wege beschaffen, was
natiirlich eine gewisse Menge an Planung erfordert. Ein an-
derer Weg konnte darin bestehen, einen Gonner, Mizen oder
Sponsor fiir seine Sache zu gewinnen. Vielleicht verfiigt der
Freelancer aufgrund seines Hintergrundes sogar schon iiber
die nétigen Verbindungen, aber auch solche Geldgeber miis-
sen erst einmal von dem neuen Projekt iiberzeugt werden.

PUBLIRUMSARBEIT

Wenn das Ziel des Freelancers darin besteht, den Bekannt-
heitsgrad seines Projektes zu steigern, dann besteht das
Hindernis darin, dass sich niemand dafiir zu interessieren
scheint. Es miissen also ein paar handfeste Public-Relations-
Strategien an den Start gebracht werden. Die moglichen
Werbemafinahmen sind vielfiltig, wobei der Aufwand an
Geld und Miihe iiblicherweise in einem direkten Zusam-
menhang mit dem Erfolg steht. Zum Thema Geld siche ,,Fi-
nanzierung® oben.

Interessanter fiir die Rollenspielhandlung ist aber das per-
sonliche Engagement, das der Freelancer in die Werbung
investiert. Hierfiir miissen Sie zunichst sicherstellen, dass er
dies nicht mit Geld und Einfluss zu kompensieren versucht.
Heuert er zum Beispiel eine Werbeagentur an, so erweist
sich diese als ein Haufen Deppen, der mit unsinnigen Kon-
zepten die ganze Sache in den Sand setzt. Im Endeffeke soll
es darauf hinauslaufen, dass sich der Spieler selbst Gedanken
tiber Werbemafinahmen, Slogans und dergleichen macht.
Und auch hier gilt wieder der Hinweis, dass es nicht Shake-
speare sein muss. Das ist das Schéne am Rollenspiel: Es geht

lerbuch ab Seite
16. Wie iiblich gilt auch hier, dass es

véllig okay ist, die Klischees zu tiberzeichnen und eigene Kli-

schees zu erfinden, solange die Spielrunde Spaf§ daran hat.

GEHEIMNISRRAMEREI

Wenn der Freelancers dagegen plant, sein Projekt méglichst
geheim zu halten, konnen auch dafiir die passenden Hin-
dernisse aufgefahren werden. Zum Beispiel kénnte es einen
oder mehrere alte Kollegen, Feinde oder Rivalen des Free-
lancers geben, die von seinem Vorhaben etwas ahnen und
ihre Spione auf den Weg schicken, um ihm seine Geheim-
nisse zu entlocken. Hier helfen vorbeugende Mafinahmen,
die sorgfiltig ausgearbeitet sein wollen, damit sie wirklich
wasserdicht sind.

RONRURRENZ

Ganz egal, wie extravagant ein Kunstwerk auch sein mag,
es gibt immer irgendjemanden, der gerade ein dhnliches
Projekt verfolgt oder die Idee kurzerhand klauen und auf
seine eigene Fahne schreiben mochte. Vielleicht ist es ein
alter Feind des Freelancers, vielleicht kristallisiert sich auch
ein brandneuer Feind heraus. In jedem Fall beginnt er an
einem dhnlichen oder vielleicht sogar genau dem selben
Kunstwerk wie der Freelancer zu arbeiten. Bei einigen Pro-
jekten, zum Beispiel im Bereich der Architektur, kann dies
zu einem knallharten Wettrennen um die Bewilligung ausar-
ten — wenn das Kunstwerk aus einem bestimmten Gebiude
besteht, dann wird am Ende natiirlich nur einer der beiden
Bewerber genommen.

Wenn der Freelancer Teil einer michtigen Organisation ist,
die ihm bei seinem Vorhaben unterstiitzen soll, dann bietet
es sich an, einen Konkurrenten aus den Reihen dieser Orga-



nisation einzufiihren. Dieser konnte versuchen, dem Free-
lancer bei der Bewilligung von Mittel und Personal Steine
in den Weg zu legen oder ihn bei seinen Vorgesetzten an-
zuschwirzen. Maoglicherweise versucht er sogar, ein eigenes
Projekt dieser Art in die Wege zu leiten, um dem Freelancer
das Wasser abzugraben.

Arbeitet der Freelancer auf eigene Faust, dann sollten fiir
seinen Konkurrenten dhnliche Bedingungen herrschen. Der
Kampf auf dem offenen Marke ist unerbittlich und die Kon-
kurrenz schreckt weder vor Diebstahl von Bauplinen und
Materialien noch von handfesten Sabotageversuchen zu-
riick. Die Mitarbeiter des Freelancers werden erpresst oder
mit unmoralischen Angeboten abgeworben, wenn er nichts
dagegen unternimmt. Vielleicht wird sogar die Familie eines
Mitarbeiters entfiihrt und muss in einer Nacht-und-Nebel-
Aktion befreit werden.

Im Gegenzug kann natiirlich auch der Freelancer einige An-
strengungen unternehmen, um seinen Konkurrenten auszu-
bremsen. Achten Sie hierbei jedoch darauf, dass es grund-
sitzlich das Kunstwerk des Freelancers ist, das die Nase vorn
hat, denn es geht fiir ihn ja nicht nur um das fertige Produkt,
sondern um den schépferischen Akt als ganzes. Es wire des-
halb keine gute Idee, den Freelancer dazu zu ermutigen, sich
bei den guten Ideen seines Konkurrenten zu bedienen. Am
chesten vorstellbar wire noch eine Einigung und Zusam-
menarbeit, vor allem wenn ein dritter, noch aggressiverer
Konkurrent auf den Plan tritt.

PERFIDES FUR TRICKRSER

Nehmen wir fiir den Moment einmal an, dass Sie es mit
einem Spieler zu tun bekommen, der all die bisher genann-
ten Hindernisse vorausgeahnt hat. Also hat er sich fiir et-
was Einfaches entschieden, das in Eigenarbeit mit einfachen
Materialien und Werkzeugen hergestellt werden kann, und
er versucht weder, das Kunstwerk geheim zu halten, noch es

an die Offentlichkeit zu bringen. Konkurrenten sind ihm
egal, weil es sich bei dem Kunstwerk um nichts wirklich au-

Bergewdhnliches handelt. Wie kann man fiir einem solchen
Spieler interessante Hindernisse generieren?

Am besten geben Sie einem solchen Freelancer genau das,
wonach es ihm verlangt: es gelingt ihm, das Kunstwerk in
kiirzester Zeit und ohne groflere Schwierigkeiten fertigzu-
stellen. Dann aber beginnt sich der Nachteil dieser Vorge-

hensweise zu zeigen: Zwar besitzt er nun etwas, dass man

mit Fug und Recht als Kunstwerk bezeichnen kénnte, aber
es stellt ihn selbst noch nicht zufrieden. Der innere Drang,
verursacht durch das Tsukasa-Fragment in seinem Inneren,
ist noch immer da und [isst sich nicht durch ein so einfaches
Werk befriedigen. Versucht er, dem zu begegnen, indem er
die Hinde in den Schof legt und Zufriedenheit heuchelt,
so funktioniert dies ebenso wenig wie bei einem Drogen-
abhingigen, der das Vorhandensein seiner Abhingigkeit zu
leugnen versucht.

Letzten Endes wird dem Freelancer nichts anderes iibrig blei-
ben, als sich erneut seinem kiinstlerischen Drang zu stellen,
entweder indem er sein vorhandenes Kunstwerk erweitert
oder indem er ein véllig neues Kunstwerk erschafft. Solange
er jedoch immer nur den Weg des geringsten Widerstandes
wihlt und sich mit etwas Einfachem begniigt, wird er nie-
mals das Gefiihl haben, seinem Ziel niherzukommen — was
sich besonders heftig duflert, wenn sich die Situation im 7.
Kapitel zuzuspitzen beginnt.

Am Ende sollte es aber auch diesem Freelancer vergénnt
sein, in die Reenact-Welt aufzubrechen, ohne dadurch spie-
lerische Nachteile zu erleiden, denn immerhin hatte auch
er mit einem erheblichen Hindernis zu kimpfen, vielleicht
sogar dem grofften von allen: sich selbst. Solange dieser
Freelancer kein bedeutendes Kunstwerk erschaffen hat, wird
er auch nach der Kampagne zeitlebens von seinem inneren

Drang danach gequilt.

SCHAUPLATZE

Die Cyberspace-Kampagne findet an verschiedenen Schau-
plitzen statt. Einer davon ist Tokio, morgen in einem Jahr
— dieser Schauplatz und seine Bewohner werden im Spieler-
buch ab Seite 12 beschrieben. Die beiden anderen sind die
im Jahr 2332 festhingende Reenact-Erde und das restliche
Sonnensystem im Jahr 2532. Als Rollenspiel-Charaktere be-
sitzen die Freelancer die Freiheit, auch abseits der geplanten
Kampagnenhandlung iiberall hingehen und alles mogliche
tun zu kdnnen. Machen Ihre Spieler von dieser Moglichkeit
Gebrauch, so finden Sie in diesem Kapitel die nétigen Infor-
mationen, um ihnen eine lebendige und abwechslungsreiche
Welt der Zukunft prisentieren zu kénnen.

REENACT - DAS JAHR 2332

Abgesehen vom 24-stiindigen Reset (siche Seite 14) ist Reenact
eine lebendige Welt, die sich in 300 Jahren in vielen Dingen
etheblich weiterentwickelt hat, auch wenn viele andere Dinge
sich tiberhaupt nicht geindert haben. Thnen gibt das die Még-
lichkeit, eine Welt der Zukunft zu prisentieren, die gar nicht
so verschieden von unserer Gegenwart ist und trotzdem eine

Vielzahl interessanter Aspekte aufweist, die im Folgenden vor-
gestellt werden. Die Liicken, die sich dabei zwangsliufig erge-
ben, konnen Sie mit Klischees aus bekannten Science-Fiction-
Geschichten fiillen oder auf Klischees aus unserer heutigen
Welt zuriickzugreifen, nach dem Motto ,.einige Dinge dndern
sich nie.“ Naheres zur Geschichtsschreibung und politischen
Lage im Jahr 2332 siche Seite 3.

Technologie

Zu den wichtigsten technischen Neuerungen im Jahr 2332
gehort die Nanotechnologie und die Fusionsenergie-Tech-
nologie. Zur erstgenannten siche auch Spielerbuch, Seite

8f. Die letztgenannte hat dazu gefiihrt, dass der Welt quasi

unbegrenzte Mengen an sauberer Energie zur Verfligung ste-
hen. Leider kam diese Entwicklung zu spit fiir die Flora und
Fauna des Planeten, so dass weniger als 1 % aller Arten die
Klimakatastrophe tiberlebten, darunter vor allem die wider-
standsfihigsten wie Viren, Bakterien, Insekten, einige zihe
Sdugetiere und nicht zuletzt der Mensch.



Im Jahr 2332 nimmt der kompakteste Fusionsreaktor die
GrofSe eines Einfamilienhauses ein und kann eine mittelgrofle
Stadt versorgen. Die Infrastruktur der Energieverteilung wur-
de konsequent ausgebaut, so dass insbesondere der Transport
von Waren und Menschen, inklusive dem Individualverkehr,
vollstindig auf die Nutzung von Stromenergie umgestellt
werden konnte. Ol, Kohle und Gas werden nur noch in der
chemischen Industrie und in der Raumfahrt eingesetzt, die
Giitertransport-Luftfahrt stark auf Zeppeline umgestellt.

In der Medizin hat sich die Nutzung von kybernetischen Er-
satzteilen durchgesetzt und inzwischen lassen sich alle Teile
des menschlichen Kérpers ganz oder teilweise durch kiinst-
liche Versionen ersetzen, in der Hauptsache Verschleifiteile
wie Zihne, Gelenke, Sinnesorgane, Lungen, Lebern und
Herzen. Den Freelancern wird auffallen, dass ihre Cyber-
systeme der technologischen Entwicklung des Jahres 2332
teilweise erheblich iiberlegen sind. Das liegt daran, dass ei-
nige davon aus dem Jahr 2532 stammen.

Der Stream

Aus dem Internet wurde der Stream. Alle Daten sind jederzeit
und iiberall verfiigbar, es besteht keine Notwendigkeit zum
Download und Abspeichern. Tastaturen wurden weitestge-
hend durch Touchscreens und subvokale Sprachbefehle ver-
dringt. Fiir echte Cracks gibt es Brillen, auf deren Innensei-
te die Informationen projiziert werden, sowie Ringe, die am
Handgelenk getragen werden und jeden Muskelimpuls in
Steuerbefehle umsetzen. Die Simultaniibersetzung von Text
und Sprache hat die Sprachbarriere weitestgehend eingeris-
sen, deshalb haben sich die Menschen auf andere Methoden

verlegt, um sich kulturell voneinander abzugrenzen.

Uberwachungsplanet

Niemand ist mehr vor Uberwachung sicher, denn spitestens
seit der Einfithrung preisgiinstiger insektengrofler Uberwa-
chungsdrohnen ist Jedermann in der Lange, jede beliebige
Person rund um die Uhr zu iiberwachen. Oft geniigt es,
einfach in den Stream zu gehen und sich die Daten zu ho-
len. Gesetze zum Schutz der Privatsphire und zum Daten-
schutz konnten sich dieser technologischen Entwicklung
nicht lange widersetzen und sind zur Bedeutungslosigkeit
verkommen. Immerhin hat diese technisch-soziale Evoluti-
on auch dazu beigetragen, das staatliche Geheimnismono-
pol zu zerschlagen.

Eine effektive Méglichkeit zum Schutz der Privatsphire gibt
es aber trotzdem noch, und das ist die Bedeutungslosigkeit.
Trotz Seuchen, Kriegen und Umweltkatastrophen hat sich
die Weltbevolkerung bei soliden 10 Milliarden Menschen
eingependelt und der Einzelne zihlt in dieser Masse nichts,
hat also von seinem privaten Umfeld abgesehen keine starke
Uberwachung zu befiirchten. Die Zahl der kleinen Perver-
sionen und Ordnungswidrigkeiten ist deshalb kaum gesun-
ken, allenfalls haben die Ehrlichkeit und Toleranz gegeniiber

denselben zugenommen.

Das kritische Auge der Offentlichkeit richtet sich stattdes-
sen zum rofSten Teil auf die Prominenz. In der Offentlich-
keit zu stehen heif§t im Jahr 2332, einer mikroskopischen
Durchleuchtung ausgeliefert zu sein. Folgerichtig sind die
Prominenten auch keine normalen Menschen mehr, sondern
kiinstliche Kreationen emsiger Werbeabteilungen, die ein

Ausriistung des Jahres 2332

Die Ausriistung des Jahres 2332 ist ebenso phantastisch
wie vielfiltig, und die Freelancer werden sicher einen ge-
wissen Besitzwunsch verspiiren. Fiir einen legalen Erwerb
miissen sie allerdings erst einmal an Geld gelangen, was
durch ihre Fihigkeiten und die besonderen Umstinde
der Reenact-Welt jedoch kein grofles Problem darstellen
sollte, ebensowenig wie der illegale Erwerb — von den mo-
ralischen Fallstricken einmal abgesehen. Die Fiille mog-
licher Gegenstinde ist so grofi, dass Sie im Zweifelsfall
improvisieren miissen. Hier eine Auswahl an Gegenstin-
den, fiir die sich die Freelancer interessieren kénnten:

Waffen: Es gibt die Cyberwaften (Spielerbuch, Seite 44)
auch in tragbarer Form. An Nahkampfwaffen ist nur die
Nanoschnur hinzugekommen, sie verwendet die Werte
des Nanoschnur-Cybersystems auf Grad 1.

Riistungen: Moderne Panzerkleidung sicht aus wie nor-
male Kleidung, schiitzt ihren Triger jedoch mit einem
Bonus von +5 auf Verteidigungswiirfe gegen normalen
Schaden. Der Behinderungsmalus betrigt —1.

Jetpack: Funktioniert wie das Raketenantrieb-Cybersy-
stem auf Stufe 1.

Emotimuse-Stirnband: Ein Stirnband zum Abspielen von
Emotimuse-Clips. Portable Netzinterfaces gibt es nicht.

Beachten Sie, dass es zwar Cyberware gibt, deren Implan-
tation inklusive Feintuning aber deutlich linger als einen
Tag dauert und damit aufgrund des Resets nicht in Frage
kommt. Auch fiir alle anderen Geritschaften gilt, dass
sie mit jedem neuen Reset verschwinden. Nachdem die
Freelancer zur Eidolon Handelsstation gereist sind (Seite
58), konnen sie bei sich getragene Reenact-Ausriistung
dort einer Gammastrahlen-Behandlung aussetzen, um sie
zu erhalten. Elektronische Komponenten iiberstehen die-
se Behandlung nicht, kdnnen aber von den Orbitalern in
den meisten Fillen durch eigene Teile ersetzt werden.

ununterbrochenes Reality-TV-Leben fiihren. Diese Echtzeit-
Biografien sind seit Jahrzehnten ein echter Renner und haben
viele andere Medien wie zum Beispiel Fernsehserien, Kino-
filme und Horbiicher zu einem Schattendasein verdammt.

Die Promiiiberwachung hat allerdings auch noch eine wirk-
lich grausame Stilbliite hervorgebracht, und das sind die
Opfer-Promis: Wann immer eine Person durch einen Un-
fall, eine Heldentat, einen Lotteriegewinn oder irgendeinen
anderen Zufall in den Fokus der Aufmerksamkeit riicke,
wird sie gemeinsam mit ihrer ganzen schmutzigen Ver-
gangenheit ins Licht der Offentlichkeit gezerrt und einer
gnadenlosen Durchleuchtung ausgesetzt. Das Leben des
Opfer-Promis wird dadurch von einem Tag auf den ande-
ren zerstort, bevor man sich keine 24 Stunden spiter das

nichste Opfer herauspickt.

Arm und Reich

In der Welt von 2332 gibt es zwei Arten von Armut und
endlos viele Arten von Reichtum. Wer in einem armen Land
arm ist, zum Beispiel in Nordamerika oder Afrika, der ist in
den meisten Fillen ein billiger Lohnsklave im Dienst eines



internationalen Konzerns, wenn er nicht gerade in der Ar-
mee eines faschistischen Warlords dient. Wer dagegen in
einem reichen Land arm ist, bekommt von seiner Armut
kaum etwas mit, sondern vegetiert vor sich hin, wihrend er
mit Unterhaltung und Fastfood in einem Zustand mono-
toner Zufriedenheit gehalten wird.

Die Reichen, und das sind immerhin 3 %'in den armen
Lindern und 30 % in den reichen Lindern, génnen sich
dagegen einen individuellen Lebensstil, der keine Wiinsche
auslisst und an die Utopien vergangener Zeitalter erinnert.
Es gibt Traditionalisten, die auf Standards setzen wie einen
normalen Job, eine intakte Familie, ein Eigenheim mit Per-
sonal, eine regelmifig praktizierte Religion und mindestens
6 Stunden Schlaf pro Tag. Ein Grof3teil der Menschen lebt
allerdings ein ,aktives Leben®, das heift sie sind jeden Tag
24 Stunden aktiv, sei es im Job oder in der Freizeit, und ver-
zichten dafiir auf Nebensichlichkeiten wie ein Eigenheim

oder Schlaf.

Popkultur

Die westliche Popkultur hat sich nach dem Untergang der
Vereinigten Staaten von Amerika nahtlos weiterentwickelt
und propagiert ungebrochen ihre Leitmotive von heiler
Welt, ewiger Jugend, Konsum und Selbstverwirklichung.
Im Zentrum dieser Popkultur steht seit iiber 100 Jahren
China, das mit Abstand reichste Land der Erde, von dessen
tiber 2000 Jahre umfassender Tradition genauso wenig iibrig
geblieben ist wie in Europa. Alles was ilter ist als 5 Jahre,
wird als altmodisch und riickstidndig belichelt.

Religion

Die Weltreligionen sind vor allem in den armen Lindern
Opium fiir das Volk und werden von vielen Warlords vor
den Karren ihrer blutigen Feldziige um Macht und Ressour-
cen gespannt. Die Konzerneliten der reichen Linder schii-
ren diese Tendenzen, wihrend sie selbst jeglicher Spiritua-
licit abgeschworen haben — es sei denn dies ist Inhalt eines
gerade vorherrschenden modischen Trends.

Mode

Aufgrund erheblicher medizinischer Fortschritte und hoher
Nachfrage ist die plastische Chirurgie zu einem alltiglichen
Phinomen geworden. In den reichen Lindern kann man sich
Schénheit von der Stange, inklusive einer schlanken Linie
und einer makellosen Gesichtsform, jederzeit im Frisdrsalon
kaufen. Alles was von der perfekt genormten, dsthetischen
Schénheit abweicht, ist Ausdruck der eigenen Individualitit
und wird hauptsichlich von jungen Menschen praktiziert.
Und weil in der westlichen Popkultur jeder jung ist, gilt das
fiir einen GrofSteil der Bevolkerung. Die Tatsache, dass jeder
ausschen kann wie er mochte, hat zu einer vélligen Vermi-
schung der optischen Rassenidentitit gefithrt. Die Men-
schen in Europa sehen nicht mehr aus wie Europier, die
Menschen in Asien sehen nicht mehr aus wie Asiaten.

Einige Standards gibt es allerdings schon. Die meisten Leute
orientieren sich bei der Wahl ihres Aussehens an den Popi-
konen ihrer Zeit - was von kleinen Details bis hin zu einer
vollstindigen Kopie reichen kann. Die Geschiftsleute mé-
gen es hingegen traditionell und paaren vollendete kérper-
liche Asthetik mit hautengen, anthrazitfarbenen Overalls,
die alles zeigen und doch auch alles bedecken.

Unterhaltung

Ende des 21. Jahrhunderts kam erstmals eine neue Medien-
technologie auf den Markt, die sich auf das Aufzeichnen und
Abspielen von Gefiihlen spezialisiert hatte. Mithilfe eines auf
den Kopf gesetzten Elektrodennetzes lassen sich die Gefiihle
einer Person aufzeichnen und spiter am Computer nachbe-
arbeiten und abspeichern. Eine andere Person kann diese
Aufzeichnung dann iiber ihr eigenes Elektrodennetz abspie-
len und die Gefiihle so erleben, als wiren es ihre eigenen.

Was als technische Spielerei fiir Insider begann, entwickelte
sich im Laufe der Jahre zu einem echten Boom: Emotimuse
war geboren und verdringte nach und nach die anderen Me-
dien. Wihrend Biicher, Filme und Musik nur auf indirekte
Weise in der Lage sind, beim Publikum eine bestimmte
Emotion hervorzurufen, geht Emotimuse den direkten
Weg. Insbesondere die verschiedenen Formen von Gliicks-
gefiihlen erfreuten sich grofler Beliebtheit und in kiirzester
Zeit lief Emotimuse herkommlichen Drogen wie Nikotin

und Alkohol den Rang ab.

Nachdem sich das neue Medium als massentauglich erwie-
sen hatte, begann man mit der Verfeinerung der Technolo-
gie. Die klobigen Elektrodennetze wurden durch filigrane
Accessoires ersetzt, die es in allen Formen und Preiskatego-
rien zu kaufen gibt, und natiirlich gibt es auch alle 10 bis 20
Jahre eine einschneidende technische Verbesserung, die eine
Aufriistung auf die neue Version erforderlich macht. Insbe-
sondere der kiinstlerische Aspekt gewann im Laufe der Jahr-
zehnte an Bedeutung. Wihrend Emotimuse am Anfang wie
eine X-beliebige Zigarette behandelt wurde, die man sich
am Automaten zichen konnte, gibt es heutzutage Klassiker
der Emotionskomposition, die in einem Atemzug mit den
Werken eines Bach oder Mozart genannt werden.

Im Jahr 2332 macht Emotimuse etwa drei Viertel der Medi-
enlandschaft aus, den Rest teilen sich interaktive 3D-Filme

und Reality-TV-News.




Das Reset

Auf Reenact findet alle 24 Stunden das sogenannte ,,Reset”
statt. Dieses Phinomen bewirke, dass der gesamte Planet mit
all seinen Bewohnern in exakt den Zustand zuriickversetzt
wird, den er 24 Stunden zuvor hatte. D.h. alles was in der
Zwischenzeit passiert ist, wird ungeschehen gemacht und
auch jegliche Erinnerung daran wird ausgelscht. Aus die-
sem Grund wiederholen sich die Ereignisse in einer End-
losschleife, und selbst wenn jemand von aufen eine Verin-
derung herbeifiihrt, ist diese beim nichsten Reset wieder
vergessen. Fiir jemanden, der sich auf Reenact aufhilt, ohne
diesem Phinomen ausgesetzt zu sein, fiihlt es sich so an, als
wiirde er um einen Tag in die Vergangenheit versetzt, um
alles noch einmal zu erleben. Deshalb ist es nicht unwahr-
scheinlich, dass auch die Freelancer zunichst glauben, einem
solchen Zeitphinomen ausgeliefert zu sein. Die Wahrheit ist
allerdings noch um einiges verstérender.

Bei der von Team Genesis verschuldeten Naniten-Katastrophe
(siche Seite 48) wurde simtliche Materie des Planeten durch
Naniten der 7. Generation ausgetauscht, die diese Materie
nun perfekt nachahmen. Alle Menschen, Pflanzen und Tiere,
der Boden, auf dem sie stehen und selbst die Luft, die sie at-
men, all das hat genau die selben Eigenschaften wie zuvor, be-
steht aber nicht mehr aus Atomen, sondern aus subatomaren
Naniten-Komponenten. Und diesen Naniten wohnt ein Me-
chanismus inne, der sie dazu veranlasst, sich alle 24 Stunden
in ihren Ausgangszustand zuriick zu verwandeln. Die Nani-
ten funktionieren dabei wie ein gigantisches Netzwerk, d.h.
die von ihnen gebildete Materie wandert beim Reset nicht an
ihren Ausgangsort zuriick, sondern die vor Ort befindlichen
Naniten verwandeln sich in das Material, das zum Zeitpunkt
des Resets an diesem Ort vorhanden war.

In der Zeit zwischen zwei Resets kann sich die Welt vollig
frei entfalten — die Menschen haben einen freien Willen und
die Dinge sind den normalen Naturgesetzen von Ursache
und Wirkung unterworfen. Da aber bei jedem Reset der
exakte Ausgangszustand wiederhergestellt wird, spielen sich
die Ereignisse auf dem Planeten im grofen und ganzen im-
mer wieder nach dem selben Schema ab. Man kénnte also
durchaus sagen, dass es zu einem Ende der Welt gekommen
ist, denn Reenact entwickelt sich nicht weiter, sondern steckt
in einer ewigen Wiederholungsschleife fest, ist also lebendig
und tot zugleich. Ein Zustand den man méglicherweise als
schlimmer als den Tod bezeichnen konnte.

Die Freelancer sind nicht dem Reser unterworfen, weil sie

nicht aus Naniten, sondern aus normalen Atomen bestehen.
i

Die Naniten von Reenact unternehmen auch keinen Versuch,

.die Atome der Freelancer zu absorbieren. Ganz im Gegenteil

verwandeln sie sich sogar zum Teil in normale Materie zuriick,
wenn sie mit den Freelancern interagieren, z.B. in Form des
Sauerstoffs, den die Freelancer einatmen, oder in Form von
Fliissigkeit und Nahrung, die die Freelancer zu sich nehmen.
Mit jedem Reset wird ein Teil dieser Naniten wieder in seinen
Ursprungszustand versetzt, allerdings in einem so geringen
Umfang, dass dies keine schidlichen Einfliisse auf die Korper
der Freelancer hat (falls sie kurz vor dem Reset etwas gegessen
haben, werden sie allerdings danach wieder hungrig sein).

Schmerzhafter kann es dagegen sein, sich wihrend des Re-
sets am falschen Ort aufzuhalten. Wenn ein Freelancer zum
Zeitpunkt des Resets zum Beispiel mit einem Fahrzeug un-

terwegs ist, das sich 24 Stunden vorher ganz woanders be-
fand, dann l6st es sich von einem Moment zum nichsten auf
und der Freelancer befindet sich in der leeren Luft, allerdings
mit der Bewegungsrichtung und Geschwindigkeit, die er im
Fahrzeug innehatte. (Achten Sie darauf, dass die Freelancer
wihrend ihrer ersten Resets keiner Todesgefahr ausgeliefert
sind — spiter miissen die Spieler selbst darauf achtgeben).

Die Menschen auf Reenact (,,Reenacter genannt) bekom-
men vom Reset nichts mit, weil sie bei jedem Reset ein-
schliefSlich ihrer Erinnerungen in den urspriinglichen Zu-
stand zuriickversetzt werden. Sie leben also jeden Tag aufs
neue ihr normales Leben, als wire es das erste Mal. Auch
die Begriffe ,Reenact” und ,Reset” sind ihnen deshalb véllig
unbekannt; diese Begriffe wurden von den Zerranern (Sei-
te 17) geschaffen, die sich unerkannt unter die Reenacter
gemischt haben. Die einzigen Anhaltspunkte, die auf eine
Verinderung schliefSen lassen kénnten, befinden sich aufier-
halb der Erde. Einem aufmerksamen Beobachter mag zum
Beispiel auffallen, dass sich die Sternenkonstellationen und
die Positionen der anderen Planeten des Sonnensystems ver-
schoben haben, und auch die Tatsache, dass die Kommuni-
kation zu den Satelliten und Raumstationen im Orbit un-
terbrochen ist, erregt einige Verdachtsmomente. Aber keiner
dieser Vorfille ist einschneidend genug, als dass sich daraus
in den wenigen verbliebenen Stunden irgendein nennens-
werter Riickschluss ziehen ldsst.

DER REST DES SONNENSYSTEMS

Als die Erde im Jahr 2332 der Naniten-Katastrophe anheim
fiel, blieben davon nur diejenigen Menschen verschont, die
sich auflerhalb der Erde aufhielten, in den orbitalen Raum-
stationen und auf dem Mond. Viele Jahrzehnte lang bemiih-
ten sich diese Menschen, die Katastrophe riickgingig zu ma-
chen und die Menschen der Erde aus dem Reset zu befreien,
doch vergebens. Inzwischen sind 200 Jahre vergangen und
die Menschen, die das Sonnensystem bewohnen, haben sich
lingst von der Erde abgewandt. So sind zwei vollig unab-
hingige Kulturen entstanden, die aufgrund ihrer Verschie-
denheit in einem Kalten Krieg verfangen sind, der schon seit
Generationen anhiilt.

Die Orbitaler

Die Orbitaler sind aus den Bewohner der orbitalen Raum-
stationen des Jahres 2332 hervorgegangen. Viele dieser
Raumstationen verfiigten iiber ein sehr hohes technisches
Niveau, und das Personal an Bord war schon damals mit-
tels Gen- und Cybertechnolgie an die Lebensbedingungen
im All angepasst. Dennoch waren sie immer noch normale
Menschen mit den Bediirfnissen von Planetenbewohnern:
Schwerkraft, Nahrung und Sauerstoff waren in einem Mafle
notig, den die Raumstationen nicht bieten konnten, und als
eine Anderung der Situation auf Reenact immer unwahr-
scheinlicher erschien, blieb den Orbitalern nichts anderes
iibrig, als ihre eigenen Kérper véllig neu zu definieren.

Zweihundert Jahre spiter ist die Transformation fast per-
fekt: Der Korper eines Orbitalers ist ein vollstindig kiinst-
liches Produkt vollendeter Biotechnologie. Die einzigen
organischen Komponenten sind das Gehirn, die Nerven-
zellen und die Reproduktionsorgane, aber auch diese sind
so kiinstlich, dass man sie kaum noch mit dem Original
vergleichen kann. Der restliche Kérper besteht aus mecha-



Jetzt diirfen sich die Freelancer wirklich wie im Schlaraf-
fenland fiihlen, denn zum einen stehen die Orbitaler an
der Spitze des technologischen Fortschritts und zum ande-
ren sind sie den Freelancern freundlich gesonnen und wer-
den ihnen auch einige auflergewdhnliche Wiinsche nicht
abschlagen. Beachten muss man dabei allerdings, dass die
Onrbitaler aufgrund ihres Lebensraums ganz andere Be-
diirfnisse haben als der Rest der Menschheit — dies konnen
Sie nutzen, um den Freelancern allzu exotische Ausriistung
Zu verweigern.

Waffen und Riistungen: Ahnlich wie im Jahr 2332, das
meiste davon muss allerdings auf besonderen Wunsch der
Freelancer erst noch gebaut werden.

Cyberware: Die Orbitaler verfigen iiber synthetische Kér-
per, die duf8erst stabil und langlebig sind, und zudem mit
einer Reihe von optionaler Ausriistung erginzt werden kon-
nen, aber all das ist leider hochgradig inkompatibel mit den
Kérpern und Cybersystemen der Freelancer.

Netzinterface: Ein Freelancer, der nicht bereits iiber dieses
Cybersystem verfiigt, kann es sich hier implantieren lassen
— die Operation und Anpassung dauert 24 Stunden. Das
Gerit verwendet dieselben Regeln wie das Netzinterface-Cy-
bersystem (Spielerbuch, Seite 30) mit einem Grad von 1.

Raumanzug: Solange sie sich im Gebiet der Orbitaler auf-
halten, werden die Freelancer einen grofen Teil ihrer Zeit
im Vakuum verbringen, aber auch an anderen Orten des
Sonnensystems kann es niitzlich sein, einen solchen Anzug
parat zu haben. Die von den Orbitalern an ihre Giste aus-
gehindigten Exemplare sind sogenannte ,,Skin-Tight-Anzii-

nischen Komponenten, die die Funktionen der biologischen
Vorlage nachahmen, dabei jedoch perfekt an das Leben im
Orbit angepasst sind. Die zum Leben notwendige Energie
bezieht ein Orbitaler aus seinem internen Fusionsreaktor,
auf Flisssigkeit, Nahrung und Sauerstoff ist er nicht mehr
angewiesen (abgesehen vom Brennstoff fiir den Reaktor).
Er kann sich ohne Schutzanzug unbegrenzt lange im Welt-
raum aufhalten und muss weder Vakuum noch kosmische
Strahlung fiirchten. Das Tragen von Kleidung ist sehr be-
liebt bei den Orbitalern, dreht sich aber ausschliellich um

idsthetische und soziale Bediirfnisse.

Durch ihre verinderte Physiologie waren die Orbitaler bald
nicht mehr auf Raumstationen angewiesen, die sich zudem
auch noch als recht aufwindig im Unterhalt erwiesen. Also
lieflen sie die Stationen zuriick und entschieden sich fiir ein
freies Nomadenleben im Orbit. Thre neuen Behausungen
sind tatsichlich Zelte — allerdings in einer hochmodernen
Variante, die sich selbststindig auf- und abbaut, so dass sich
die niemals sesshaft werdenden Orbitaler in stets neu zusam-
mengewiirfelten orbitalen Zeltstidten zusammenfinden.

Zur Fortbewegung benutzen die Orbitaler keine herkomm-
lichen Raumschiffe, sondern ihre Kérper funktionieren wie
Miniaturraumschiffe und greifen dabei auf einen dhnlichen
Antrieb zuriick wie der Raketenantrieb der Engel-Cyber-
form. Davon abgesehen entscheiden sich aber iiberraschend

Ausriistung des Jahres 2532

ge“, die sich so eng wie ein Taucheranzug um die Haut des
Trigers legen und dadurch — von einem Rucksack fiir die
Sauerstoffversorgung sowie klobigen Handschuhen, Stie-
feln und Helmen abgesehen — eine grofie Bewegungsfreiheit
erlauben. Der Anzug verursacht einen Behinderungsmalus
von -2 und kann nicht mit Riistungen kombiniert werden.
Er beinhaltet einen kleinen Fusionsreaktor zur Energie-
versorgung und sorgt durch einen ausgefeilten Recycling-
Mechanismus fiir eine autarke Versorgung von bis zu 10
Tagen. Wiirfelt der Triger bei einem Verteidigungswurf eine
1, so wird der Anzug beschidigt und der Triger erleidet im
Vakuum 1 Schadenspunkt pro Runde, bis der Anzug mit
cine Probe auf HW + Luftfahrtmechanik gegen MW 20

repariert wurde.

Ein gepanzerter Raumkampfanzug verleiht einen Bonus
von +5 auf Verteidigungswiirfe gegen Fernkampfangriffe,
sein Behinderungsmalus betrigt allerdings -5.

Bei Freelancern, die iiber einen autarken Energichaushalt
(aber kein Haut-Cybersystem) verfiigen, kann auf den
Rucksack fiir die Sauerstoffversorgung verzichtet werden.
Der Behinderungsmalus des Anzugs betrigt dann nur -1 (-4
beim Raumkampfanzug) und die mogliche Nutzungsdauer
ist unbegrenzt.

Freelancer, die iiber ein eingeschaltetes Haut-Cybersystem
(aber keinen autarken Energiehaushalt) verfiigen, benétigen
anstelle des Raumanzugs nur eine Atemvorrichtung. Diese
besteht aus einem handlichen Gerit, dass sich der Triger in
den Mund stecken kann (siche Coverzeichnung) und ihn
bis zu 12 Stunden lang mit Atemluft versorgt.

viele Orbitaler fiir eine humanoide Erscheinungsform —
tiberraschend deshalb, weil sie zum einen jede beliebige Kor-
perform wihlen kénnten und zum anderen nicht wirklich
auf Beine angewiesen sind. In der Schwerkraft sind diese
sogar cher hinderlich. Viele Orbitaler entscheiden sich al-



lerdings, ihre Fiifle gegen ein Paar voll ausgebildeter Hinde
einzutauschen. Auflerdem gibt es eine groffere Gruppe, die
sich als Aquarier bezeichnet und ihren Rumpf in farbenfro-
hen Fischschwinzen auslaufen ldsst.

Da sich im Vakuum, der bevorzugten Lebensumgebung der
Orbitaler, keine Schallwellen ausbreiten, ist die herkémm-
liche verbale Kommunikation bei ihnen vollstindig aus der
Mode gekommen. Statt dessen unterhalten sie sich nur noch
tiber ihre Version des Streams (Seite 12), in der jeder von
ihnen jederzeit mit einem virtuellen Kérper — dem , Avatar®
— vorhanden ist. Das funktioniert so, als wiirden von einem
Gehirn zwei Korper gesteuert, von denen einer real und ei-
ner virtuell ist. Die Orbitaler haben diese Dualitit ihres Da-
seins bis zur Perfektion vollendet.

Die Orbitaler haben sich fast vollstindig von den alten Tra-
ditionen der Erde abgewandt und gehen als Kinder des
Orbits ganzlich eigene Wege, die sich am ehesten
mit dem der Naturvélker vergleichen lassen,
obschon auf einer technologisch véllig neuen
Stufe. Es gibt keine echte Religion bei den
Orbitalern, allerdings verehren sie die Sonne als
Lebensspenderin und die Ahnen als Quelle der Weisheit.
Die Familie ist fiir sie von grofler Bedeutung. Gréflere
Gesellschaftsstrukturen wie Gemeinden, Stidte oder
Staaten gibt es nicht, stattdessen organisieren sich die
Orbitaler in verschiedenen Interessensgruppen, die
einem stindigen Wandel unterworfen sind. Es kommt
auch bisweilen zu einer Fehde zwischen konkurrie-
renden Gruppen, aber die Tatsache, dass die Orbitaler al-
les, was sie zum Leben brauchen, im Uberfluss besitzen, hat
dazu beigetragen, dass es in ihrer Geschichte nie zu einem
internen Krieg gekommen ist.

Dennoch befinden sich die Orbitaler in einem perma-
nenten Kriegszustand mit der Pan-Lunaren Union. Und
hier ist es auch, wo sie alle internen Streitigkeiten beilegen
und als geschlossenes Volk auftreten. Das Militir der Or-
bitalen Konféderation besteht allerdings nur zu einem sehr
kleinen Teil aus Orbitalern, sondern wird grofStenteils von
Drohnen gebildet: mechanisch-elektronische Geschépfe
mit einer sehr eingeschrinkten kiinstlichen Intelligenz,
vergleichbar den Drohnen, die auch von den Freelancern
erschaffen werden kénnen. Ohne diese Millionen von
Drohnen wire es den Orbitalern iiberhaupt nicht méglich,
die gewaltige Ausdehnung des Erdorbits wirksam gegen

Zugriffe von auflen zu schiitzen.

Neben ihrem militirischen Einsatzbereich erfiillen die
Drohnen auch eine Funktion als Haustiere, wobei sich ihre

Intelligenz weniger mit der eines Tieres vergleichen ldsst,

sondern cher der eines Kindes entspricht. Die Bezichung
zwischen den Orbitalern und ihren Drohnen ist in jeder
Hinsicht ebenso kompliziert und vielfiltig wie zwischen den
Menschen und Tieren der Erde.

Von regelmifligen Grenzzwischenfillen abgesehen, bei de-
nen sich die technologisch unterlegenen Raumschiffe der
Lunarer immer wieder eine blutige Nase einfangen, ist es
zwischen der Orbitalen Konféderation und der Pan-Lunaren
Union noch nie zu einem offenen Schlagabtausch gekom-
men. Statt dessen geht man sich aus dem Weg und meidet
den jeweiligen Herrschaftsbereich des anderen.

Dennoch haben die Orbitaler vergleichsweise viel Kontakt
zu ihren Nachbarn, vor allem zu den Terranern (sieche un-
ten), aber auch zu vielen Biirgern der Pan-Lunaren Union,
hauptsichlich Dissidenten, Freigeistern und Schmugglern,
die Rohstoffe von fernen Schiirfkolonien gegen die fort-
schrittlichen technologischen Erzeugnisse der Orbitaler
tauschen. Die Orbitaler sind ohne weiteres in der Lage, in



der Sauerstoff-Atmosphire ihrer Geschiftspartner zu leben.
Umgekehrt bieten sie ihren Besuchern gerne Voll-Recycle-
Raumanziige an, die den Triger komplett autark machen.

Die Terraner

Als sich die Bewohner des Orbits von der Erde abzuwenden
begannen, gab es einige von ihnen, die mit dieser neuen Le-
bensweise nicht klarkamen und den Aufenthalt auf einem
richtigen Planeten vorzogen. Also entschieden sie sich, zur
,Alten Erde” zuriickzukehren, die inzwischen den Namen
»Reenact erhalten hatte, weil sich die Ereignisse einer
langst vergangenen Zeit dort in einem stindigen Kreislauf
wiederholten.

Um sich von der Reenact-Bevolkerung abzugrenzen, nann-
ten sich die Riickkehrer bald , Terraner®. Da sie nicht aus
Naniten bestehen, sind sie nicht dem Reset unterworfen
und leben in einer eigentiimlichen Symbiose mit ihren
Gastgebern. Vom Aussehen her nicht von den Reenacter zu
unterscheiden, kénnen sie sich véllig unerkannt unter die-
sen bewegen und von der Tatsache profitieren, dass sie quasi
schon wissen, was sich als nichstes ereignen wird — nimlich
grundsitzlich immer das selbe. Das mag auf der einen Seite
reizvoll klingen und beschert den Terranern ein Leben im
Uberfluss, auf der anderen Seite iibt es aber auch einen nicht
zu unterschitzenden psychologischen Druck aus.

Viele Terraner erwiesen sich diesem Druck als nicht gewach-
sen und kehrten nach einiger Zeit wieder in den Orbit zu-
riick, sofern sie nicht einem schleichenden geistigen Verfall
anheimfallen, der oft in Geisteskrankheit und Selbstmord
miindet. Die wenigen, denen es gelang, sich dauerhaft anzu-
passen, griindeten bald darauf die Terranische Initiative. Auf-
gabe dieser Institution war es zunichst, den Reset zu beenden
und die Erde zu retten, und man muss den Terranern zugute
halten, dass sie diejenigen waren, die am lingsten an einer
Losung fiir das Problem arbeiteten, als sich die Orbitaler und
Lunarer schon lingst damit abgefunden hatten. Irgendwann
geriet dieses Ziel aber auch bei ihnen in Vergessenheit und
seither geht es nur noch darum, ihr Schutzbiindnis mit der
Orbitalen Konféderation aufrechzuerhalten.

Dieses Schutzbiindnis besteht darin, dass die Orbitaler die
Pan-Lunare Union davon abhalten, mit ihren Raumschiffen
die Erde heimzusuchen, ihre Bewohner zu versklaven und
sie im groffen Stil ihrer Rohstoffe zu berauben. Als Gegen-
leistung tut die Terranische Initative eben jenes fiir die Or-
bitaler, indem sie jeden Tag ein grofies Frachtraumschiff mit
wichtigen Ressourcen zu ihren Verbiindeten schickt. Im-
merhin hat das Schutzbiindnis dazu beigetragen, dass sich
Reenact in den vergangenen 200 Jahren kaum verindert hat,
so dass das Leben dort theoretisch ungehindert weitergehen
kann, sobald eine Lésung fiir den Reset gefunden wurde.

Im Moment leben etwa 10.000 Terraner auf Reenact. Thre
genaue Zahl lasst sich nicht ermitteln, da vor allem die Alt-
eingesessenen unter ihnen ein eigenbrotlerisches Leben fiih-
ren und sich keiner héhergestellten Autoritit beugen. Ein
Terraner zu sein, heif$t mit den stindigen Versuchungen zu
leben, die das Reset mit sich bringt, nicht nur wegen der
groflen personlichen Macht, die damit einhergeht, sondern
auch wegen der Méglichkeit, ein Leben ohne Konsequenz
zu fiihren. Jede Straftat, jede Listerlichkeit sind spitestens

Ressourcen-Raub auf Reenact
Generationen von Wissenschaftlern haben sich mit der
Problematik des Resets auseinander gesetzt, und auch
wenn die ultimative Losung des Problems ausblieb,
konnten doch Teilerfolge erzielt werden. Zum Beispiel
wurde eine bestimmte Form von Gammastrahlung ge-
funden, mit der sich die interne Steuerung der Naniten
zerstoren ldsst, so dass sich die von ihnen ,dargestellte®
Materie wieder in ihre Normalform zuriickverwandelt.
Ungliicklicherweise war es allerdings weder moglich, die-
se Bestrahlung auf den gesamten Planeten auszudehnen,
noch wiinschenswert, denn die selbe Gammstrahlung
wiirde locker ausreichen, um jedes damit bestrahlte Le-
benwesen sofort zu toten.

Dennoch erwies sich diese Bestrahlungstechnik als sehr
niitzlich bei der Beschaffung seltener Rohstoffe und
hochentwickelter verarbeiteter Materialien. Indem man
die vorhersehbaren Begebenheiten auf Reenact fiir sich
ausnutzt, ist es ein Leichtes, in den Besitz dieser wert-
vollen Giiter zu kommen und sie einer Bestrahlung zu
unterziehen, bevor es zum nichsten Reset kommt. Auf
diese Weise ldsst sich mit geniigend Vorausplanung eine
tigliche ,Produktion® wertvoller Giiter realisieren. Die
Terranische Initiative nutzt hierfiir den Baikonur Cos-
modrome, um jeden Tag eine prallgefiillte Transportra-
kete an ihre Verbiindeten im Orbit zu schicken.

Die Stof§trupps der Pan-Lunaren Union stehen dagegen
vor grofleren Problemen. Zum einen gelingt es ihnen nur
mit sehr kleinen Stealth-Raumschiffen, die Blockade der
Orbitalen Konféderation zu durchbrechen, weshalb sich
ihre Raubziige in einem deutlich bescheideneren Umfang
abspielen. Zum anderen unternechmen die Terraner alles
in ihrer Macht stehende, um die Lunarer aufzuspiiren
und festzusetzen. Ein gefihrlicher Kampf, bei dem es
schon viele Tote und Verletzte gegeben hat, weshalb die
bevorzugte Taktik beider Seiten darin besteht, die Streit-
krifte der Reenacter zu ihren eigenen Zwecken zu mani-
pulieren, denn der Verlust dieser Soldaten schmerzt nur
wenig, da sie nach dem nichsten Reset wieder in voller
Mannstirke zur Verfiigung stehen.

24 Stunden, nachdem sie begangen wurden, wieder verges-
sen. Kein Wunder also, dass die meisten Terraner zuminde-
stens etwas seltsam im Kopf sind. Eine nicht zu unterschit-
zende Zahl von ihnen ist dagegen den Einfliisterungen der
Allmacht erlegen und ohne moralische Kontrollinstanz sind
sie schlichtweg gefihrlich.

Zu den rithmlichen Ausnahmen gehért Operation X. Diese
Organisation wurde vor einigen Jahren von jungen, idealis-
tischen Terranern und Orbitalern gegriindet und beschiftigt
sich seit mehr als 100 Jahren erstmals wieder mit der Be-
kimpfung des Resets. Zu ihren herausragendsten Leistungen
gehére die Erfindung sogenannter ,,Gedichtnisspeicher®,
die es Reenactern erlaubt, trotz Reset ihre Erinnerungen zu
behalten. Die zugrunde liegende Technologie ist eine Wei-
terentwicklung von Emotimuse (Seite 13), die anstelle von
Gefiihlen die Erinnerungen ihres Trigers aufzeichnet. Un-
mittelbar nach einem Reset erhilt der Triger die gespeicher-
ten Erinnerungen durch das Gerit zuriick.



Tagesablauf eines befreiten Reenacters

Ein befreiter Reenacter verfiigt iiber eine Drohne, mit
der er den ganzen Tag lang iiber den Stream verbunden
ist, um sie mit seinen Eindriicken und Sinneswahrneh-
mungen zu fiittern. Dies funktioniert so dhnlich wie das
Erinnerungsspeicher-Cybersystem. Unter anderem hat
der Besitzer die Moglichkeit, nur bestimmte Aufzeich-
nungen als speicherungswiirdig zu markieren und andere
zu l6schen. Die Drohne verharrt derweilen an dem Ort, an
dem der Reenacter nach dem Reset wieder erscheint. So-
bald das Reset stattgefunden hat, schliefit sie sich um den
Kopf des Besitzers und imprigniert sein Gehirn mit den
zusitzlichen Erinnerungen. Dieser Vorgang dauert nur
wenige Sekunden. Anschlieflend verfiigt der Reenacter
tiber die von ihm aufgezeichneten Erinnerungen, zu de-
nen unter anderem die Tatsache gehort, dass es das Reset
gibt und wie die Drohne funktioniert. Der Reenacter gilt
dadurch als ,befreit” - zwar ist er noch immer dem Reset
unterworfen, aber er hat die Moglichkeit, tiber Wochen
und Monate hinweg Erinnerungen zu sammeln und da-
rauf basierende Entscheidungen zu treffen.

Operation X plante urspriinglich, mithilfe der Gedichtnis-
speicher alle Reenacter zu befreien, aber leider stellte sich di-
ese Technologie als Fehlschlag heraus. Zum einen muss man
den behandelten Menschen immer wieder aufs neue ihre Er-
innerung zuriickgeben, was einen erheblichen logistischen
Aufwand darstellt, und zum anderen verursacht der Erinne-
rungsdownload eine Gehirnschidigung, die mit der Menge
der Erinnerungen zunimmt. Mehr als 10 Tage hat noch kein
Patient verkraftet, ohne daran zugrunde zu gehen.

Immerhin gelang es Operation X, einige wichtige Wissen-
schaftler und Entscheidungstriger dauerhaft zu befreien, so
dass ihnen nun eine groffe Menge an intellektueller und po-
litischer Energie zur Verfiigung steht, um nach einer wirk-
samen Maglichkeit zu forschen, den Planeten zu retten.

Die Lunarer

Als im Jahr 2332 die Naniten-Katastrophe iiber die Erde he-
reinbrach, befand sich auf dem Mond bereits eine grof3e, unab-
hingige Basis mit einigen tausend Menschen, die von hier aus
die Besiedlung des restlichen Sonnensystems einleiten sollten.
Viele von ihnen waren Aussteiger oder Fliichtlinge, die der
Erde fiir immer den Riicken zugekehrt hatten auf dem Mond
ein neues Leben anfangen wollten. Die Naniten-Katastrophe
betrachteten sie dementsprechend mit einer Mischung aus
Hime und Gleichgiiltigkeit, und wandten sich nach einigen
halbherzigen Hilfsversuchen wieder ihrem eigenen Leben zu.

Durch den Wegfall einer hoheren Autoritit begann die
Mondbasis allmihlich in Anarchie zu versinken. Verbre-
chersyndikate und Banden verstrickten sich in blutige
Machtkimpfe, die einige Jahrzehnte anhielten, bis sich
schlieBlich die Partei der Lunaren Ordnung (PLO) als zen-
trale Macht etablierte. Die wichtigste Ressource der Partei
waren ihre Kloning-Anlagen, mit der sie der extrem nied-
rigen Geburtenrate jener Zeit entgegenwirken konnte und
sich gleichzeitig eine erhebliche Menge loyaler Anhinger
schuf. Ohne diese radikale Vorgehensweise wire die Bevol-
kerung der Mondbasis wahrscheinlich innerhalb weniger
Generationen ausgestorben.

Der Preis, den die Lunarer fiir ihr Uberleben zahlten, war je-
doch hoch, denn ihre Kérper sind auch heute noch ein gen-
technisches Massenprodukt, das vor allem auf eine schnel-
le Vervielfiltigung abzielt, und weniger auf Qualitit oder
Haltbarkeit. Lunarer steigen nach einjihriger Wachstums-
zeit mit dem fertigen Korper eines Erwachsenen aus dem
Tank und erleben dann eine harsche ,Kindheit“ von etwa
5 Jahren, in der sie in Ausbildungscamps alles beigebracht
bekommen, was sie fiir ihr Leben benétigen. Die dabei an-
gewandten sublimalen Trainingsmethoden sind ebenso ef-
fizient wie lieblos, und viele Lunarer schwanken zwischen
roboterhaftem Stumpfsinn und berserkerhafter Aggression

hin und her.

Technisch gesehen sind die Lunarer hinter den Standards
des Jahres 2332 zuriickgefallen, ihre Technologie dhnelt da-
her eher derjenigen des 21. Jahrhunderts, wenn man ein-
mal davon absieht, dass sie sich auf ein Leben im Weltall
spezialisiert haben. Durch die Kloning-Technologie haben
die Lunarer ein relativ homogenes Erscheinungsbild von
Siidamerikanern.

Die durchschnittliche Lebenserwartung eines Lunarers be-
trigt nur 30 Jahre und die iiblichste ,,natiirliche® Todesursa-
che ist Krebs. Aufgrund erbarmlicher Arbeitsbedingungen,
den zahlreichen Gefahren des Weltraums und der harten
Strahlung der Sonne erreichen viele Lunarer nicht einmal
das zwanzigste Lebensjahr. Eine verniinftige Erziehung, si-
chere Lebensumgebung und regelmiflige Gentherapie steht
nur der ultrareichen Elite zur Verfiigung, deren Lebenser-
wartung allein davon abhingt, wie erfolgreich sie sich mit
der Partei gutstellen.

Die Regierungsform der Pan-Lunaren Union ist eine klas-
sische Militirdiktatur mit starken faschistoiden Tendenzen.
Es gibt nur eine Partei, Wahlen finden nicht statt. An der
Spitze der Regierung steht Prisident Hermano, der die
Union in ihrer heutigen Form erschuf und seit iiber 100
Jahren ,hart aber fair regiert. Der Prisident hat sich schon
seit vielen Jahren nicht mehr in der Offentlichkeit gezeigt
und viele vermuten, dass er lingst tot ist und das Politbiiro
seine Fernsehansprachen mit virtueller Technologie insze-
niert. Laut auszusprechen wagt das aber niemand, da die
Partei einen umfassenden Uberwachungsapparat mit zahl-
reichen Spitzeln und Informanten unterhilt. Die Polizei-
krifte sind beriichtigt fiir ihre harten Strafen, ihre Willkiir
und ihre Bestechlichkeit.

Natiirlich Geborene

Wenige Lunarer nehmen die Anstrengung auf sich, ein
Kind auf natiirliche Weise zur Welt zu bringen und grof3-
zuziehen. Es ist zwar nicht verboten, wird von der Re-
gierung allerdings mit Argwohn betrachtet und deshalb
hauptsichlich in den Auflenkolonien betrieben. Die ,,Na-
turales durchlaufen zwar eine echte Kindheit, aufgrund
ihrer Seltenheit verlduft diese allerdings dhnlich einsam
und isoliert wie die ersten Lebensjahre eines Klons, und
die Lebenserwartung liegt auch nicht sonderlich héher,
insbesondere weil viele dieser Kinder durch die gene-
tische Beeintrichtigung ihrer Mutter mit Erbschaden zur
Welt kommen.



Um eine dauerhafte Loyalitit ihrer Biirger zu gewihrlei-
sten, veranlasste die Partei die Einfiithrung eines sublimalen
Ideologieunterrichts in die Ausbildung der Klone, doch
dieser stellte sich als weniger effizient heraus als gedacht.
Geklont oder nicht, das menschliche Gehirn erwies sich
als erstaunlich widerstandsfihig gegen derlei Beeinflus-
sung. Das Programm wurde deshalb verfeinert, so dass nur
noch solche Klone auf Linie gebracht werden, die sich als
leicht beeinflussbar erweisen, damit der Partei ein grofler
Nachschub an treuen Patrioten zur Verfiigung steht. Der
dreckige Rest bekommt dagegen nur noch eine schwache,
kostengiinstige Version des Ideologieunterrichts und an-
sonsten verlisst man sich auf die herkdémmlichen Metho-
den eines Uberwachungsstaates.

Die Lunarer haben einen GrofSteil ihres Kulturerbes hinter
sich gelassen und leben ein dufierst steriles, trostloses Le-
ben, das in den meisten Fillen nur von Alkohol, Nikotin
und Emotimuse (Seite 13) erhellt wird. Als Amtssprache
konnte sich das aus Portugisisch und Spanisch entwickelte
Iberianisch durchsetzen, das mit vielen Lehnwortern aus
anderen Sprachen durchsetzt ist. Freelancer, die mit einer
dieser Sprachen vertraut sind, kénnen sich nach einer Weile
einigermaflen gut verstindigen. Ansonsten konnen sie sich
auch als ,,Gringos“ outen und auf Simultaniibersetzungs-
Programme zuriickgreifen (Seite 12).

Neben einer kleinen muslimischen Minderheit hingen die
Lunarer hingen hauptsichlich einer Form des Christentums
an, die man in vielerlei Hinsicht als liberal bezeichnen kann,
wenn man einmal davon absicht, dass sie die die Sonne als
eine Verkérperung des Teufels und der Holle betrachten.
Das ist auch leicht verstindlich, wenn man bedenkt, dass
die Strahlen der Sonne fiir die korperliche Schidigung der
Lunarer verantwortlich sind. Die Regierung nutzt diesen
religiosen Eifer geschicke aus, um ihn gegen die Orbitaler
und ihren Sonnenkult zu richten. Jegliche Vermittlungsver-
suche zwischen diesen beiden Glaubensrichtungen werden
von der Partei gnadenlos verfolgt, die hier eine Achillesferse
ihrer Ideologie befiirchtet, denn die tief in der Menschheit
verwurzelte Liebe fiir die Sonne ist auch bei den Lunarern
noch vorhanden, wenn auch in Hass-Liebe verzerrt.

Die eigentlichen Missstinde in der Pan-Lunaren Union
liegen natiirlich in den menschenunwiirdigen Lebensbedin-
gungen. Diese waren ein notwendiges Ubel aus der Griin-
derzeit, und 200 Jahre spiter sind sie aufgrund der rasch
gewachsenen Bevolkerung von mittlerweile iiber einer Mil-
liarde immer noch ein kaum in den Griff zu bekommendes
Problem, selbst wenn man sich ernsthaft mit dessen Lésung
befassen wiirde. Aber das tut die Regierung natiirlich niche,
sondern betrachtet die miserablen Lebensstandards als idea-
les Werkzeug, um die eigene Bevélkerung zu bevormunden
und klein zu halten. Ein wichtiger Bestandteil dieser Pro-
paganda ist der Kalte Krieg mit den verhassten Erzfeinden
der Orbitalen Konféderation, die fiir alles verantwortlich
gemacht werden.

Technologisch sind die Orbitaler und ihre militirischen
Drohnen den Streitkriften der Pan-Lunaren Union zwar
um Jahrhunderte voraus, aber die Regierung der Union geht
trotzdem davon aus, dass ihre zahlenmiflige Uberlegenheit
mebhr als ausreichend ist, um die Orbitaler in einem offenen

Krieg bezwingen zu kénnen. Dennoch scheut sie vor diesem
Schritt zuriick, weil er eine starke Schwichung des Militirs
bedeuten wiirde, die einen Umsturz im eigenen Land zur
Folge haben kénnte. Genauer gesagt belauern sich die ein-
zelnen Mitglieder der Partei gegenseitig und keiner ist be-
reit, die unter seiner Kontrolle stehenden Streitkrifte fiir ein
solches Abenteuer zu riskieren. Stattdessen gibt die Orbitale
Konf6deration ein exzellentes Feindbild ab, um die Bevolke-
rung in Schach zu halten.

Natiirlich sind sich viele Lunarer iiber die Missstinde und
ihre Ursachen im Klaren, aber was kann ein einzelner schon
bewirken? Diejenigen, die sich mit den Lebensbedingungen
auf dem Mond, hauptsichlich in der gigantischen Haupt-
stadt Serenidad, nicht abfinden wollen, wandern in die soge-
nannten ,,Auflenkolonien ab. Damit sind die verschiedenen
Bergwerkskolonien gemeint, die von der Pan-Lunaren Uni-
on im gesamten Sonnensystem unterhalten werden und in
denen die Kontrolle durch staatliche Krifte nicht ganz so
iiberwiltigend ist. Eine Beschiftigung in der Transportbran-
che von und zum Mond bietet vergleichbare Freiheiten.

In den Auflenkolonien griindete sich die Freiheitsbewegung
der Moon Senshi, die sich von dort aus iiber das gesamte
Sonnensystem ausbreitete und mittlerweile auch auf dem
Mond damit beschiftigt ist, sich unter groflen Gefahren ei-
nen Riickhalt in der Bevolkerung erarbeiten. Hauptsichlich
drehen sich die Bemithungen um eine Informationskampa-
gne, in der die wahren Ursachen der miserablen Lebensbe-
dingungen aufgedecket und den einfachen Biirgern gezeigt
werden soll, dass sie viel mehr Macht zur Selbstbestimmung
besitzen, als ihnen die Regierung einzureden versucht. Unter
anderem kimpfen die Rebellen auch gegen die Vorstellung
des Sonnenhasses an. Der Hauptteil der Freiheitskimpfer
hat sich einen gewaltfreien Umsturz zur Aufgabe gemacht. Es
gibt aber auch einen militdrischen Zweig, dessen Hass durch
die vielen begangenen Griueltaten der Regierung geschiirt
wurde und der auch vor Anschligen nicht zuriickschrecke.

Die lunare Hauptstadt Serenidad ist mittlerweile ein Pulver-
fass verschiedenster Interessen und Machtbestrebungen, das
nur noch auf den passenden Ziindfunken wartet, um auf
spektakulire Weise zu explodieren.
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DIE CYBERSPACE-RAMPAGNE
TEIL : WATERFRONT

DER BISHERIGE VERLAUF
Das erste Abenteuer (Spielerbuch, Seite 54) fiihrte die

Freelancer im Zuge ihrer Vision in den Tokioter Stadtteil
Shinagawa, wo sie ihre erste unerfreuliche Begegnung mit
einem Maschinenmonster hatten. Sich sicher, dass in Shina-
gawa der Schliissel zur Aufklirung des Mysteriums zu finden
ist, entscheiden sie unabhingig voneinander, hier ihr neues
Domizil aufzuschlagen. Auflerdem beginnen sie mit der
Ausarbeitung ihres persénlichen Kunstwerks.

Im zweiten Abenteuer (Spielerbuch, Scite 56) stoflen die
Freelancer zum ersten Mal aufeinander, als sie dem Namen
»Tsukasa“ folgend auf einen Parkplatzwichter stoflen. Dass
dies nicht der Tsukasa ist, den sie suchen, wird relativ schnell
klar. Dafiir begegnen sie einander, ungliicklicherweise aber
auch einer Reihe von Maschinenmonstern, die ihnen den
Tag schwer machen. Nach wie vor unabhingig voneinander
legen sie den ersten Grundstein ihrer Kunstwerke. Und auch
diesmal gibt es wieder einen Hinweis in Form einer Vision,
der die Freelancer ins nichste Abenteuer fiihrt.

3. ABENTEUER: MONORAIL

Die Suche nach der Magnetschwebebahn aus deiner Vision hat
sich als schwieriger herausgestellt als gedacht. Im Stadtmoloch
Tokio gibt es zwar eine ganze Reihe von Monorail-Strecken,
aber keine davon wird magnetisch betrieben und auch sonst
stimmen sie in vielen kleinen Details nicht mit deiner Vision
iiberein, und nachdem du jede von ihnen von Endstation zu
Endstation befabren hast, bist du am Ende deiner Weisheit an-
gelangt. Am besten passt noch die Linie der Tokyo Monorail, also
bist du dort ein weiteres Mal eingestiegen, auf der Suche nach
irgendeiner Eingebung, doch ohne Erfolg. Etwas missmutig be-
[findest du dich nun auf der Riickreise vom Haneda Flughafen
zur Endstation Hamamatsuchou. Auch die anderen Freelancer
befinden sich in deinem Abteil, anscheinend folgt ihr der selben
Spur mit dem selben unbefriedigenden Ergebnis. Aber vielleicht
ist doch etwas dran an der Redensart, dass man auf der Suche
nach Antworten nichts anderes findet als einander.

Kaum hast du diesen Gedanken zu Ende gedacht, da wird die
Babn von einem obrenbetiubenden Kreischen erschiittert. Im
ersten Moment befiirchtest du, das Gefibrt konnte sich zur
Seite neigen und von der zehn Meter hohen Trasse stiirzen,
doch nichrs dergleichen geschieht. Statt dessen beginnen sich die
Wiinde mit schlangenartigen Metallschuppen zu idiberziehen
und die zahlreichen Stangen, die den Passagieren eben noch
Halr geboten haben, biegen sich nun um sie herum und halten
sie gefangen. Auch du selbst findest dich urplotzlich gefesselt vor.
Und anstatt an der néichsten Haltestelle zu stoppen, rauscht die
Bahn geradewegs durch sie hindurch und beschleunigt weiter.
So wie es aussieht, gibt es im Moment nur eine Sache, die sie

aufhalten kann: Die Endhaltestelle.

Der obige Text geht davon aus, dass sich die Freelancer im vo-
rangegangenen Abenteuer zwar kennen gelernt, aber (noch)
kein Team gebildet haben. Genauso gut kénnen sie an dieser
Stelle aber auch schon als Gruppe agieren, auf den Ablauf des
Abenteuers hat dies keine unmittelbare Auswirkung.

Die Freelancer sind im Innern eines Monorail-Maschinen-
monsters gefangen. Die Winde sind mit Metallschuppen
tiberzogen und die Haltestangen verhalten sich wie Wiirge-
schlangen, man kann aber weiterhin aus den Fenstern bli-
cken. Die Stufe des Monsters entspricht der aktuellen Cha-
rakterstufe der Freelancer.

Die erste Herausforderung besteht darin, sich aus der Um-
klammerung der Stangen zu befreien. Dies erfordert eine
Probe auf KK + Entfesseln mit einem Mindestwurf von
20+D. Pro Runde ist eine Probe erlaubt, beim Misslingen er-
leidet der Freelancer einen Schadenspunkt (Stacheln bohren
sich in sein Fleisch). Eine knapp misslungene Probe bedeutet
eine kumulative Probenerleichterung um 2 Punkte (die Stan-
gen losen sich teilweise). Solange ein Freelancer gefesselt ist,
kann er seine Arme und Beine nicht frei bewegen, wodurch
unter anderem das Henshin in eine Cyberform unterbunden
wird, es sei denn es gelingt eine Probe auf GE + Entfesseln
gegen Mindestwurf 15+D. Die Stangen kénnen auch von
auflen mit einem gezielten Angriff beschidigt werden, um
einen gefesselten Freelancer oder Zivilisten zu befreien. Sie
haben einen Verteidigungswert von 5+B8 und LE 3.

Die Zivilisten kénnen sich nicht selbstindig befreien. In je-
dem Abteil befinden sich 15 von ihnen, der Zug besteht aus
vier Abteilen. Im Augenblick sind die Zivilisten zwar keiner
Gefahr ausgesetzt, aber das hindert sie natiirlich nicht daran,
die Freelancer teils flehend, teils energisch, teils panisch um
Hilfe zu bitten, also vergessen Sie nicht, die Spieler regel-
miflig darauf hinzuweisen. Unter anderem bedeutet dieser
Umstand, dass es fiir die Freelancer nicht damit getan ist, nur
sich selbst in Sicherheit zu bringen. Der Zug bewegt sich mit
etwa 100 km/h. Um ihn zu stoppen, bevor er im Endbahn-
hof zerschellt, bleibt den Freelancern etwa 10 Minuten Zeit.

Die im Abteil untergebrachten Notbremsen stellen sich
als wirkungslos heraus, und ein direkter Angriff gegen den
Zug kénnte eine Entgleisung zur Folge haben und die In-
sassen in grofle Gefahr bringen. Wenn die Freelancer iiber
ausreichenden: Flug-Transport-Maglichkeiten verfigen, ist
es ihnen theoretisch méglich, alle 60 Zivilisten aus ihrer
Fesselung zu befreien und rechtzeitig von Bord zu schaffen;
dies wiirde allerdings nichts an der Zerstorung andern, die
der Zug verursacht, wenn er ungebremst in die Endstation
rast. Den Zug zum Entgleisen zu bringen, ist aus dhnlichen
Griinden keine gute Idee — und durch die eingleisige Kon-
struktion auch mehr als schwierig.

Falls die Freelancer auf die Idee kommen,l dem Zug die En-
ergiezufuhr abzuschneiden, kénnen sie mit einer Probe auf
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HW + Fahrzeugmechanik gegen MW 15 feststellen, dass
der Zug nach seiner Verwandlung in ein Maschinenmonster
die Verbindung zur Stromversorgung in den Schienen un-
terbrochen hat und sich aus eigener Kraft fortbewegt. Ver-
suchen sie, die Kontrolle iiber die Elektronik des Zuges an
sich zu reiflen, z.B. mittels eines Netzinterfaces, so miissen
sie leider feststellen, dass sie von ihrer derzeitigen Position
aus keinen Zugriff auf die Zugsteuerung haben. Diese be-
findet sich im vordersten Wagen, in dem auch die Energie
erzeugt wird, die den Zug im Moment antreibt. Wenn sich
die Freelancer dorthin begeben, haben sie wahrscheinlich
eine Chance, den Zug zu stoppen, allerdings halten sie sich
momentan im hintersten, vierten Wagen auf.

Tatsichlich besteht die einzige Méglichkeit, den Zug ohne
groflere Schiden zu stoppen, darin, sein Kontroll- und En-
ergiezentrum im vordersten Wagen auszuschalten. Falls Thre
Spieler nicht vonr selbst darauf kommen, dann kénnen Sie
ihnen einen Tipp geben, indem sie erwihnen, dass sich der
Zug wie ein metallisches Lebewesen zu verhalten scheint, und
die empfindlichste Stelle vieler Lebewesen ist ihr Kopf.

Durch die Verwandlung des Zuges wurden die Verbindungen
zwischen den einzelnen Wagen mit Barrieren blockiert. Jede
Barriere hat einen Verteidigungswert von 10+B und LE C.
Um zum vordersten Wagen zu gelangen, miissen die Free-
lancer also erst einmal diese Barrieren beseitigen. Und damit
sie es dabei nicht zu einfach haben, werden sie in jedem Wa-
gen auch noch mit Keitai-Denwa-Maschinenmonstern (Sei-
te 78) in Hohe der dreifachen Freelancer-Anzahl konfron-
dert. Die Maschinenmonster greifen aus dem Hinterhalt an,
sobald die Freelancer sich der Barriere nihern.

Alternativ kénnen die Freelancer auch versuchen, an der
AufSenseite des Zuges nach vorne zu klettern. Eine Scheibe
einzuschlagen und nach drauflen zu gelangen erfordert eine
einfache Handlung und keine Probe. Fiir die anschliefende
Kletterpartie sind allerdigs pro Wagen zwei erfolgreiche Pro-
ben auf KK + Klettern mit Mindestwurf 20+D nétig. Jede
Probe dauert 30 Sekunden. Bei einer elegant gelungenen
Probe darf der Freelancer einem seiner Mitkletterer helfen
und ihm einen Bonus von +5 auf die nichste Kletterprobe
verleihen. Eine normal oder knapp gelungene Probe bedeu-
tet ein normales Vorankommen. Bei einer knapp misslun-
genen Probe kommt der Freelancer nicht voran, bei einer
normal oder dramatisch misslungenen Probe fillt er um ei-
nen Wagen zuriick, bevor er sich wieder halten kann. Fillc
er vom letzten Wagen, dann ist er besser angeleint, denn
ansonsten entspricht der Sturzschaden einem Sturz aus 50
Metern Hohe (Freelancer Hexxagon, Scite 45). Eine Bewe-
gung mithilfe eines Schlagankers oder einer dhnlichen Fi-

hen des Kopfes einer Me-
tallschlange angenommen,
aber auch hier gibt es Fen-
ster, iiber die man ins Inne-
re gelangen kann. Haben es
die Freelancer auf die eine oder andere Weise hierher ge-
schafft, so werden sie mit einer weiteren Komplikation kon-
frontiert: Ein Zugbegleiter, der den Zug manuell stoppen
wollte, wurde vom Maschinenmonster gefesselt und sein
Nervensystem mit dessen Kontrollzentrum verschmolzen.
Wiirden die Freelancer das Kontrollzentrum zerstren oder
ausschalten, wihrend der Zugbegleiter noch damit verbun-
den ist, so wiirde dies unweigerlich seinen Tod zur Folge
haben, ohne Hoffnung auf Heilung oder Wiederbelebung
egal welcher Form — dies ist auch jedem Freelancer sofort
klar, der iiber solche Heilungsfihigkeiten verfiigt.

Fiir das Seelenheil der Freelancer und ihrer Spieler wollen
wir hoffen, dass sie es wenigstens versuchen, den Zugbe-
gleiter zu retten. Eine Befreiung des Opfers erfordert eine
Notoperation, an der sich bis zu zwei Freelancer gleichzeitig
versuchen kénnen, indem sie jeweils mit einer Handlung
eine Probe auf HW + Erste Hilfe gegen einen Mindestwurf
von 20+D ablegen. Die operierenden Freelancer miissen
mindestens einen Medizinkoffer oder ein Bio-Autorepara-
tursystem (oder eine vergleichbare besondere Fihigkeit) zur
Verfiigung haben, ansonsten erhoht sich der Mindestwurf
um 5. Jeder knappe Erfolg liefert 1 Operationspunkt, je-
der normale Erfolg 2 Operationspunkte und jeder elegante
Erfolg 4 Operationspunkte. Jeder Misserfolg reduziert die
Operationspunkte um 1. Um die Operation erfolgreich
durchzufiihren, miissen 10 Operationspunkte gesammelt
werden. Danach geniigt eine Handlung, um das Kontroll-
zentrum auszuschalten, gefolgt von einem Gnadenstofd

(Spielerbuch, Scite 58).

Das Monorail-Maschinenmonster verwendet zwei Kampf-
programme und hat keine Sonderregeln. Der Freelancer,
der ihm den Gnadenstof§ versetzt, erhilt drei spezielle Na-
no-Karten.

Achten Sie darauf, dass das Aufhalten des Zuges nicht zu
einer reinen Wiirfelorgie verkommt. Wenn zum Beispiel klar
ist, dass die Freelancer eine Barriere mit einer Reihe von An-
griffen zerstren konnen, dann spulen Sie die Handlung um
einige Runden nach vorn. Im Gegenzug konnen Sie zusitz-
liche Komplikationen einbauen, z.B. gefangene Passagiere,
die von frei herumschwingenden Stromkabeln bedroht wer-
den, oder eine herausbrechende Seitenwand und einen dar-
auffolgenden drohenden Sturz in die Tiefe. Sorgen Sie dafiir,
dass alle Freelancer genug zu tun haben. Wenn aufgrund der
Umstinde nicht alle von ihnen in den vorderen Zugteil ge-
langen konnen, dann gibt es méglicherweise noch ein zweites
Kontrollzentrum im hinteren Teil des Zuges, dass abgelenkt,
abgetrennt, im Cyberkampf angegriffen oder zerstdrt werden
muss, damit sich das Haupt-Kontrollzentrum besiegen lisst.



Sollten die Freelancer nicht gut auf ihre Aufgabe vorbereitet
sein, zum Beispiel bei der Notoperation, dann zeigen Sie ru-
hig ein wenig Gnade und erleichtern Sie die Probe bzw. er-
lauben Sie alternative Losungsversuche. Auch mit der noch
zur Verfiigung stehenden Zeit konnen Sie notfalls grofiziigig
umgehen. Sollten die Freelancer allerdings auf ganzer Linie
versagen, dann schaffen sie es nicht, den Zug zu stoppen
und er rast mit hoher Geschwindigkeit in die Endstation.
Neben erheblichem Sachschaden gibt es Tote und Verletzte
zu beklagen, und auch die Freelancer erwachen erst wieder
im Krankenhaus.

Ansonsten richtet sich der Ausklang dieses Abenteuers ganz
nach dem Vorgehen der Freelancer und den dabei erzielten
Resultaten. Er kann im Detail ausgespielt oder kurz nach-
erzihlt werden, ganz nach Geschmack Threr Spieler. Siche
in diesem Zusammenhang auch den Abschnitt ,,Polizei im

Spielerbuch ab Seite 52.

Bei der Vernichtung des Maschinenmonsters haben alle Free-
lancer eine weitere Vision: Wieder schauen sie aus dem Fen-
ster einer Schwebebahn, doch dieses Mal erkennen sie weitere
Details. Tatsichlich rauscht diese Bahn durch ein gewaltiges

Netzwerk futuristischer Hochhiuser, die sich aus den Fluten
der Bucht von Tokio erheben. Doch bevor sie weitere Details
ausmachen kénnen, zerspringt das Fenster vor ihnen und sie
springen an der Auflenwand eines der Hochhiduser hinab,
stiirzen dem Wasser entgegen und tauchen darin ein. Tief-
er geht es hinab bis zum Meeresgrund, wo im halbdunklen
Wasser ein unterseeischer Eingang erkennbar wird. Damit
endet die Vision. Nicht aber die Gewissheit, dass sich dieser
Ort in der Bucht von Tokio befindet, verbunden mit dem
schier unertriglichen Drang, dorthin zu eilen.

Im Moment befinden sich die Freelancer aber noch an Bord
des Maschinenmonsters, das sich nach seiner Zerstérung
wieder in eine (beschidigte) Monorail zuriickverwandelt
hat und (im Optimalfall) nur wenige hundert Meter vor der
Endstation gestoppt werden konnte. Und auch diesmal ha-
ben die Freelancer wieder die Wahl, ob sie ihre Krifte dazu
nutzen wollen, unerkannt zu verschwinden oder den ver-
wirrten, teilweise verletzten Zivilisten zu helfen. Vielleicht
auch eine Mischung aus beidem. Anmerkungen zum Kon-
takt mit der Offentlichkeit und den stidtischen Ordnungs-
kriften finden Sie im Spielerbuch ab Seite 52.

4. ABENTEUER: AUF TAUCHSTATION

Dieses Abenteuer unterscheidet sich stark von den bisherigen
Abenteuern. Es spielt in der exotischen, hochtechnisierten
Umgebung einer Unterwasserstation — sicherlich ein interes-
santer Aspekt, aber glauben Sie nicht, dass Sie Ihre Spieler
lange damit fesseln konnen. Statt dessen hat das Abenteuer
seinen Schwerpunkt in der Interaktion mit einem ganz be-
sonderen Nichtspielercharakter: Dr. Kitamura.

Wenn man es genau nimmt, ist Kitamura der erste wich-
tige Nichtspielercharakter, auf den die Freelancer in dieser
Kampagne stofSen, und auch der wichtigste des ersten Teils
der Kampagne. Er erfiillc deshalb gleich mehrere Funkti-
onen. Zum einen stellt er einen Meilenstein bei der Suche
der Freelancer nach der Ursache ihrer Vision dar. AufSerdem
verleiht er der Dodemo Corporation und ihren Zielen (siche
Seite 5) ein Gesicht. Der wichtigste Punkt besteht allerdings
darin, ihn als Archetypen eines japanisch geprigten Anta-
gonisten einzufiihren wird. Bislang hatten Thre Spieler die
Gelegenheit, in der Verkdrperung ihrer Freelancer Japan auf
verschiedene, mehr oder weniger tiefgriindige Weise ken-
nenzulernen. Und nun, zum kronenden Abschluss, sollen
sie mit einem Gegenspieler konfrontiert werden, der durch
und durch japanisch ist.

Natiirlich kennt man in der japanischen Literatur auch den

‘aufbrausenden, pompésen Gegenspieler, den Angeber und

eitlen Pfau. Dieser definiert seine Rolle als Bosewicht, in-
dem er die Ideale der japanischen Gesellschaft — Freund-
lichkeit, Hoflichkeit, Aufopferungsbereitschaft — mit Fiiffen
tritt. Wenn die Spieler ihre Freelancer einigermafSen west-
lich darstellen, wovon in den meisten Fillen auszugehen ist,
fiillen sie selbst diese Rolle wahrscheinlich besser aus als es
jeder japanische Nichtspielercharakter kénnte.

Kitamura ist deshalb eine ganz andere Art von Gegenspieler:
Er ist hoflich, entgegenkommend und verstindnisvoll. Er
prasentiert sich den Freelancern als jemand, der dem Zwang
der Umstinde ebenso ausgeliefert ist wie sie selbst. Er wiirde

ihnen ja gerne belfen, aber als Angestelltem der Dodemo Cor-
poration sind ihm leider die Hiinde gebunden. Dennoch ver-
sucht er nach besten Kriften, ihren Aufenthalt so angenehm
wie méglich zu gestalten. Er kime niemals auf die Idee, die
Freelancer anzugreifen, weder mit Worten noch mit Taten.
Aber seine Angestellten haben leider die Pflicht, die Free-
lancer am Betreten bestimmter Sektionen zu hindern, da sie
von der Dodemo Corporation mit der Sicherheit der Anla-
ge vertraut wurden. Eine friedliche Lésung wiirde von ihm
bevorzugt. Diese bestiinde daraus, dass die Freelancer die
Station verlassen und sich mit ihren Forderungen schriftlich
an die Dodemo Corporation wenden. Wenn die Freelancer
dagegen darauf bestehen zu bleiben, dann wird sich eine ge-
waltsame Losung leider nicht vermeiden lassen ... Diese Art
von Gegenspieler ist er.

UNTERWEGS IN DER TORYO BAY

Die Bucht von Tokio schneidet sich tief in das Festland der ja-
panischen Hauptinsel. Durch ibre direkte Angrenzung an Tokio
und seine Nachbarstidte Yokohama, Kawasaki, Chiba und Yo-
kosuka ist ihr Ufer vor allem von Verladedocks und industriel-
len Anlagen gepriigt. Ausnahmen gibt es nur wenige, wie zum
Beispiel die Gebiude des Shirohama Scuba Club, ein Verleih
fiir Sporthoote und Taucherausriistungen. Hierher hat es dich
verschlagen, weil du nach giinstigen Mietpreisen fiir eine Reise
zum Grund der Tokyo Bay suchst und weil dieser Verleib ver-
gleichsweise nah am 2 Kilometer vor der Kiiste liegenden Tauch-
ort angesiedelt ist. Nun ist entschlossenes Vorgehen gefragt.

Falls die Freelancer zu diesem Zeitpunkt noch nicht zusam-
menarbeiten, ist nun ein guter Moment gekommen, mit-
einander in Verbindung zu treten, denn einen Tauchgang
sollte man am besten nicht alleine unternehmen, zumal man
sich nicht sicher sein kann, was einen am Ziel der Reise er-
wartet. Das Ziel der Reise, das ist in diesem Fall natiirlich
die Stelle im Meer, die den Freelancern in ihrer vorherge-
henden Vision erschienen ist. Die Freelancer kénnen diese



Stelle auf einen Bereich von einigen hundert Quadratme-
tern eingrenzen. Sie haben sogar das Gefiihl, sie miissten nur
an einer bestimmten Stelle ins Wasser springen und wiirden
dort sofort den unterseeischen Eingang vorfinden.

Wenn Thre Spieler Spaf§ an Mikromanagement und Preis-
verhandlungen haben, dann machen Sie ihnen die Freude,
ihre Tauchreise griindlich zu planen. Fiir ein'paar Tage cine
gute Taucherausriistung zu mieten, kostet pro Person um
die 45.000 Yen (400 Euro), ein Boot fiir 2 bis 6 Personen
um die 225.000 Yen (2000 Euro). Ents[')rechende Beschei-
nigungen, solche Ausriistung nutzen zu diirfen, miissen na-
tiirlich vorgelegt werden, ansonsten blitzen die Freelancer ab
und miissen sich in den nahegelegenen Izakayas (Kneipen)
nach einer weniger legalen Alternative umhéren.

Eine guteIdee ist es auch, einen Tauchlehrer zu engagieren.
Auf diese Weise konnen die Freelancer in ein paar Tagen ei-
nen Tauchschein machen, mit dem sie dann die Ausriistung
mieten konnen, aufSerdem bekommen sie einen Bonus von
+3 auf Tauchginge in der Tokio Bay, weil sie nun mit diesen
Gewissern vertraut sind.

Als Alternative zum Tauchgang kénnten findige Freelancer
auch auf die Idee kommen, ein Mini-U-Boot zu benutzen.
Dies ist aber ziemlich teuer und aufwendig und sollte nur
Freelancern erlaubt werden, die aufgrund ihres Charakter-
hintergrundes bereits iiber ein solches Gerit oder einen Zu-
gang dazu verfiigen.

Falls einer oder mehrere Freelancer im Alleingang vorgehen
wollen — insbesondere die Engel-Form bietet einen direkten
Trip zum gesuchten Ort an —, so handeln Sie diese Aktivi-
titen mit den einzelnen Spielern ab, aber achten Sie darauf,
rechtzeitig zwischen den Spielern zu wechseln, damit sich
niemand langweilt. Sich wiederholende Prozeduren wie die
Anmietung der Ausriistung kénnen einmal ausgespielt wer-
den und mit den anderen Spielern dann kiirzer abgehandelt
werden. Diese sollten dann wiederum in den Genuss kom-
men, dass der darauf folgende Teil des Ablaufs mit ihnen im
Detail durchgespielt werden. Ausnahme ist natiirlich, wenn
die Freelancer unterschiedliche Vorgehensweisen wihlen.
Wenn einer der Spieler weit voraus prescht, dann kénnen
Sie ihn bremsen, indem er zunichst einen groflen Teil des
Meeresgrundes absuchen muss, um sein Ziel zu finden.
Dennoch sollte er derjenige sein, der als erster ankommt,
aber eben nur mit einem knappen Vorsprung.

Ein Tauchgang verursacht pro 10 Minuten eine schwere
Erschopfungsmarke. Eine Erholung ist nur auflerhalb des
Wassers, z.B. im Boot, méglich. Bevor die Unternehmung
losgehen kann, muss man sich zunichst an die Taucheraus-
riistung gewohnen. Hierzu ist eine Probe auf KK + Tauchen
mit einem Mindestwurf 30 erforderlich. Alle 10 Minuten
darf eine neue Probe abgelegt werden, mit jeder weiteren
Probe reduziert sich der Mindestwurf um 1. Erst wenn man
sich an die Ausriistung gewohnt hat, kann es losgehen.

Die Wassertiefe betrigt an dieser Stelle der Tokyo Bay 50 Me-
ter, so dass man den Meeresgrund mit einer normalen Sport-
tauchausriistung erreichen kann, allerdings dauert das Hinab-
tauchen 10 Minuten und wieder Auftauchen 20 Minuten.

Werfen Sie verdeckt 1W20. Dies ist die Stelle, an der sich
die Station befindet. Die Spieler diirfen nun fiir jeweils 10

Minuten Tauchgang am Meeresboden eine Zahl nennen, an
der sie nachschauen wollen. Stimmt die von ihnen genannte
Zahl mit der zuvor verdecke gewiirfelten tiberein, haben die
Freelancer ihr Ziel erreicht. Einzelne Taucher miissen pro
10 Minuten eine Probe auf KK + Tauchen mit Mindestwurf
25 bestehen oder sie verlieren durch Orientierungslosigkeit
10 weitere Minuten und erleiden 2 zusitzliche schwere Er-
schépfungsmarken. Wer unter Wasser bewusstlos wird, steckt
in ernsthaften Schwierigkeiten. Taucher, die mindestens in.
Zweierteams unterwegs sind, miissen nicht wiirfeln.

All diese Probleme gelten natiirlich nicht fiir Freelancer mit
Unterwasseratmung. Sie miissen keine Tauchen-Proben ab-
legen und erleiden auch keine schweren Erschépfungsmar-
ken. Freelancer mit einer erhohten Unterwasserbewegung
kommen auflerdem viel schneller bei der Erkundung voran,
sie diirfen pro 10 Minuten zwei Zahlen nennen.

Am Ziel der Reise befindet sich keine Hochhausfassade und
demnach auch kein unterseeischer Eingang. Stattdessen fin-
den die Freelancer genau an der Stelle, die mit ihrer Vision
tibereinstimmt, eine grofSe Unterwasserstation vor. Die Sta-
tion besteht aus mehreren, in einem Kreis angeordneten Sek-
tionen (siehe Skizze), die ihrerseits aus zahlreichen Modulen
scheinbar willkiirlich zusammengesetzt sind. Die Sektionen
stehen auf etwa einem Meter hohen Stelzen, wihrend die
verbindenden Réhren wie Briicken zwischen den Sektionen
verlaufen. An den Auflenwinden der Sektionen prangt in in
groflen Lettern das Logo der Dodemo Corporation. Eine
Wissensprobe der Freelancer ergibt, dass es sich dabei um
eine neue japanische Firma handelt, die mit bahnbrechenden
Erzeugnissen in der Fahrzeug- und Lebensmittelbranche Fu-
rore macht. Es wird auch von militirischen Auftrigen ge-
munkelt; unter anderem ist die Rede von neuartiger Droh-
nentechnologie. Von einer Unterwasserstation ist dagegen
auch bei einer griindlichen Recherche nichts zu erfahren.

Die Station wird von vier Tauchrobotern bewacht, die das
Gelinde in regelmifligen Abstinden patrouillieren. Dass di-
ese nur mit harmlosen Scheinwerfern, Kameras und Miniso-
nar ausgestattet sind, wissen die Freelancer natiirlich nicht.
Unbemerkt zur Station zu kommen, erfordert von jedem



Eindringling drei aufeinanderfolgende Proben auf GE +
Heimlichkeit mit einem Mindestwurf von 25. Eine normal
oder schlechter gelungene Probe hat zur Folge, dass man
auf jeden Fall entdeckt wird — die Tauchroboter schwim-
men neugierig heran, sind aber wie gesagt harmlos. Bei einer
knapp misslungenen Probe darf man sich zuriickziehen und
das Anschleichen von neuem beginnen. Jedes Anschleichen
dauert 15 Minuten. Charaktere mit einem hohen Wasser-
Bewegungswert miissen nur eine einzige Heimlichkeits-Pro-
be schaffen, um zur Station zu gelangen.

Bei der Station angelangt, diirfen sich die Freelancer ein be-
liebiges Modul aussuchen und dort eine Probe auf HW +
Seefahrtmechanik gegen MW 25 ablegen, um eine Schleuse
zu finden. Die Probe darf alle 5 Minuten wiederholt wer-
den. Jedes Modul verfiigt an seiner Unterseite iiber minde-
stens eine Schleuse — die einzige Ausnahme ist Sektion C.
Sorgen Sie notfalls durch eine Umstellung der Sektionen
(Seite 27) dafiir, dass die Freelancer zu Beginn nicht in Sek-
tion C eindringen.

Die Freelancer kénnen sich natiirlich auch einen anderen
Weg in die Station bahnen, z.B. mit Sprengstoff oder ei-
ner anderen Form von brachialer Gewalt. Machen Sie Thre
Spieler darauf aufmerksam, dass ein solches Vorgehen wahr-
scheinlich in einem Wassereinbruch mit entsprechend fa-
talen Konsequenzen fiir die Leute resultieren wiirde, die sich
vermutlich an Bord der Station aufhalten. Eine halbwegs
ungefihrliche Methode bestiinde darin, von unten ein Loch
in eine Sektion hineinzuschweiflen (die richtige Ausriistung
vorausgesetzt). Am besten kommen die Freelancer dann in
einem Lagerraum heraus. Dieser ist kameraiiberwacht, so
dass sie schon bald auf Kitamuras Begriiffungskommando
stoflen werden, aber fiir einen Moment haben sie noch die
Mufe, sich frei durch die Station zu bewegen.

Falls die Freelancer durch rabiates Vorgehen einen Wasse-
reinbruch verurschen, verfiigt jedes Stationsmitglied iiber
eine Notfallausriistung, mit der es unter Wasser zu einem
anderen Modul oder notfalls an die Wasseroberfliche tau-
chen kann. Die Hilfte der Stationsmitglieder sind allerdings
ungeiibte Zivilisten, so dass durchaus der eine oder andere
die Orientierung verlieren mag und gerettet werden muss,
um nicht zu ertrinken.

Die Auflentiir der Schleusen lisst sich problemlos 6ffnen
und schlieffen, das selbe gilt fiir die Ent- und Bewisserung
der Schleuse. Fiir die Innentiir muss auf einem Keypad ein
4-stelliger Code eingegeben werden — die Elektronik lasst
sich mit einer Probe auf HW + Elektronik gegen MW 25
tiberwinden.

Wenn einer oder mehrere Freelancer einen Vorsprung vor

dem Rest des Teams haben, dann wird ihr Teil der Hand-
lung an der Stelle abgebrochen, an der sie die Station betre-
ten, und sie miissen warten, bis der Rest an Bord ist. Die Be-
gebenheiten nach dem an Bord gehen werden nur mit den
Nachziiglern gespielt — die vor ihnen an Bord gegangenen
Freelancer haben zu diesem Zeitpunke bereits Bekanntschaft
mit Dr. Kitamura gemacht.

Wenn die Freelancer unbemerkt an Bord gelangt sind, diir-
fen sie noch eine Weile mit Proben auf GE + Heimlichkeit
herumschleichen und Erkundigungen einziehen (siche Seite
27), iiber kurz oder lang stehen sie allerdings vor Dr. Kita-

mura. Er hat einige Sicherheitsleute dabei, die Atmosphire
ist aber nicht nervds oder gereizt, der Doktor hat alles unter
Kontrolle. Nach einer héflichen Vorstellung (,Mein Name
ist Dr. Hiroshi Kitamura von der Dodemo Corporation. Ich
bin der Leiter dieser Station. Darf ich fragen, wer Sie sind
und was Sie hier wollen?“) legt er den Freelancern nahe, dass
sie sich auf Privatgrund befinden und kein Recht haben, sich
hier aufzuhalten. Sollten Sie die Station nicht umgehend ver-
lassen, wird dies rechtliche Konsequenzen nach sich ziehen.

Mit dieser zivilisierten Reaktion auf ihr Eindringen werden
Thre Spieler wahrscheinlich nicht gerechnet haben, also las-
sen Sie ihnen etwas Zeit fiir eine angemessene Reaktion.
Vielleicht lassen sie sich im ersten Moment wirklich so sehr
beeindrucken, dass sie den Riickweg antreten — in diesem
Fall werden sie von ihren Visionen jedoch immer wieder zur
Station getrieben.

Eine kluge Vorgehensweise kann darin bestehen, den Com-
puter der Station mithilfe des Netzinterface-Cybersystems
eines Freelancers zu hacken und sich dort eine Aufenthalts-
genehmigung ausstellen zu lassen, zum Beispiel als unab-
hingiges Expertenteam, das die Sicherheit der Station tiber-
priifen soll. Wenn sich die Freelancer dann als die besagten
Experten offenbaren, wird man ihnen nach kurzer Uberprii—
fung Besucherausweise aushindigen — in Wirklichkeit lasst
sich Kitamura auf das Spiel ein, um mehr iiber die Freelan-
cer und ihre Beweggriinde herauszufinden.

Falls Thre Spieler nicht auf eine solche Idee kommen, kon-
nen sie sich auch einfach unter Androhung von Gewalt
weigern, die Station zu verlassen. In diesem Fall ldsst sich
Kitamura aus den oben genannten Griinden relativ schnell
dazu breitschlagen, ihren Aufenthalt als Besucher der Stati-
on unter Protest zu billigen, allerdings mit der Anmerkung,
dass sich rechtliche Konsequenzen wahrscheinlich nicht ver-
meiden lassen werden. Er wird sogar dann noch eine fried-
liche Lsung anstreben, wenn die Freelancer bereits Gewalt
angewendet haben.

Die Freelancer diirfen sich nun frei auf der Station bewegen,
allerdings lisst sie Kitamura keine Sekunde aus den Augen.
Selbst wenn sie sich in kleinere Griippchen aufteilen, scheint
der Doketor iiberall zugleich zu sein (keineswegs das Resultat
einer optischen Tduschung).

DR. HIROSHI RITAMURA

Der etwa 50-jihrige Japaner trigt eine Halbglatze, eine di-
cke Brille und ein freundliches Licheln im Gesicht. Sein
tadelloser Geschiftsanzug mit dem iibergeworfenen weiflen
Kittel und dem blitzeblanken Namensschildchen driicken
Erhabenheit und Wiirde aus. Er redet stets mit leiser, hof-
licher Stimme und lisst sich buchstiblich durch nichts aus
der Ruhe bringen. In seiner Korpersprache findet sich keine
Spur von Aggression. Seine Angestellten bringen ihm einen
an Unterwiirfigkeit grenzenden Respekt entgegen — fast
scheint es so, als hitten sie Angst vor ihm, auch wenn es

keinen erkennbaren Grund dafiir gibt

Kitamura vermeidet jeglichen Kérperkontakt, was den Free-
lancern jedoch kaum auffallen sollte, denn Kérperkontake,
dazu noch mit einer fremden Person, ist in Japan absolut
uniiblich. Anstelle eines Hindeschiittelns zieht man die hof-
liche Verneigung vor, und Kitamura ist in dieser Hinsicht



keine Ausnahme. Den Freelancern
stellt er sich als Betriebsleiter der
Tokyo Bay Unterwasserstation so-
wie als leitender Wissenschaftler
des  Exotischen-Materie-Projekts
der Dodemo Corporation vor. Sei-
ne Assistentin (Miyuu Kinoshita),
die sich stindig in seiner Nihe
aufhilt, hindigt den Freelancern
Visitenkarten aus, auf denen genau
dies bestitigt wird.

Sollten die Freelancer darauf be-
stehen, die Hand des Doktors zu
schiitteln, oder ihn auf andere Wei-
se beriihren oder gar angreifen wol-
len, so weicht er allen Beriihrungs-
versuchen, Wurfgeschossen usw.
mit perfekter Prizision aus. Was
immer die Freelancer versuchen,
sie werden Kitamura nicht beriih-
ren kénnen. Dies geht soweit, dass
die Spieler den Eindruck gewinnen
mogen, er wire ein vollendeter
Akrobat, wenn nicht gar Magier.
Wias sie nicht wissen und zunichst
auch nicht herausfinden kénnen, ist Kitamuras Gabe des
perfekten Ausweichens darin begriindet, dass es sich bei ihm
um ein Hologramm handelt.

Kitamura wird den Freelancern bereitwillig Auskunft ertei-
len iiber alles, was sie wissen wollen, sei es die Dodemo Cor-
poration, die Unterwasserstation, die an Bord stattfindenden
Experimente, usw. Sogar iiber das, was er als Exotische Ma-
terie bezeichnet, erzihlt er ohne zu Zégern. Was er ihnen
allerdings verschweigt, ist die Tatsache, dass er selbst ein
Emorpher ist und sehr genau iiber die Tsukasa-Fragmente
Bescheid weifs. Statt dessen bezeichnet er die Fragmente als
Exotische Materie und ihren Fund als einen der grof§ten und
gliicklichsten Zufille der modernen Forschungsgeschichte.

Dass die Exotische Materie in der Lage ist, harmlose Ma-
schinen in gefihrliche Monster zu verwandeln, ist ihm be-
kannt, wird von ihm aber als unliebsamer Begleiteffeke be-
zeichnet, den man sicher bald in den Griff bekommen wird.
Es gibe auch viele Erscheinungsformen der Exotischen
Materie, die vollstindig harmlos seien und phantastische
Materialeigenschaften aufweisen, die an Bord der Station
untersucht wiirden. Uber das Auftauchen der Exotischen
Materie hat die Dodemo Corporation keinerlei Kontrolle,
aber man arbeitet daran, dies zu dndern. Bislang aber be-
dauerlicherweise ohne Erfolg.

Alle oben gemachten Aussagen entsprechen 100%ig der
Wahrheit, Kitamura beliigt die Freelancer also in keiner
Weise. Es ist nur einfach so, dass er ihnen nicht die ganze

Wahrheit erzihlt.

RITAMURAS YORGESCHICHTE

Kitamuras Vorgeschichte ist ein Geheimnis, in das niemand
vom aktuell an Bord der Unterwasserstation anwesenden
Personal eingeweiht ist, und das er auch gegeniiber den
Freelancern verschweigt. Er ist schon seit vielen Jahren ein

Emorpher und hat sich inzwi-
schen vollstindig vom Corps
losgesagt. Gemeinsam mit eini-
gen Geschiftsleuten griindete er
die Dodemo Corporation, die
nach Méglichkeiten sucht, die
Effekte ferner Realititen anzu-
zapfen und fiir sich zu nutzen.
Er ist also keineswegs der ein-.
fache Mitarbeiter der Corpora-
tion, als der er sich ausgibt, son-

dern ihre treibende Kraft.

Bei einem seiner Experimente
O6ffnete Kitamura ein Tor in
eine andere Realitit. Das ist al-
lerdings nicht ganz richtig. Ge-
nauer gesagt war das Tor bereits
im Begriff, von der anderen Sei-
te aus aufgestoffen z2u werden.
Kitamuras Leistung bestand
also ,nur® darin, die letzten
Barrieren niederzureiflen, die
das Tor blockierten. So wurde
er zum ersten Triger eines Tsu-
kasa-Fragments und veranlasste
die Dodemo Corporation sofort dazu, mit der Erforschung
der ab diesem Zeitpunkt auftauchenden Fragmente zu be-
ginnen. Der hierzu eingerichteten Forschungsgruppe fiir
Exotische Materie (denn als solche wurden die Fragmente
bezeichnet) steht er seitdem bevor.

Als erster Triger eines Tsukasa-Fragments ist er den Free-
lancern bei der Verfolgung der Vision um einige Schritte
voraus. Er weifs, dass Tuskasa in der anderen Welt der Agent
einer Regierungsbehorde ist und sein Auftrag darin besteht,
ein im Erdgeschoss eines Hochhauses in der Tokyo Bay un-
tergebrachtes Geheimlabor auszuheben und die dort anwe-
senden Wissenschaftler zu eliminieren, bevor sie einen un-
bekannten Effekt auslosen, der als ,Das Ende der Welt, so
wie wir sie kennen® umschrieben wird.

Um die Vision zu ihrem Ursprung zuriickzuverfolgen,
iiberredete Kitamura die Dodemo Corporation dazu, in
einer beispiellosen Ingenieursleistung eine geheime Unter-
wasserstation an eben jener Stelle zu errichten, an der sich
in der anderen Welt das Geheimlabor befindet. In Sektion
C der Unterwasserstation lief§ er das Labor anhand seiner
Vision nachbauen, einschliellich des Quantencomputers,
der aber eigentlich nicht funktionieren diirfte, da er nur
eine Attrappe ist.

Durch ihre perfekte duf8erliche Rekonstruktion und die
Platzierung am selben geographischen Standort wie das
Original-Labor begannen die Attrappen jedoch damit, eine
Sogwirkung auf die Tsukasa-Fragmente auszuiiben und diese
in sich zu vereinen. Insbesondere im nahegelegenen Water-
front-Distrikt bekommt man diese Wirkung zu spiiren, denn
dort manifestieren sich im Moment mehr Maschinenmon-
ster als irgendwo anders auf der Welt. Auch die Untersee-
station wiirde sicherlich von Maschinenmonstern tiberrannt
werden, wenn der Sog hier nicht so stark wire, dass die Frag-
mente direkt in die Laboreinrichtung gerissen werden.



Genau dies ist natiirlich auch die Absicht von Dr. Kitamura,
und im Prinzip kann man dieses unterseeische Labor mit-
samt seiner Funktion als sein Kunstwerk bezeichnen, mit

einer dhnlichen Motivation und Funktion wie die Kunst-
werke der Freelancer. Der wichtige Unterschied besteht al-
lerdings darin, dass Kitamura ein klares Ziel vor Augen hat:
Einen Weg in die Welt seiner Vision zu finden und mithilfe
der fortschrittlichen Technologien, die er sich dort aneignen
wird, unvorstellbar reich und michtig zu werden.

Im Zentrum von Kitamuras Kunstwerk steht die Kokon-Sta-
tue, bei der es sich um ein Abbild von Tsukasa handelt, der
sich mit dem Quantencomputer verbunden hat (siche auch
Seite 42). Fiir Kitamura erfiillt diese Statue die Funktion
eines , Digitalisierers“. Dieser hatte die Aufgabe, Kitamuras
Kérper aufzuldsen und durch den Computer hindurch in
die andere Welt zu transportieren. Als er das Experiment
wagte und den Computer einschaltete, geschah jedoch et-
was Unerwartetes: Sein Korper loste sich zwar planmifig
auf, wurde jedoch nicht in die andere Welt transferiert, son-
dern blieb als digitaler ,,Geist in der Maschine® in der Sta-
tion zuriick. Seither ist Kitamura an die Unterwasserstation
gebunden und sucht fieberhaft nach einer Maoglichkeit, das
Labor zu vollenden. Er weif§ nicht, was es ist, aber irgendet-
was scheint noch zu fehlen.

Den Besuch der Station durch die Freelancer, von denen er
weifS, dass sie ihm dicht auf den Fersen sind, kommt ihm
natiirlich sehr ungelegen, also versucht er, sie abzuwimmeln.
Da er nur noch als Hologramm mit seiner Umgebung in-
teragieren kann, sind seine Maglichkeiten, die Freelancer
auf rabiate Weise loszuwerden, ziemlich eingeschrinke, also
versucht er es mit Hoflichkeit und legalen Mitteln. Die
Holografie-Technik ist ein Teil der Reenact-Realitit und so
perfekt, dass die Freelancer keine Moglichkeit haben, den
Unterschied zu bemerken, solange sie Tsukasa nicht beriih-
ren. Und genau dies wird er mit groffem Erfolg vermeiden,
denn als Hologramm ist er in der Lage, sich buchstiblich
mit Lichtgeschwindigkeit zu bewegen.

Durchschaut werden kénnte seine Scharade von einem
Freelancer mit Ultraschall-Sensor (Spielerbuch, Secite 44).
Um dem entgegen zu wirken, ist die Station mit aktiven
Ultraschall-Sensoren bestiicke, die das gesamte Innere mit
ihren Wellen iiberlagern, so dass der Freelancer seinen Sen-
sor nicht verniinftig nutzen kann.

Dass es eben jene Anwesenheit der Freelancer ist, die bei der
Vollendung seines Labor-Kunstwerkes noch fehlt, darauf kime
Kitamura noch nicht einmal in seinen wildesten Triumen.

DAS PERSONAL AN BORD

Die Angestellten der Dodemo Corporation an Bord der Un-
terwasserstation sind Wissenschaftler, Verwaltungspersonal
und Sicherheitsleute. Alle an Bord durchgefiihrten Projekte
unterliegen einer strengen Geheimhaltung, so dass das Ver-
waltungspersonal und die Sicherheitsleute iiber keine Details
informiert sind und die Wissenschaftler nur das wissen, was
sie fiir ihr jeweiliges Projekt wissen miissen und auch hier zu
strengster Geheimhaltung verpflichtet sind. Selbst die Exi-
stenz der Station ist ein gut gehiitetes Betriebsgeheimnis.

Die Angestellten werden deshalb den Freelancern gegeniiber
hartnickig schweigen, selbst wenn sie bedroht werden, da

ihre Angst vor der Dodemo Corporation und den Geriich-
ten iiber die radikalen Méoglichkeiten des Doktors zu tief
sitzt. Kitamura bittet die Freelancer deshalb instindig, seine
Angestellten nicht zu beldstigen, sondern sich statt dessen an
ihn zu wenden. Er habe sowohl das Recht als auch den Wil-
len, ihnen alle Informationen zu geben, die sie benétigen.

Die meisten an Bord durchgefiihrten Projekte sind vollkom-
men harmlos und dienen beispielsweise der geologischen,
biologischen und chemischen Meeresforschung sowie der
Habitatsforschung, die sich um die technischen und sozi-
alen Herausforderungen des Lebens in einer von der Au-
Benwelt hermetisch abgeschotteten Umgebung dreht. Das
Exotische-Materie-Projekt umfasst nur eine handvoll Wis-
senschaftler, die sich in erster Linie mit der Untersuchung
der Wirkung der exotischen Materie befassen und iiber de-
ren Herkunft nichts wissen. Uber die Vorginge in Sektion C
weif$ aufler Dr. Kitamura niemand etwas.

Das Sicherheitspersonal benutzt ausschlief8lich Betiubungs-
waffen und stellt fiir eine Gruppe zu allem entschlossener
Freelancer keine Gefahr dar, sondern zieht sich zuriick, so-
bald es auf ernstzunehmenden Widerstand trifft. Werden sie
von den Freelancern in die Enge getrieben, so kimpfen die
Sicherheitsleute mit dem Mut der Verzweiflung, gehen aber
keineswegs in den Tod, sondern ergeben sich, wenn sie er-
kennen, dass sie keine Chance haben.

Die Auseinandersetzung zwischen den Freelancern und dem
Stationspersonal ist nicht als kimpferische Herausforderung
gedacht, sondern als soziale. Die Freelancer kimpfen nicht
gegen wilde Monster oder gedankenlose Konzernsklaven,
sondern gegen normale Menschen, wihrend sie selbst die
Eindringlinge sind, die sich auf verbrecherische Weise Zu-
tritt zur Station verschafft haben. Es geht nicht darum, die
Feinde zu besiegen, sondern vielmehr darum, das eigene
Verhalten moralisch zu rechtfertigen und nicht sein Gesicht
zu verlieren.

Eventuell haben Sie als Spielleiter Schwierigkeiten damit,
gegeniiber Thren Spielern klein beizugeben. Versuchen Sie
in diesem Fall unbedingt, sich am Riemen zu reifSen! Blei-
ben Sie zivilisiert, selbst wenn Ihre Spieler zu unzivilisierten
Methoden greifen. Denken Sie immer daran: Thre Spieler
werden es sich vielleicht nicht anmerken lassen, aber insge-
heim wird es an ihnen nagen, wenn sie durch ihr Verhalten
als die ,Bosen” dastehen. Und dann werden sie vielleicht ihr
Verhalten idndern, oder auch nicht. Aber so oder so werden
sie mit einer wertvollen Erfahrung aus diesem Abenteuer
hervorgehen.

Ob die Spieler die Holzhammer-Methode auspacken oder
auf mehr oder weniger diplomatischem Wege vorankom-
men, hat vor allem fiir sie selbst eine Auswirkung, auf ihr
Selbstverstindnis und ihr Selbstwertgefiihl. Fiir den Verlauf
der Handlung ist das aber egal, denn so oder so wird es da-
rauf hinauslaufen, dass die Freelancer die Station Stiick fiir
Stiick unter die Lupe nehmen und schliefSlich auf die ab-
geriegelte Sektion C treffen. Nur eines sollte auf jeden Fall
vermieden werden, nimlich dass die Freelancer sich unver-
richteter Dinge aus der Station zuriickziehen. Sollte sich die
Handlung in diese Richtung entwickeln, dann erinnern Sie
die Spieler daran, dass hier auf der Station der Schliissel zu
finden ist, der das Ende der Welt aufhalten wird!
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EIN RUNDGANG DURCH DIE STATION

Fiir einen Rundgang durch die Station legen Sie den Spie-
lern am besten die Karte der Station vor (auf der Homepage
www.freelancer-rpg.de steht eine unbeschriftete Version
zum Download zur Verfiigung). Solange die Freelancer he-
rumschleichen, muss ihnen fiir jeden Teilbereich der Station
(damit sind die blauen Kisten gemeint), den sie betreten
wollen, eine Probe auf WE + Heimlichkeit gelingen, um
den allgegenwirtigen Kameras und Sensoren zu entgehen.
Die Probe muss von allen beteiligten Freelancern abgelegt
werden und ist erfolgreich, wenn sie mindestens der Hilfte
der Freelancer gelingt. Der Mindestwurf beginnt bei 20 und
erhéht sich mit jeder weiteren Probe um 2. Die linglichen
Kisten stellen Verbindungstunnel dar. Wenn die Freelancer
eine neue Sektion betreten, lesen Sie ihnen den dazugehs-
rigen Beschreibungstext vor (siche unten) und schmiicken
ihn nach Bedarf aus. Falls die Freelancer Sektion C betreten,
werden sie sofort entdeckt.

Alle Sektionen besitzen die nétige Ausriistung, um im
Notfall véllig autark arbeiten zu kénnen. Dies beinhaltet
Schlaf-, Wohn- und Hygienerdume fiir die Besatzung, ein
Nahrungsmittellager, eine Luftaufbereitung, eine Schleu-
se und ein Notevakuierungssystem. Die einzelnen Riume
ciner Sektion verfiigen iiber Sicherheitsschotts, die sich bei
einem Wassereinbruch automatisch schliefen. Das selbe gilt
fiir die Verbindungstunnel.

Nachdem sich die Freelancer mit Kitamura ,geeinigt® ha-
ben, gestattet er ihnen den Zugang zu allen Sektionen. Dass
Sektion F und der militirische Sicherheitsbereich von Sek-
tion H davon ausgenommen sind, erfahren sie erst spiter,
und es erfordert eine zweite, harte ,,Verhandlungsrunde®,
bevor sie auch hier Zugang erhalten. Wirklich weiter bringt
sie das allerdings nicht. Das wahre Geheimnis befindet sich
in Sektion C.

e

Sektionen

A: Zentrale, Verwaltung
B: Ozeanografie

C: Ungenutzt

D: zoologie

E: Hyrdokultur

F: Exatische Materie

b: verhaltensforschung
H: Meerestechnik

Sektion A: Zentrale & Verwaltung

Hier herrscht den ganzen ag iiber ein reges Treiben. Es gibt ei-
nen grofien Lagerbereich mit integriertem Dock, an dem einmal
tiglich ein U-Boot anlegt, das Versorgungsgiiter, wissenschaftliche
Materialien und Personal transportiert. Direkt daneben liegt die
Kantine, in der die Mitarbeiter verkistigt werden. Uber diesen
Riumlichkeiten erhebt sich der zweistickige Verwaltungstrakt,
an dessen Spitze die Zentrale untergebracht ist, in der alle Funk-
tionen der Station rund um die Ubr iiberwacht werden. Nicht
nur das Sicherheitspersonal wird von hier gesteuert, sondern auch
die Teams von Wartungstechnikern, die von einem Aufirag zum
ndchsten eilen — es scheint immer etwas zu tun zu geben.



Sektion B: Ozeanographie

Wahrscheinlich die langweiligste Sektion von allen, wenn man
nicht gerade vom Fach ist. Hier wird an zahlreichen Kleinst-
projekten gearbeiter, die sich mit den verschiedenen Aspekten
der maritimen Biologie, Biochemie, Geologie, Geochemie und
Klimatologie befassen. Die Laboranten geben bereitwillig Aus-
kunft, wenn man sie fragt, aber tiefe Geheimnisse haben sie
nicht preiszugeben.

Sektion C: Ungenutzt

Diese Sektion ist zur Zeit nicht in Benutzung. Ein Téil der
Sektion ist hermetisch versiegelt, nachdem sich dort ein Unfall
zugetragen ha.

Sektion D: Zoologie

Japaner sind vernarrt in alles, was aus dem Meer kommi. Ins-
besondere, wenn es essbar ist. In der zoologischen Sektion geht
es um die Erforschung optimaler Zuchtmaoglichkeiten fiir Mee-
restiere aller Art, insbesondere verschiedene Krebs- und Mu-
schelsorten, die sich bislang noch nicht in einer kontrollierten
Umgebung ziichten lassen. Wenn man die zunehmende Ver-
knappung dieser Nahrungsmittelressourcen betrachtet, ist dies
sicherlich ein kommerziell sehr vielversprechendes Projekt der
Dodemo Corporation.

Sektion E: Hydrokultur

Die botanische Abteilung befasst sich zum Teil auch mit dem
Anbau von Unterwasserpflanzen fiir eine kiinfiige kommerzi-
elle Nutzung, der Hauptteil drebt sich aber wm klassische Hy-
drokultur, d.h. der Pflanzenzucht in einer kiinstlichen Umge-
bung mithilfe von Nibrlosungen. In dieser Sektion herrscht mit
Abstand die beste Lufft, und das erklirte Ziel ist es, eines Tages
die komplette Station mit Sauerstoff und Nabrung zu versor-
gen. Bis dahin ist es aber noch ein weiter Weg.

Sektion F: Exotische Materieforschung

Zu dieser Sektion verfiigen nur eine Handyoll Wissenschaftler
an Bord iiber die erforderliche Zugangsberechtigung. Hier finden
verschiedene Forschungsreihen an ,, Exotischer Materie“ statt, alle
unter strengen Sicherheitsmafsnahmen. Bei den Fxperimenten
geht es darum, die genauen Materialeigenschaften dieser Materie
zu erforschen, angefangen beim Ubergang zwischen verschie-
denen Aggregatszustinden bis hin zur Reaktion mit bestimmten
Chemitkalien und Strahlungsarten, so dass sich hier viele verschie-
dene wissenschaftliche Bereiche vereinen. Selbst eine ausfiibrliche
Untersuchung fordert jedoch nichts zu Tage, was bei der Weiter-
verfolgung der Vision von Nutzen sein konnte.

Sektion G: Verhaltensforschung

In dieser abgeschiedenen Sektion finden Isolations-Langzeit-
studien statt. Die Probanden werden allein oder in kleinen
Gruppen von der AufSenwelt abgesschotter und sich selbst diber-
lassen, wihrend sie von Kameras und Sensoren rund um die
Uhr beobachter werden. Erprobt werden verschiedene Metho-
den, mit der Eintonigkeit und Einsamkeit zurecht zu kommen,
von bestimmten Meditiationstechniken iiber Psychopharmaka
bis hin zur Kombination aufeinander abgestimmter Person-
lichkeitsprofile. Die Wissenschaftler versprechen sich von diesen
Versuchsreihen Erkenntnisse fiir den Einsatz von Menschen in
isolierten, beengten Riumen, zum Beispiel in der Weltraum-
Jfabrt. Wenn man Dr. Kitamura Glauben schenkt, sind alle

Versuchspersonen freiwillig hier, aber das kann einem schon
reichlich suspekt erscheinen, wenn man sich die Zustinde in
einigen der Versuchsriume ansieht.

Sektion H: Meerestechnik

Ein lauter Ort, die Luft geschwingert von RufS, Rauch und
dem Geruch nach Maschinendl. Hier werden Prototypen der
Unterwassertechnologie ~ getestet, hauptsichlich ferngelenkte
Mini-U-Boote und neue Bauteile fiir Unterseestationen. Die
Sektion verfiigt diber ein eigenes Dock, um die verschiedenen
Gerite in der Praxis zu testen. Ein Teil der Riumlichkeiten
ist vom Rest der Sektion getrennt und nur Personen mit ho-
her Sicherheitsstufe zuginglich. Die Sicherheitsleute, die hier
Dienst tun, sind nicht zu Scherzen aufgelegt, denn hier wird an
millionenschweren, hochgeheimen Militirprojekten gearbeitet:
Waffen und AbwebrmafSnahmen fiir die Kriege des angehenden
Jahrtausends.

SERTION €

Bei ihrem Rundgang durch die Station werden die Freelan-
cer frither oder spiter auf Sektion C treffen und zum ersten
Mal vor verschlossenen Tiiren stehen. Genauer gesagt sind
die Tiiren sogar versiegelt worden und die dahinter liegende
Sektion darf von niemandem betreten werden — noch nicht
einmal von Kitamura.

Was es mit Sektion C auf sich hat, weify aufler Kitamura
niemand, da alle Zeugen des damaligen Vorfalls an andere
Orte zwangsversetzt oder permanent zum Schweigen ge-
bracht wurden. Kitamura selbst behauptet standhaft, eben-
falls nichts iiber Sektion C zu wissen. Er erzihlt den Freelan-
cern, dass sich dort ein ihm unbekannter Unfall zugetragen
habe und die Sektion seitdem versiegelt sei. Dass Kitamura
ein Hologramm ist, weif§ neben ihm nur seine Assistentin,
und selbst sie ist nicht dariiber informiert, dass dies mit dem
Vorfall im Labor zusammenhingt.

Allein die Existenz dieser Sektion diirfte einen unwider-
stehlichen Reiz auf Thre Spieler ausiiben, dort einmal nach-
zuschauen, insbesondere weil sich der Rest der Unterwas-
serstation als ziemlich gewdhnlich herausstellt und keine
Hinweise liefert, die ihnen weiterhelfen. Die Versiegelung
der Tiir kann im Cyberkampf iiberwunden, elektronisch
geknacke, aufgesprengt oder mit physischer Gewalt aufge-
brochen werden.

Cyberkampf: Im Cyberkampf stellt die Tiir einen harten
Gegner dar. Sie verfiigt tiber drei Kampfprogramme und
muss insgesamt in drei Cyberkimpfen besiegt werden, um
tiberwunden zu werden. Jeder verlorene Cyberkampf verur-
sacht dem angreifenden Freelancer 10 Schadenspunkte und
2 Schwere Erschépfungsmarken.

Elektronisch knacken: Um die Tiirversiegelung elektronisch
kurzzuschlieflen, miissen drei Proben auf HW + Schlésser
knacken gegen MW 30 gelingen. Jede Probe dauert 5 Minu-
ten, jede gescheiterte Probe erhoht den MW um 1.

Aufsprengen: Wenn sich die Freelancer den Weg freispren-
gen wollen, benétigen sie dafiir mindestens 200 Gramm
C4, das mithilfe einer Probe auf HW + Sprengstoffe gegen
MW 35 platziert werden muss. Wenn die Probe misslingt,
wird die Sprengkraft nach unten abgelenkt, was einen Was-
sereinbruch zur Folge hat.



Aufbrechen: Um die Tiir mit Gewalt aufzubrechen, ist ein
einzelner Angriff notwendig, der mindestens 10 Schadens-
punkte verursacht, die Tiir hat eine KK von 20. Alternativ
kann auch eine Nanoschnur zum Einsatz gebracht werden,
dies erfordert eine erfolgreiche Probe auf GE mit MW 25,
bei deren Misslingen sich der Freelancer selbst 5 Schadens-
punkee zuftigt.

Von auflen durchbrechen: Die Freelancer kénnten auch
auf die Idee kommen, sich von aufSerhalb der Station ei-
nen Weg in Sektion C zu bohren. Um einen massiven Was-
sereinbruch zu verhindern, sollten sie dies am besten von
unten durchfiihren. Der Boden der Station kann miihselig
aufgeschweifit oder aufgesprengt werden, oder die Freelan-
cer bedienen sich eines Monoschnur-Cybersystems.

Hinter der Tiir finden die Freelancer einen groflen, etwa 15
Meter durchmessenden, hell erleuchteten Raum vor, der mit
einem weiflen Material ausgekleidet ist, das an Plastik erin-
nert und iiber das in unregelmifligen Abstinden blaue und
griine geometrische Symbole huschen. Der Raum ist mit fu-
turistischen Computern vollgestellt, die sich durch ein hel-
les, elegantes Design mit weichen Kanten und ohne sicht-
bare Bedienelemente auszeichnen. Im Zentrum der Anlage
befindet sich eine Plattform, auf der eine humaonide Gestalt
steht, bei der es sich um einen Menschen handeln konnte,
die jedoch in einen Kokon aus milchigem Plastik eingehiillt
ist, so dass man sie nicht genau erkennen kann.

Sobald die Freelancer den Raum betreten haben, schiebt sich
ein Teil der gegeniiberliegenden Wand zur Seite und gibt
eine Geheimtiir frei, durch die Dr. Kitamura den Raum be-
tritt. Deutlich eindringlicher und nervéser als zuvor verlangt
er von den Freelancern, dass diese den Raum sofort verlas-
sen. Jede ihrer Fragen, was dies fiir ein Raum ist und warum
er ihnen verschwiegen hat, dass es ihn gibt, beantwortet er
nur mit einem hartnickigen Schweigen. Von seinen verba-
len Attacken abgesehen hindert er sie aber nicht daran, den
Raum genauer in Augenschein zu nehmen.

Wenn die Freelancer die Gerite untersuchen, stellen sie
fest, dass es sich dabei um reine Attrappen handelt. Selbst
die Symbole, die iiber die Winde huschen, werden von
versteckten Lampen verursacht. Eine Kontaktaufnahme
mit den futuristischen Computern iiber ein Netzinterface
ist ebenfalls zum Scheitern verurteilt, weil es sich nur um
Abbilder von futuristischen Computern handelt. Das gan-
ze wirkt bestenfalls wie ein abstraktes Kunstwerk, aber eher
noch wie ein schlechter Scherz.

Auch die Kokon-Statue in der Mitte des Raums scheint
nichts weiter als ein Kunstobjekt zu sein, aber wenn die
Freelancer Anstalten machen, sie niher zu untersuchen,

kommt plétzlich Leben in sie. Thr Kopf rucke herum und
ihre Augen beginnen zu leuchten. Kitamura ist nun aufler
sich und schreit die Freelancer an, den Raum sofort zu ver-
lassen, wenn ihnen ihr Leben lieb ist. Wihrenddessen begin-
nt sein Erscheinungsbild zu flackern und offenbart damit,
dass es sich bei ihm um ein Hologramm handel.

Der Grund fiir das Flackern ist, dass Kitamura einen erheb-
lichen Teil der Computerleistung der Unterwasserstation

einsetzt, um den Digitalisierer davon abzuhalten, die Kérper

der Freelancer aufzul6sen und ihre digitalen Abbilder in den
digitalen Kosmos zu transferieren. Dies verbraucht einen so
groflen Teil der Systemressourcen, dass es nicht mehr még-
lich ist, Kitamuras Hologramm liickenlos aufrecht zu erhal-
ten. Trotz dieser Anstrengungen gelingt es Kitamura nicht,
den Digitalisierer fiir mehr als einige Sekunden zu stoppen,
bevor sich dieser iiber alle Bemithungen hinwegsetzt und die
Freelancer digitalisiert. Lesen Sie bitte vor:

Wiihrend die leuchtenden Augen der seltsamen Statue euch un-
verwandt anstarren, bricht eine neue Vision iiber euch herein,
die sich direkt an die Durchquerung des unterseeischen Ein-
gangs aus eurer vorherigen Vision anschliefSt. Aus der Sicht von
Tsukasa erlebr ihr nun in schnellen, blitzartigen Eindriicken,
wie dieser durch die Giinge eines Gebiudes schleicht und meb-
rere Wissenschaftler hinterriicks ermordet. SchliefSlich gelangt er
in einen Raum, der so dhnlich aussieht, wie der, in dem ihr
euch gerade befindet. Tsukasa stellt sich auf die Plattform und
ihr konnt sehen, wie aus seinem Korper ein Cybersystem aus-
Jahrt, dass ibn wie einen Kokon umgibt und sich mit der Platt-
Jorm verbinder. Kaum ist diese Transformation abgeschlossen,
da beginnt sein Geist auch schon damit, sich zu digitalisieren
und in die virtuelle Realitiit des Computers einzudringen. Und
wie von einem Sog werdet auch ihr nun erfasst und mitgerissen.
Strablenformige Zablenreihen rasen auf euch zu, wihrend sich
eure Korper in leuchtende Datenpakete verwandeln. Das letzte,
was ihr spiirt, ist die Explosion eurer Korper.

An dieser Stelle endet dieses Abenteuer. Es ist egal, ob sich
zu diesem Zeitpunke alle Freelancer im Raum aufgehalten
haben, oder nur einige von ihnen, da die Reichweite des Di-
gitalisierers auf jeden Fall ausreicht, um sie alle zu digitalisie-
ren, selbst wenn sich einige von ihnen zu diesem Zeitpunkt
gar nicht in der Unterwasserstation aufgehalten haben.

Wihrend die Freelancer digitalisiert werden und ihr nich-
stes Abenteuer im elektronischen Kosmos bestehen miissen,
hat Dr. Kitamuras Kunstwerk durch eben diesen Effekt
seine Vollendung erreicht, so dass der Doktor ins Reenact-
Universum katapultiert wird. Auch dort hat er wieder einen
Vorsprung vor den Freelancern, aber auch dort passiert ihm
wieder etwas Unerwartetes. Siehe Seite 68.

8. ABENTEUER: DIGITALISIERT

Du bist ein Industriearbeiter, deine Arbeitskleidung verschmiert
von Ol und Ruff, deine Muskeln gliinzend vom SchweifS. Es ist
Jast unertriglich warm, ein Geruch von verbranntem Plastik
liegt in der Luft. Deine Arbeirsstitte ist eine quadratische Gru-
be von etwa drei Metern Seitenlinge. Die Wiinde aus genieteten
Stablplatten ragen an allen Seiten etwa fiinf Meter auf; in eine
Wand ist eine Trittleiter eingelassen, die nach oben fiibrt. In der

Hand hilsst du eine dibergrofSe Fackel: eine zwei Meter lange
Eisenstange, an deren Ende ein grellweifSes Feuer brennt. Vor
dir ist ein Pult mit sechs Lampen angebracht, die in drei Rei-
hen angeordnet sind. Untereinander siehst du jeweils ein rotes,
griines und blaues Lampenpaar. Immer wieder leuchten ver-
schiedene Lampen auf;, aber nur wenn die beiden Lampen einer
Reibe gleichzeitig aufleuchten, ist fiir dich der Moment zum



Handeln gekommen. Dann tauchst du deine Fackel in eines der
drei Becken am Boden der Grube, dessen Farbe den leuchten-
den Lampen entspricht. Der wallende Gasnebel in dem Becken
beginnt dann hell aufzuleuchten und taucht die Grube in die
dazugehorige Farbe, bevor er wieder verblasst. Manchmal ziin-
dest du auch mebrere Becken gleichzeitig in einer bestimmten
Reihenfolge, so dass sich verschiedene andere Farben ergeben.
Das ist deine Arbeit, seit Stunden, Tagen, Jahren. Du hast keine
andere Aufgabe als diese.

Wenden Sie sich, nachdem sie diesen Text vorgelesen haben,
Threm aktivsten Spieler zu — das sollte im Zweifelsfall derje-
nige sein, der IThnen am aufmerksamsten zugehért hat: Sein
Freelancer ist die in dem Text beschriebene Person. Fragen
Sie ihn, was er als nichstes zu tun gedenkt.

Der Freelancer ist kérperlich er selbst, allerdings bar je-
der Ausriistung oder Kleidung, die er vorher getragen hat.
Falls er bei seiner Digitalisierung besondere Ausriistung
dabei hatte, so ist diese ebenfalls verschwunden (sie wurde
nicht digitalisiert, sondern erscheint wieder, wenn er sei-
ne Digitalisierung beendet, siche Seite 36, davon weifd der
Freelancer im Moment aber nichts). Seine Cyberformen
stehen ihm nicht zur Verfiigung, auch nicht seine passiven

Cyberfihigkeiten.

Geistig ist er noch immer von der Personlichkeit des Ar-
beiters durchdrungen, der im Vorlesetext vorgestellt wurde.
Oder besser gesagt von dessen fehlender Personlichkeit. Ex
erinnert sich zwar an sein wahres Ich, empfindet dies aber
im Moment wie einen Traum, aus dem er gerade erwacht
ist. Konfrontieren Sie den Freelancer in regelmifiigen Ab-
stinden mit aufleuchtenden Lampenpaaren und fordern
Sie WE-Proben, wenn er sich seiner Aufgabe widersetzen
will. Der Mindestwurf der ersten Probe ist so hoch, dass sie
auf keinen Fall zu schaffen ist, danach sinkt sie mit jeder
weiteren Probe um 5 Punkte. Gelingt die Probe, so kann
sich der Freelancer widersetzen und anderen Titigkeiten
nachgehen.

Der Freelancer hat nur die Moglichkeit, seine Tétigkeit bis
in alle Ewigkeit fortzusetzen oder aus der Grube herauszu-
klettern.

Als du die Grube verlisst, erkennst du, dass sie nicht die einzige
ist, sondern Teil eines riesigen Rasters aus genau baugleichen
Gruben, die waagerecht und senkrecht zueinander angeordnet
sind. Egal in welche Richtung du blickst, erstrecken sich Hun-
derte von Gruben in alle Richtungen, bis sie sich in einer Dun-
kelheit verlieren, die immer wieder von verschiedenen Farb-
tupfern erhellt wird. Uber dir in einer Hiohe von mindestens
gwanzig Metern erkennst du im Halbdunkeln eine Fabrikde-
cke. Die Wiinde zwischen den einzelnen Gruben sind nur einige
Zentimeter breit, aber du traust es dir zu, dort entlang zu ba-
lancieren. Du siebst aufSerdem Kabel, die entlang der Oberseite
der Wiinde verlegt sind und die Lampen in den Pulten zum
Leuchten bringen.

Der Freelancer kann entscheiden, die Kabel zu durchtren-
nen. Dies schaltet pro Kabel eine seiner Lampen fiir immer
ab und gilt auch fiir die entsprechenden Lampen in allen
waagerecht und senkrecht angrenzenden Gruben. Wenn er
sich die benachbarten Gruben anschaut, findet er darin die
anderen Freelancer vor, denen das selbe Schicksal widerfah-
ren ist wie ihm. Durch seine Anwesenheit diirfen sich auch

GEFECHTE IM DIGITALEN ROSMOS

Solange sich die Freelancer im digitalen Kosmos aufhalten,

gelten fiir ihre Spezialfihigkeiten folgende Sonderregeln:
® Die Drohnen-Fihigkeiten sind innerhalb des digitalen

Kosmos wirkungslos, da es keine Gerite (,Hardware®)
gibt, aus denen man sie erschaffen konnte.

@ Digitale Gegner kénnen nicht im Cyberkampf ange-
griffen werden. Fiir den Gnadenstoff kommen beson-
dere Regeln zur Anwendung,.

® Ein Freelancer, der iiber Kampfprogramme verfiigt,
kann diese in den digitalen Kosmos projizieren. Dies
funktioniert genau wie bei der Erschaffung von Droh-
nen (Spielerbuch, Seite 27). Die Kampfprogramme
verwenden die Werte der Nahkampfdrohnen (Spie-
lerbuch, Seite 38), anstelle des Grades der Drohnen-
Fihigkeit wird der Grad der Netzinterface-Cyberfihig-
keit verwendet. Die Nahkampfdrohnen verfiigen nicht
iiber die Fihigkeit ,Legion®, stattdessen darf der Free-
lancer so viele von ihnen gleichzeitig unterhalten wie er
Kampfprogramme in seinem Speicher hat. Je nach Art
der Kampfprogramme konnen ihre Werte und Fahig-
keiten unterschiedlich gestaltet werden.

diese nun mit WE-Proben zu befreien versuchen — durch
diverse Manover des bereits befreiten Freelancers bekom-
men sie Boni auf ihre Proben — belohnen Sie Kreativitit.
Alle anderen Gruben sind mit Arbeitern gefiillt, die nicht
befreit werden kénnen, sondern seelenlose Konstrukte sind,
die stumpf ihrer Arbeit nachgehen, sofern sie nicht durch
massive MafSnahmen daran gehindert werden.

Jeder befreite Freelancer nach dem ersten, jedes durch-
trennte Kabel und jedes permanent an der Arbeit gehinder-
te Arbeiterkonstruket verursacht einen Fehlfunktionspunkt.
Sobald auf diese Weise mindestens vier Punkte angesammelt
wurden, bekommen die Freelancer es mit einer Maschinen-
patrouille (Seite 78) zu tun. Die Anzahl und Stufe der Ma-

schinen entspricht derjenigen der Freelancer.

Denke Sie daran, dass die Freelancer zu diesem Zeitpunkt
tiber keinerlei besondere Fihigkeiten oder Zusatz-Lebens-
punkte verfiigen! Die Stangenfackeln zihlen als zweihindi-
ge Nahkampfwaffen mit WL 2, Sch 5, Pr HW+10, Feuer-
schaden. Nach jedem Treffer durch die Maschinenpatrouille
muss ein Freelancer eine Probe auf GE + Balancieren gegen
MW 20 bestehen oder stiirzt in eine Grube (5 Meter Sturz-
schaden, Freelancer Grundregelwerk, Scite 43). Sobald die
Lebenspunkte eines Freelancers auf 0 sinken oder er ander-
weitig bewusstlos wird oder ins Koma fillt, erwacht er in der
nichsten Runde daraus — alle seine verlorenen Lebenspunkte
und Zustandsmarken sind geheilt und er ist in seine primére
Henshinform verwandelt; auch seine passiven Fihigkeiten
stehen wieder zur Verfiigung. Ab diesem Moment diirfen
die anderen Freelancer eine Handlung einsetzen, um mit ei-
ner WE-Probe gegen MW 25 einen ebensolchen Effekt aus-
zuldsen, ohne vorher ins Koma zu fallen. Der Mindestwurf
sinke fiir jeden weiteren Versuch um 1 Punkt.

(Durch geschicktes Taktieren konnte es den Freelancern
gelingen, einem Kampf zu entgehen. Thre Freelancer-Fahig-



- —

A8 2

keiten erwachen dann erst wihrend des unausweichlichen
Kampfes gegen das Tsukasa-Fragment — siche unten.)

Nachdem die Freelancer die Maschinen besiegt haben,
kénnen sie vor Ort nichts weiter unternehmen. Decke und
Boden sind undurchdringlich, die einzige Ausweichmég-
lichkeit scheinen die fernen Winde der Fabrikhalle zu sein.
Dort angelangt sehen sie (unter Umstinden mithilfe von
Sichtvergréferung schon auf einige Entfernung), dass die
Wand in Alkoven unterteilt ist, je einer pro Grubenreihe.
In diesem Alkoven sitzt ein Vorarbeiter in einem sauberen
blauen Overall auf einem Ledersessel an einem Monitor, auf
dem eine Folge von wechselnden dreistelligen Hexadezimal-
zahlen angezeigt werden. Der Vorarbeiter hat einen Taschen-
rechner in der Hand, in dem er bei jeder neu angezeigten
Zahl herumtippt. Zeigt der Taschenrechner das passende
Ergebnis, so driicke der Vorarbeiter auf einen roten, griinen
oder blauen Knopf, manchmal auch auf mehrere gleichzei-
tig. Weiter hinten im Alkoven befindet sich eine Tiir mit
einem elektronischen Schloss, daneben ein grobschlichtiger
Hebel aus Metall.

Die Vorarbeiter sind genau so stumpfsinnige Konstrukte
wie die anderen Arbeiter in den Gruben. Sollte sich einer
von ihnen belistigt vorkommen, z.B. wenn man versucht,
ihm ein Gesprich aufzuzwingen, so erhebt er sich und legt
den Hebel um, wodurch eine laute Alarmsirene ausgelost
wird, und eine Maschinenpatrouille (Seite 78) erscheint.
Auch diese Maschinen entsprechen in ihrer Anzahl und
Stufe derjenigen der Freelancer, sie werden allerdings noch
von einer Anfithrermaschine unterstiitzt, deren Stufe um 3

hoher liegt als die der Freelancer, und jede Runde kommt
eine weitere normale Maschine hinzu. Die Tiiren der Alko-
ven sind dhnlich zih wie die in Sektion C — siehe Seite 28.
Sobald die Freelancer die Fabrikhalle durch eine der Tiiren
verlassen haben, werden sie von der Maschinenpatrouille in
Ruhe gelassen.

Hinter den Sicherheitstiiren schliefSt sich ein drei Meter
breiter, zwanzig Meter hoher Gang an. Auch hier herrscht
die Atmosphire einer Fabrikanlage, summende Neonréhren
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werfen ein fahles Licht. An der gegeniiberliegenden Wand
sind gelbe Pfeile angebracht, die Richtung ,Kontrollzen-
trum® weisen. Dieser Gang lduft einmal um die gesamte
Fabrikhalle herum und fiihrt nur oben links zu einer Wen-
deltreppe, die nach oben in einen grofien Raum fiihrt. Die-
ser misst geschiitzte 30 x 30 Meter und verfiigt iiber eine
Deckenhéhe von gewiss 10 Metern, allerdings lassen sich
die genauen Maf3e nicht feststellen, weil jede freie Stelle der
Winde und der Decke mit dicken Kabelbiumen und grof3-
en Plasmabildschirmen verhidngt ist. Selbst iiber den Boden
verlaufen dicke Kabel und erzeugen dadurch gefihrliche
Stolperfallen (der gesamte Boden zihlt als schwieriges Ge-
linde). Auf den Monitoren wiederholen sich zwei Szenen:
eine zeigt ein aggressiv grinsendes Pixelgesicht, markiert mit
einem ,,Out” rechts oben, die andere zeigt eine enge japa-
nische Wohnung in Triimmern und eine japanische Familie,
die auf der Flucht vor dem Kameratriger zu sein scheint, der
mit metallischen Klauen nach ihnen schligt, markiert mit
einem ,,In“ rechts oben.

In der Kommandozentrale halten sich zwei Personen auf.
Eine davon ihnelt den Arbeiter- und Vorarbeiter-Kon-
strukten, denen die Freelancer bereits begegnet sind, mit
dem Unterschied, dass dieses Konstrukt einen goldfarbenen
Opverall trigt und in einem Kifig sitzt, der in der Mitte des

Mkoven mit Yararheiter

Raums von der Decke baumelt. Eine zweite Person sitzt an
den Tasten einer gigantischen Orgel, die den Grofiteil einer
Wand bedecke. Diese Person erkennen die Freelancer auf
den ersten Blick als der Tsukasa aus ihren Triumen, aller-
dings sind seine Gesichtsziige monstros verzogen wie bei ei-
ner bésartigen Karikatur, und er lacht den Freelancern frech
entgegen, wihrend er eine bombastische Synthi-Melodie
spielt, die durch den Raum dréhnt. Das Konstrukt im Kifig
ruft den Freelancern aufgeregt zu: ,Schnell! Thr miisst ihn
authalten!”

Dies ist die finale Kampfszene dieses Abenteuers, gestalten Sie
sie bitte entsprechend spannend und abwechslungsreich. Auf
die folgenden Elemente kénnen Sie dabei zuriickgreifen:

® Der Synthi-Orgel-Spieler ist die digitale Projektion eines
bésartigen Tsukasa-Fragments (siche Seite 5). Fragmente
wie dieses sind dafiir verantwortlich, dass sich harmlose
elektronische Gerite in Maschinenmonster verwandeln.
So wie in diesem Fall ein Plasmabildschirm, in dem sich
die digitalisierten Freelancer gerade aufhalten. Verwen-
den Sie die Werte auf Seite 79, die Stufe des Fragments
entspricht der Stufe der Freelancer. Anstelle eine Angriffs-
handlung durchzufiihren, darf sich das Fragment fiir eine
der folgenden Sonderhandlungen entscheiden, solange es

neben der Orgel steht:



— Die Familie jagen: Der zum Maschinenmonster mu-
tierte Plasmafernseher jagt eine japanische Familie
(Vater, Mutter und zwei Kinder im Alter von 8 und
6 Jahren) durch ihr Eigenheim. Die Eingangstiir ist
durch die Triimmer eines Wohnzimmerschrankes ver-
sperrt und Fenster hat die kleine Wohnung nicht, so
dass es fiir die Familie keine Méglichkeit gibt, aus der
Wohnung zu entkommen. (Die Freelancer kénnen all
dies auf den Monitoren beobachten). Immer wenn das
Tsukasa-Fragment eine Sonderhandlung einsetzt, um
die Familie zu jagen, erhéht sich der Jagdwert um 1
Punke. Fiir jeweils 4 volle Punkte, auf die der Jagdwert
steigt, wird ein Familienmitglied schwer verletzt — viel-
leicht sogar tédlich, je nachdem welchen Hirtegrad die
Gruppe fiir die Kampagne gewihlt hat.

— Sich selbst heilen: Das Tsukasa-Fragment spielt eine
bestimmte Note auf der Orgel und ein schrecklicher
Akkord hallt durch den Raum, wihrend sich alle Wun-
den des Fragments schlielen. Die Lebenspunkte des
Fragments erhohen sich wieder auf den Startwert und
alle seine Zustandsmarken werden entfernt.

— Die Orgel reparieren: Die Orgel ist ein unbewegliches
Objekt (Freelancer Hexxagon, Seite 53) mit KK 24
und 12 Lebenspunkten und kann von den Freelancern
zerstort werden. Die Handlungen ,Familie jagen® und
,»Sich selbst heilen® kann das Fragment nur durchfiih-
ren, wenn die Orgel funktioniert. Zu diesem Zweck
kann es aber die hier beschriebene Sonderhandlung
durchfithren;, um die Orgel in den Ursprungszustand
zuriickzuversetzen.

® Zur Unterstiitzung des Tsukasa-Fragments konnen Sie
Maschinenpatrouille-Monster in Anzahl und Stufe der
Freelancer ins Spiel bringen und dies je nach den Erfor-
dernissen der Situation modifizieren. Sie kénnen zum
Beispiel bewusst iibertreiben und eine groffe Zahl an Ma-
schinen aufstellen, die dann aber teilweise anfangen, sich
gegenseitig zu bekidmpfen, usw. Sorgen Sie fiir ein cha-
otisches Schlachtfeld, aber denken Sie daran, dass es die
Freelancer sind, die im Mittelpunkt stehen.

® Die Person im Kifig ist der Operator: eine digitale Pro-
jektion des eigentlichen Hauptprozessors des Plasmabi-
ldschirms. Er wurde vom Tsukasa-Fragment in den K-
fig gesperrt, als es die Kontrolle an sich riss. Um ihn aus
seiner misslichen Lage zu befreien, muss man irgendwie
an den an der Decke schwebenden Kifig herankommen
(z.B. fliegen, klettern, an einem Seil schwingen) und mit
einer Handlung eine Probe auf HW + Schlésserknacken
gegen MW 25 ablegen. Gelingt die Probe, so ist der Ope-
rator frei und hilt das Tsukasa-Fragment fiir den Rest des
Kampfes beschiftigt, so dass es keine Sonderhandlungen
mehr durchfiihren kann (siche oben).

® Einen Ausgang gibt es nicht, die Freelancer kdnnen sich
aber tiber die Wendeltreppe zuriickziehen, um den Kampf
dann mit einer neuen Taktik noch einmal zu versuchen. Der
Jagdwert erhoht sich dadurch aber automatisch um +4.

Nachdem das Fragment besiegt wurde, konnen die Freelan-
cer auf den Monitoren beobachten; dass das Fernsehmonster

in sich zusammengebrochen scheint und die Familie sich da-

ran macht, den Schrank beiseite zu riumen um aus der Woh-
nung zu flichen. In der Zwischenzeit bedanke sich der Ope-
rator sehr herzlich (auf die hoflich-reservierte japanischen
Weise) bei den Freelancern. Er nimmt seinen Platz an der
Orgel ein und steht den Freelancern Rede und Antwort.

® Wo sind wir? ,Ihr befindet euch in einem Haitachi Alpha
2 Plasmafernseher. Das hier ist eine digitale Projektion der

Steuerelektronik. Ich bin der Operator, ihr kénnt mich’

aber auch Zentrales Betriebssystem nennen.*

® Wer waren unsere Feinde? ,Das war ein Tsukasa-Frag-
ment. Es gibt gute und bése Fragmente, das hier war ein
boses. Es ist hier eingedrungen und hat mich gefangen
genommen. Danach hat es dann die Kontrolle iibernom-
men. Die Maschinenpatrouille war seine Schépfung. Aber
jetzt wo ihr es besiegt habt, geht keine Gefahr mehr von
ihm aus.“

® Was ist mit uns passiert? ,,Ihr seid Menschen, die ein gutes
Tsukasa-Fragment in sich tragen. Warum ihr hier drin
seid, verstehe ich auch nicht. Anscheinend wurdet ihr di-
gitalisiert. Thr existiert jetzt hier im Datenkosmos.*

® Was ist der Datenkosmos? ,,Die Welt der Informationen.
Das Internet ist ein Teil davon. Normalerweise existiert es
aber nicht als digitale Projektion. Ich diirfte zum Beispiel
auch nicht existieren. Es gibt mich nur, weil ihr hier seid.
Bezichungsweise, weil eure Tsukasa-Fragmente hier sind.
Sobald ihr weg seid, werde ich wieder eine normale Ma-
schine. Aber das ist nicht schlimm, denn so sollte es sein.
Ich hoffe nur, dass mich jemand repariert.*

o Konnen wir mit der Auflenwelt interagieren? ,Nicht di-
rekt. Thr kénnt nur von einem elektronischen Gerit in
ein angrenzendes springen. Falls ihr iiber die Fihigkeit
verfigt, Drohnen zu erschaffen, so konnt ihr das mit den
Geriten tun, in denen ihr euch befindet. In der Gestalt
dieser Drohnen kénnt ihr dann in der Auflenwelt Dinge
bewerkstelligen. Thr habt also dhnliche Fihigkeiten wie
ein Tsukasa-Fragment, aber hoffentlich nicht mit bdsen

Absichten."

® Wo kommen die Tsukasa-Fragmente her? ,Das weif§ ich

nicht. Am besten befragt ihr die Sphinx.*

o Wer ist die Sphinx? ,Sie kennt alle Antworten. Auch sie
ist ein Operator, allerdings der Operator des leistungs-
fihigsten Computers der Welt im Haupt-Firmensitz der
Dodemo Corporation in Shinagawa. Soweit ich weif3, ist
dieser Computer das einzige technische Gerit, das jemals
von einem nicht-bésen Tsukasa-Fragment beseelt wurde.

® Woher weifSt du das alles? ,,Ich bin ein Computer. Genauer
gesagt der Steuerprozessor dieses Fernsehers. All mein Wis-
sen befindet sich in meinen Speicherbinken. Warum es

sich darin befindet und wo es herkommt, dariiber gibt es .

in meinem Speicher leider keine Informationen.*

Alle anderen Fragen der Freelancer wird der Operator nach
bestem Wissen zu beantworten versuchen, aber mehr als
oben angegeben weif$ er einfach nicht. Er weiff nur, dass es
die Sphinx gibt, und das diese alle Antworten kennt.



6. ABENTEUER: SPHINX

Eine abenteuerliche, aber letztlich ungefibrliche Odyssee liegt
hinter euch. Ihr seid durch digitale Wasserfille geschwommen,
habt gewaltige Daten-Gebirge erklettert und die endlosen Wei-
ten elektronischer Bibliotheken durchquert. Jedes Gerit, das
ibr betreten haby, iiberraschte euch mit einer newen Symbolik,
die sich vollstindig von der des vorherigen Geriites unterschied,
doch inzwischen habt ibr ein Gespiir dafiir entwickelt, wie ibhr
die virtuelle Umgebung interpretieren miisst, wm in die Steu-
erzentrale des Gerits zu gelangen und von dort in das nichste
Geriit springen zu konnen. Manchmal habt ibr ein Geriit auch
in eine Drohne verwandelt und euch auf diese Weise fortbewegt,
aber das war nicht immer ganz unauffillig.

Nun steht ibr vor dem Ziel eurer Reise, dem 82-stickigen
Hauptquartier der Dodemo Corporation im Hochhausviertel
von West-Shinjuku. Dort oben, im 76. Stockwerk, befindet sich
ein Hochsicherbeitstraks, in dem der méchtigste Mainframe der
Welt untergebracht ist. Und im Innern des selben die Sphinx,
die — falls sie tatsichlich allweise ist — vermutlich bereits auf
euch wartet. Nun miisst ihr nur noch zu ibhr hin gelangen, in
einen der bestgesichertsten Orte der Welt. Doch da ibr selbst
nichts weiter als Informationen im Datenkosmos seid, macht
ihr euch eigentlich keine groffen Sorgen.

Wenn Thnen beim obigen Text einige Ideen kommen, wie sie
die Odyssee durch den Datenkosmos in unterhaltsamen Ein-
zelszenen prisentieren konnen, dann konnen Sie das natiirlich
tun. Wie fiir alle zusitzlichen Handlungselemente gilt aller-
dings auch fiir dieses, dass es die ohnehin schon recht umfang-
reiche Freelancer-Kampagne noch um einiges verlingert.

Die Fihigkeit der digitalisierten Freelancer, von Gerit zu
Gerit zu springen, ist riumlich begrenzt. Die maximal iiber-
briickbare Distanz betrigt 15 Meter (5 Felder). Auch inak-
tive Gerite konnen auf diese Weise betreten werden und
schalten sich dabei automatisch ein. Der Zeitraum bis zur
kompletten Ubernahme eines Gerits dauert zwischen 1 und
10 Minuten (Probe auf HW + Computer gegen MW 25.
Normaler Erfolg: 5 Minuten, Misserfolg: 10 Minuten, guter
Erfolg: 1 Minute), die Freelancer tun also gut daran, keine
mobilen Gerite zu tibernehmen, die bis zum Zeitpunkt ih-
rer Ubernahme in eine Richtung davon getragen werden,
die die Freelancer nicht im Sinn hatten. Alle Funktionen
der iibernommenen Gerite kénnen von den Freelancern ge-
steuert werden. Gesperrte bzw. durch Passwort geschiitzte
Funktionen erfordern einen gelungenen Cyberangriff (Spie-

lerbuch, Scite 48).

Von den oben beschriebenen Schwierigkeiten abgesehen ist

“der Weg bis in den 76. Stock der Dodemo Corporation fiir

die Freelancer ein Kinderspiel — wie digitale Schatten gleiten
sie unsichtbar durchs System, springen von Gerit zu Ge-
rit oder lassen sich von einer getarnten Drohne an ihr Ziel
herantragen. Dann jedoch stehen sie vor einem ernstzuneh-
menden Hindernis: Die Riume mit der Rechenanlage sind
physikalisch vom Rest des Gebiudes getrennt, dazwischen
verlduft eine Glasscheibe mit elektromagnetischen Stor-
feldern und eine Schleuse, tiber der ein grofles Warnschild
darauf hinweist, dass man sie nicht mit elektronischen Ge-
riten betreten darf, da diese beim Durchschreiten durch ein
starkes elektromagnetisches Feld geloscht werden.

Das digitale Innere der Datenschnittstelle zwischen dem
Mainframe und dem Firmen-Intranet erscheint den Free-
lancern wie eine Schlucht, die von einer riesigen Wand aus
Feuer blockiert wird. Die Freelancer sind voéllig immun
gegen diese Firewall, aber das wissen die Spieler natiirlich
nicht. Beschreiben Sie Thren die dicht stehenden Flammen
und die enorme Hitze, die von ihnen ausgeht. Jedes von
den Freelancern testweise ausgeschickte Datenpaket wird
von den Flammen gnadenlos desintegriert. Die Firewall ldsst
sich nicht im Cyberkampf angreifen.

Lassen sich die Freelancer von den Flammen abschrecken,
so miissen sie einen alternativen Weg in den Sicherheitstrakt
finden. Zum Beispiel konnte man die Stromversorgung der
elektromagnetischen Storfelder unterbrechen, allerdings
wird dann sofort auf einen Notstrom-Generator umge-
schaltet, der sich im Innern der Anlage befindet. Oder man
konnte versuchen, die Scheiben zu zerbrechen — zwar han-
delt es sich um stabiles Sicherheitsglas, aber einer massiven
Gewalteinwirkung kann es nicht standhalten. Bliebe nur die
Frage, wie sich das ganze unauffillig bewerkstelligen ldsst —
zum Beispiel als Unfall getarnt.

Gewitzte Freelancer konnten auflerdem auf die Idee kom-
men, innerhalb des Gebiudes weitere Nachforschungen
anzustellen. Neben einigen Betriebsgeheimnissen und For-
schungsunterlagen finden sie dann heraus, dass Hiroshi
Kitamura zu den Firmengriindern gehort und speziell den
Bau der Unterseestation beauftragt hat. Zudem gibt es einen
unter Verschluss gehaltenen Bericht, aus dem die Vermu-
tung hervorgeht, dass Kitamura in den Unfall in Sektion C
verwickelt war und seitdem die Station nicht mehr verlassen
hat. Und als allerletztes bekommen sie mit, dass seit dem
Vorfall in der Station, bei dem sie digitalisiert wurden, auch
Kitamura spurlos verschwunden ist. Die Station wurde in-
zwischen aufgegeben und die Forschungsprojekte entweder
auf Eis gelegt oder an andere Labore abgegeben. Graben die
Freelancer noch tiefer, so finden sie auflerdem einige Sicher-
heitsprozeduren, mit deren Hilfe sich die Firewall des Hoch-
sicherheitstraktes abschalten lisst.

Sobald die Freelancer auf die eine oder andere Weise in den
Mainframe vorgedrungen sind, stehen sie auf dunkler Erde
unter einem sternenklaren Nachthimmel, vor ihnen ein
glinzender Schrein aus purem Gold.

DAS RATSEL DER SPHINX

Als ihr niber heraniretet, beginnt sich der goldene Schrein von
selbst zu doffnen. Lichtstrablen dringen daraus hervor und zwi-
schen ihnen tritt eine gefliigelte Gestalt hindurch. Der Korper
eines Lowen triigt einen Frauenkopf, der euch aus uralten Au-
gen mustert. In diesen Augen liegr eine erschiitternde Weisheir
und ein wilder Hunger, der euch wie Rehe im Scheinwerferlicht
Siiblen lisst. Eure virtuellen Beine beginnen zu zittern, euer
virtueller Nacken versteift sich. Es gibt kein Entrinnen. Dieje-
nigen von euch, die sich in der Mythologie auskennen, wissen,
dass die Sphinx nun ein Ritsel stellen wird, und das eine falsche
Antwort den sicheren Tod bedeutet.

~Es gibt eine ferne Welt, die ,Reenact’ genannt wird. In dieser
Welt gibt es einen Computer, auf dem eine Simulation unserer



Erde liuft. Auf unserer Erde, in der Bucht von Tokio, gibt
es eine Unterseestation. Und in dieser Unterseestation gibt
es einen. Computer, auf dem eine Simulation der Welt von
,Reenact* liuft. Meine Frage lautet nun: Welche dieser bei-
den Welten ist die echte?”

Die richtige Antwort lautet: beide. Die Sphinx gibt sich
allerdings auch mit jeder anderen Antwort zufrieden,
denn die Wahrheit liegt im Auge des Betrachters. Ir-
gendeine Antwort miissen die Freelancer aber geben,
bevor sie diesen Ort verlassen konnen — bis dahin ist die
Zeit an diesem Ort eingefroren. Sobald die Freelancer
ihre Antwort gegeben haben, lesen Sie vor:

Die Sphinx nickt mit unbeweglichem Gesichtsausdruck:
SIhr seid die Retter eurer Welt. Doch retten kinnt ibr. sie
nur, wennihr beide Welten rettet. Ich werde euch eure Kor-
per zuriickgeben. Vollendet eure Kunstwerke und es wird
eine Briicke entstehen in jene Welt, die ,Reenact’ genannt
wird. Dorthin werdet ibr reisen, um die Verbindung zu un-
terbrechen, denn nur von dort kann sie unterbrochen wer-
den. Doch bevor ihr das tun kinnt, miisst ibr erst noch das
Ende beenden. Dann werden beide Welten gerettet sein.

Erneut wird das Licht so blendend weifS, dass es eure Au-
gen diberwiltigt. Als ibr wieder zu euch komms, befinder
ihr euch zuriick in euren Korpern, im Server-Raum des
Zentralcomputers der Dodemo Corporation. An der Decke
leuchtet ein rotes Alarmlicht, in der Ferne hirt ibr das Ge-
riusch einer Alarmsirene.

Was heifjt das?!?

Die Worte der Sphinx haben sich so tief ins Ge-
dichtnis der Freelancer gebrannt, dass sie sich jeder-
zeit an den genauen Wortlaut erinnern kénnen. Das
gibt den Spielern die Maglichkeit, sich erst einmal
um ihre unmittelbaren Probleme zu kiimmern und
spdter in aller Ruhe zu ergriinden, was die Sphinx
gemeint hat. Letzten Endes bezeichnen die Worte
der Sphinx den Fortgang der Kampagne bis zu ih-
rem Abschluss und bilden die zentrale Motivation
der Freelancer.

o Als erstes miissen die Freelancer ihre Kunstwerke
vollenden. Was genau die ,Briicke ist und wie
sie funktioniert, wissen sie zwar nicht, aber das
ist auch nicht wichtig, da sie von allein iiber die
Freelancer hereinbricht.

o Auf Reenact angekommen, miissen die Freelancer
den dortigen Quantencomputer abschalten, um
die Verbindung zwischen den beiden Welten zu
unterbrechen und dadurch die Maschinenmon-
sterplage zu beenden. Der Quantencomputer lsst
sich aber erst abschalten, wenn das Reset beendet
wurde. ,Das Ende beenden® heifit also, die End-
losschleife von Reenact, die man auch als ewig
wihrendes ,Ende der Welt“ bezeichnen konnte,
zu unterbrechen.

® So werden beide Welten gerettet. Reenact wird
aus dem Reset befreit und die Welt der Freelancer
wird vor der Maschinenmonsterplage befreit.

Vorherbestimmung und Unwillen

Thre Spieler konnten auf die Idee kommen, sich gegen die Vor-
herbestimmung aufzulehnen. Vielleicht halten sie das ganze
fiir eine Falle, vielleicht wollen sie auch einfach nur sehen, was
passiert, wenn sie die Prophezeiung nicht erfiillen. Diese Vor-
gehensweise konnen Sie den Spielern von vornherein ausreden,
einschrinken oder schlichtweg verbieten. Wenn Sie sich dagegen
eine freiere Gestaltung der Handlung zutrauen, dann kénnen
Sie Thren Spielern diese ultimative Entscheidungsméoglichkeit
erlauben, sollten sich in der Folge aber auf einiges an Improvi-
sationsarbeit gefasst machen. Einige Anhaltspunkte fiir die zu
erwartenden Anders-Entscheidungen der Spieler:

o Die Freelancer versuchen sich von ihren Kunstwerken zu di-
stanzieren und sich dem inneren Drang, diese fertigzustel-
len, zu widersetzen. In diesem Fall erleiden sie zunichst eine
Art kalten Entzug, nur noch um einiges schlimmer als bei der
schlimmsten Droge: Sie werden feststellen, dass ihr Leben ohne
ihre Kunstwerke véllig leer und sinnlos ist. Nach einer Weile
beginnen sich ihre Kérper auflerdem aufzulsen (siche Seite 36)
und wer sich dann noch standhaft von seinem Kunstwerk fern-
hilt, wird immer stirker verblassen und schliefSlich sterben.

o In der Welt des Jahres 2332 bzw. 2532 angekommen ent-
scheiden die Freelancer, ihre Bemiihungen nicht auf eine Be-
endigung des Resets zu richten, sondern irgendetwas anderes
zu tun. Je nachdem worin dieses ,irgendetwas andere® besteht,
kann dies zu einer interessanten Nebenhandlung fiihren, die Sie
nutzen kénnen, um die Freelancer iiber einen Umweg wieder
auf den Hauptstrang der Handlung zu bringen — zum Beispiel
koénnen Sie den bemitleidenswerten Zustand der Reenact-Welt
oder der Pan-Lunaren Union erkennen und etwas daran indern
wollen, oder sie stellen fest, dass das Leben in der Zukunft nichts
fiir sie ist und sie wieder nach Hause wollen. Etwas weniger sub-
til wire es, wenn sie in Traumen und Visionen spiiren, dass die
Zustinde in ihrem Universum immer schlimmer werden und
sie etwas tun miissen, um die Zerstérung ihrer Heimat aufzu-
halten. Sollten alle Stricke reifSen, so findet einige Monate spiter
eine weitere Handvoll Freelancer ihren Weg in die Zukunft und
erfiillen die Handlung anstelle der Spieler-Freelancer.



Die Freelancer haben ihre Kérper zuriick, im unverletzten
Zustand und mit 5 Aktionsmarken, sowie mit der gesamt-
en Ausriistung, die sie zum Zeitpunkt ihrer Digitalisierung
(Seite 29) bei sich trugen. Das Problem ist, dass sie sich nun
im Allerheiligsten der Dodemo Corporation befinden und
auf die eine oder andere Weise hinaus gelangen miissen.

Ihr erstes Hindernis ist der Hochsicherheitstrakt an sich:
durch den Alarm haben sich alle Sicherheitstiiren geschlos-
sen und verriegelt — zur Uberwindung solcher Tiiren siche
Seite 28. Die Abriegelung soll dazu dienen, die Eindring-
linge lange genug festzuhalten, bis geniigend Sicherheitsper-
sonal eingetroffen ist, um sie dingfest zu machen. Da die
Corporation durch Kitamuras Berichte bereits eine Ahnung
von der Gefihrlichkeit der Freelancer hat, verzichtet sie je-
doch darauf, normale Menschen in den Kampf zu schicken,
sondern greift sofort auf ihre ultimative Waffe zuriick: hoch-
moderne Militirdrohnen, ein Nebenprodukt der Exotischen
Materieforschung.

Zunichst haben es die Freelancer aber nur mit normalen
Wachleuten zu tun, die nach Standardprotokoll vorgehen.
Sobald die Freelancer durch die Schleuse getreten sind, wer-
den sie von den Wachleuten eingekreist und festgenommen.
Sehen die Freelancer schwer bewaffnet aus, so fordert man
sie statt dessen aus der Deckung heraus auf, ihre Waffen
abzulegen und sich zu ergeben. Machen die Freelancer An-
stalten zur Flucht, so werden zunichst Warnschiisse abgege-
ben, anschliefend wird scharf geschossen. Zeigen die Free-
lancer dagegen Verhandlungsbereitschaft, so lassen sich die
Sicherheitsleute gerne darauf ein, denn keiner von ihnen ist
darauf versessen, in einem Gefecht verletzt oder gar getotet
zu werden.

Nachdem sich die Freelancer einige Minuten mit den Wach-
leuten auseinandergesetzt haben und sich vielleicht sogar
schon in Verhandlung befinden, kommt iiber Funk der
»Omega“-Befehl. Im Codebuch des Dodemo-Sicherheits-

personals bedeutet er, dass die Eindringlinge eine tddliche

Gefahr darstellen und jegliche Interaktion mit ihnen einzu-
stellen ist. Sobald sie diesen Befehl erhalten haben, werden
sich die Wachleute so weit wie méglich vor den Freelancern
zuriickziehen. Keine 10 Sekunden spiter treffen die ersten
Militirdrohnen ein.

Die Freelancer werden von Militirdrohnen (Seite 79) ange-
griffen, deren Anzahl und Stufe derjenigen der Freelancer
entspricht. Alternativ kénnen Sie die Zahl der Militdrdroh-
nen auch verdoppeln und ihre Stufe dafiir um 3 reduzieren.
Egal wohin sich die Freelancer wenden, die Drohnen werden
ihnen unerbittlich folgen und sie auszuschalten versuchen.

Falls die Freelancer iiber ausreichend Flugfihigkeiten verfii-
gen, diirfte ihnen als einfachster Fluchtweg der direkte Weg
durch die verglasten Auflenwinde erscheinen. Allerdings ist
das Glas stabiler als sie wahrscheinlich erwarten. Ohne eine
gerichtete Sprengladung, einen Raketenwerfer oder eine
vergleichbare Gewalteinwirkung (oder die Anwendung von
Monodraht) lisst es sich nicht durchbrechen.

Falls die Freelancer das Glas nicht durchbrechen kénnen
oder keine Flugfihigkeit besitzen, bleibt nur der beschwer-
liche Weg durch das Treppenhaus oder durch einen Fahr-
stuhl- oder Liiftungsschacht. Auf dem Dach steht ein Hub-
schrauber, der fiir eine Flucht genutzt werden konnte. Fiir
einen schnellen Weg nach unten kann die Lobby genutzt
werden, die bis ins 60. Stockwerk hinauf reicht und mit
langen Fahnen geschmiicke ist — willige Kandidaten fiir ein
gewagtes Abseil-Mandover. Vielleicht fallen den Freelancern
aber auch noch ganz andere Fluchtméglichkeiten ein. Wie
immer gilt: Belohnen Sie Kreativitit.

Sollte sich der Kampf auf eine Niederlage der Freelancer zu-
bewegen, so erhalten sie unerwartete Unterstiitzung durch
die Sphinx. Um den Freelancern die Flucht zu erméglichen,
greift der zu allem entschlossene Zentralcomputer zum Au-
Bersten und brennt seine eigene Energieversorgung durch:
Threr zentralen Steuerung beraubt versagen die Drohnen
den Dienst und fallen leblos zu Boden.

(. ABENTEUER: YOLLENDUNG

Nachdem die Freelancer mit mehr oder weniger Miihe aus
dem Hauptquartier der Dodemo Corporation geflohen sind,
ist ihnen vermutlich zunichst nach Untertauchen zumute.
Allerdings stellen sie fest, dass man ihnen weder juristisch
noch anderweitig an den Kragen zu gehen versucht. Es ist
fast so, als wire es niemals zu dem Vorfall im Hauptquartier
gekommen. Forschen die Freelancer dieser Ursache hinter-
her, so finden sie heraus, dass der Zentralcomputer der Cor-

poration anscheinend einen schweren Systemcrash erlitten

hat und simtliche Aufzeichnungen tiber den Vorfall geléscht
wurden. Der Firmenzweig, der sich mit exotischer Materie
beschiftigt, wurde nach dem spurlosen Verschwinden von
Dr. Kitamura komplett stillgelegt, da er den anderen Mit-
gliedern des Vorstands nicht ganz geheuer ist. Auch die Zahl
der Ubergriffe durch die Maschinenmonster hat deutlich
nachgelassen.

All das sind gute Neuigkeiten fiir die Freelancer, die sich
nun wieder voll und ganz auf ihre Kunstwerke konzentrie-
ren konnen und auch einen frisch erwachten Drang dazu

verspiiren. Im Laufe dieses Abenteuers geht es darum, dass
die Freelancer auch die allerletzten Hindernisse aus dem
Weg riumen (niheres hierzu siche Seite 8ff.) und die Kunst-
werke vollenden. Sie spiiren aufSerdem, dass ihnen die Zeit
davon lduft, zunichst seelisch, spiter aber auch kérperlich,
als es immer wieder kurze Momente gibt, in denen Teile
ihres Kérpers durchsichtig oder gar nichtstofflich werden.
Anscheinend sind die Korper, die ihnen die Sphinx verlie-
hen hat, nur von begrenzter Haltbarkeit.

Spielen Sie die Vollendung der Kunstwerke wie iiblich mit
jedem Spieler einzeln durch und schildern sie die Aufregung
kurz vor der Fertigstellung. Vielleicht gibt es ja sogar eine
Eroflnungszeremonie oder eine Urauffithrung. Richten Sie
es so ein, dass die Freelancer ihre Kunstwerke ungefihr zum
selben Zeitpunke fertigstellen. Lesen Sie dann folgenden
Text vor:

Du hast es geschafft, der finale Moment ist endlich gekommen.
Die pure Erleichterung ist ein iiberwiiltigendes Gefiibl, das dich



leicht wie eine Feder fiiblen lisst. Fiir diesen Moment hast du
gekiampft und alles gegeben. Zwischendurch hast du es nicht fiir
maglich gebalten, dass du es wirklich schaffen kinntest. Aber

du hast an dich geglaubt und weitergemacht. Und nun, zum
Guten oder Schlechten, ist das Werk vollbracht.

Doch der Schwindel und die Schwerelosigkeit wollen gar nicht
mebhr enden. Du hast das Gefiibl, wie sich die Welt um dich
herum beschleunigt und hinter dich zuriick lisst, wie die Zeit
rasend schnell an dir vorbeizieht. Dann gibt es einen Ruck und
du fiillst zu Boden. Und die Welt ist eine andere geworden.

TEIL 2: REENACT
8. ABENTEUER: ZEITSPRUNG

Nachdem die Freelancer ihr Kunstwerk vollendet und ei-
nen Zeitsprung durchgefiihrt haben, werden sie mit der
Welt des Jahres 2332 konfrontiert. Diese Konfrontation
folgt im Gegensatz zu den vorherigen Abenteuern keinem
vorgegebenen Handlungsfaden, sondern gibt den Free-
lancern die Méglichkeit, sich véllig frei zu entfalten. Mit
anderen Worten: Hier ist Ihre spielleiterische Improvisati-
onskunst gefragt!

In Vorbereitung auf dieses Kapitel lesen Sie sich zunichst
die Beschreibung der Welt des Jahres 2332 (Seite 11) durch
und iiberlegen Sie sich dann, wo und auf welche Weise Sie
die Kunstwerke der Freelancer am besten in dieser Welt un-
terbringen wollen. Das wichtige dabei ist, dass die Kunst-
werke der Freelancer tatsichlich die Zeit {iberdauert und
einen legendiren Charakter angenommen haben. So wie
in unserer Gegenwart eine Symphonie von Bach oder ein
Gemilde von Van Gogh unsterbliche Beriihmtheit erlangt
haben, so gilt das selbe fiir die Kunstwerke der Freelancer
in der Welt des Jahres 2332.

Was das Erlangen von Beriihmtheit eines Kunstwerkes je-
weils fiir Konsequenzen mit sich bringt, ist schwer vorher-
zusagen, weil ebenso vielfiltig wie die Kunstwerke an sich.
In den meisten Fillen stellt es vermutlich kein Problem dar.
Wenn es sich um einen Kunstgegenstand handelt, hat er in
seiner Gegenstindlichkeit Berithmtheit erlangt und wird
nun in einem Museum ausgestellt. Vielleicht ist daraus
auch noch mehr geworden, wie zum Beispiel eine kultu-
relle Tkone — Stiddte, Landstriche, Musikgruppen, Biersor-
ten oder ganze Volks-Traditionen kénnten danach benannt
sein oder einen Teil ihrer kulturellen Existenz darauf bezie-
hen. Handelt es sich um etwas weniger stoffliches wie einen
Roman oder ein Musikstiick, so hat das Original weltweite
Berithmtheit erlangt und wurde in zahlreichen Variationen
neu aufgelegt.

Falls der Freelancer sein Kunstwerk geheim halten wollte,
ist dieser Teil seines Plans leider nicht von Erfolg gekront
worden. Irgendwie ist das Geheimnis an die Offentlich-
keit geraten und der kiinstlerische oder praktische Wert des
Kunstwerks konnte sich nicht nur durchsetzen, sondern
auch der Name des Freelancers als Schépfer seines Werks.
Falls dies vollig ausgeschlossen ist, z.B. weil der Freelan-
cer ein auflerhalb der Gesellschaft lebender Ninja ist oder
dergleichen, so ist es sein Pseudonym, das Bertihmtheit er-

langt hat.

Die Freelancer erscheinen nach ihrem Zeitsprung entweder
in direkter Nihe ihres Kunstwerks oder an einem Ort, der
grofle Relevanz mit dem Kunstwerk hat. Achten Sie darauf,
dass die Freelancer nicht auflerhalb der Erde landen kén-

ZURUNFT ODER
PARALLELUNIVERSUM?

Das Freelancer-Rollenspiel geht davon aus, dass es neben
unserem eigenen Universum unendlich viele Paralleluni-
versen gibt. ,Unendlich® ist eine enorm hohe Zahl. Die
hochste, um genau zu sein. Tatsichlich sind die Universen
so vollkommen in ihrer Anzahl und Vielfiltigkeit, dass man
sie wie eine Perlenschnur hintereinander aufreihen und so
die Illusion vergehender Zeit erzeugen kénnte.

Die Freelancer haben demnach keine Zeitreise durchge-
fiihrt, sondern sind in ein anderes Universum gewechselt,
bei dem es sich zufillig um eine mégliche Zukunftsvariante
ihrer eigenen Welt handelt, mit einigen Abweichungen, die
relativ schnell zeigen, dass dies nicht wirklich die Zukunft
der Gegenwart ist, aus der sie stammen. Denn es gibt in den
Archiven zwar Aufzeichnungen iiber sie selbst, insbesonde-
re im Zusammenhang mit ihren Kunstwerken, aber alles
andere scheint vollkommen aus den Analen verschwunden
zu sein. Nicht nur hat nie jemand von den Emorphern oder
dem Corps gehért, es gibt in der Welt des Jahres 2332 bzw.
2532 keine anderen Personen mit der Emorpher-Gabe als
die Freelancer. Auch die Dodemo Corporation ist vllig un-
bekannt und es gab niemals irgendwelche Vorfille mit Ma-
schinenmonstern. Alle Verbiindeten und Feinde, die sich
die Freelancer in der Vergangenheit gemacht haben, sind
ebenfalls aus der Geschichte getilgt, es sei denn sie standen
in einem unmittelbaren Zusammenhang mit den Kunst-
werken. Je mehr die Freelancer dieser Sache auf den Grund
gehen, desto mehr wird ihnen bewusst, dass dies nicht
ihre eigene Zukunft ist, sondern die Zukunft ihrer Kunst-
werke, was auch immer das genau bedeutet. (Es bedeutet,
dass sie sich in einer fremden Realitit befinden und ihre
Kunstwerke die Briicke in diese Realitit bildeten, indem
sie genug Tsukasa-Fragmente auf sich vereinten, da Tsukasa
ebenfalls den (verdringten) Traum hegt, ein solches Kunst-
werk zu erschaffen.)

Eine wichtige Konsequenz dieser Tatsache ist, dass die Hei-
mat-Realitit der Freelancer nach wie vor von den Maschi-
nenmonstern bedroht wird und vernichtet wird, wenn die
Freelancer dies nicht verhindern. Die Freelancer kénnen fiir
den Moment vielleicht argumentieren, dass die Tatsache,
dass sie sich nun in der Zukunft befinden, ein Beweis dafiir
ist, dass die Erde in der Vergangenheit nicht zerstért wurde,
aber spitestens wenn sie sich die Simulation im Quanten-
computer (Seite 43) angeschaut haben, sollte sie dies vom
Gegenteil iiberzeugen. Und wenn nicht, dann eben nicht —
siche Vorherbestimmung und Unwillen auf Seite 35.

i



Reset?

Der Moment, in dem sich die Welt um 24 Stunden zu-
riickstellt, wird von allen auflerhalb dieser Welt als ,,Reset”
bezeichnet. Die Freelancer konnen diese allgemeingiiltige
Bezeichnung zum Zeitpunkt ihres Erscheinens in dieser
Welt zwar noch nicht kennen, aber der Einfachheit halber
sollte er schon jetzt eingefiithrt werden.

nen, selbst wenn sie einen Satelliten oder ein vergleichbares
Weltraum-Kunstwerk geschaffen haben. In diesem Fall lan-
den sie entweder im dazugehérigen Kontrollsystem, wenn
das Kunstwerk noch immer im Einsatz ist, oder in einem
Museum, in dem das Kunstwerk als mafgebliches technolo-
gisches Kulturerbe gewiirdigt wird.

Der Zeitpunkt ihres Erscheinens ist Mittwoch der 21. Juni
des Jahres 2332, 21 Uhr Tokioter Ortszeit. Falls sie an einem
anderen Punkt der Erde auftauchen, handelt es sich um eine
entsprechend andere Uhrzeit (siche Seitenkasten). Dariiber
hinaus ist dies der Moment des Resets — die Welt hat genau
24 Stunden Zeit, bevor alles wieder in den Ursprungszu-
stand zuriickversetzt wird, immer wieder und wieder.

Globaler Reset

Falls die Freelancer vorhaben, die verschiedenen Regionen der
Reenact-Welt zu bereisen, kénnen Sie sich fiir den Reset-Zeitraum

an den folgenden Eckdaten orientieren:

Ort Beginn des Resets

Asien 21. Juni, 21 Uhr abends
Europa  21. Juni, 13 Uhr mittags
Amerika 21. Juni, 5 Uhr morgens

Jeder Freelancer sollte seine eigene Szene erleben, unabhin-
gig von den anderen (wie bereits erwahnt ist dieses Abenteu-
er eine echte Herausforderung an Ihre spielleiterischen Qua-
lititen — aber immerhin konnen Sie diesmal eine Auszeit von
den Regeln und Spielwerten nehmen und sich ganz auf die
Handlung konzentrieren). Am besten spielen sie die Szenen
parallel aus, wobei sie jedem Spieler jeweils fiinf Minuten
widmen, bevor sie zum nichsten Spieler wechseln. Das gibt
TIhren Spielern die Gelegenheit, das Erlebte zu verarbeiten
und sich Gedanken iiber das weitere Vorgehen ihrer Freelan-
cer zu machen. Gleichzeitig erlaubt es den Spielern, die Welt
des Jahres 2332 auch aus der Perspektive ihrer Mitspieler zu
erleben und so die verschiedenen Facetten dieser Umgebung
kennen zu lernen, ohne alles selbst erleben zu miissen.

Ein Problem, auf das die Freelancer schon relativ schnell sto-
en werden, ist die Tatsache, dass sie iiber keine ID-Chips
verfiigen, d.h. sie kénnen sich nicht ausweisen und auch
keine finanziellen Transaktionen durchfithren. Freelancer
mit der Newzinterface-Cybertechnologie haben gegeniiber
ihren Kollegen einen deutlichen Vorteil, weil sie die elek-
tronischen Gerite einfach hacken konnen, um die Existenz
eines ID-Chips sowie eines theoretisch unbegrenzten Geld-
kontos vorzugaukeln. Andererseits ergeben sich interessante
Situationen vor allen Dingen durch die Einschrinkungen,
mit denen man zu kimpfen hat, also kénnte die Handlung
fiir Freelancer ohne Netzinterface an dieser Stelle durchaus

Ende des Resets
22. Juni, 21 Uhr abends
22. Juni, 13 Uhr mittags
22. Juni, 5 Uhr morgens

interessanter sein. Letzten Endes kommt es immer darauf
an, was man daraus macht.

Je vertrauter Sie sich selbst zuvor mit dieser Welt gemacht
haben, desto einfacher wird es ihnen fallen, die Umgebung
der Freelancer zu beschreiben, die Leute, denen sie begeg-
nen, und auf ihre besonderen Wiinsche einzugehen. Es
werden sich sicherlich Liicken auftun, also seien Sie bereit,
diese mit Threr Phantasie zu schlieflen. Sie miissen sich dabei
auch keine Sorgen machen, mit dem Kanon des Freelancer-
Universums aneinander zu geraten. Das ist Thre Version
der Welt des Jahres 2332, lassen Sie Threr Phantasie freien
Laufl Wenn ein Freelancer gerne herausfinden will, wie Ver-
gniigungsparks und Achterbahnen im Jahr 2332 aussehen,
dann werden Sie dazu in diesem Buch nichts finden — also
beschreiben Sie ihm einfach irgendetwas, wie Sie es sich
im Jahr 2332 vorstellen. Und keine Angst, wenn IThnen die
Ideen ausgehen, dann sagen Sie das einfach Thren Spielern
und laden Sie sie zur Mitgestaltung ein. Der Himmel ist die
Grenze!

Ja, wahrhaftig, der Himmel ist die Grenze: Achten Sie da-
rauf, die Welt im Jahr 2332 auf die Erde zu beschrinken.
Wenn die Freelancer auf Weltraumfliige und Raum-
stationen zu sprechen kommen, sagen Sie ihnen, dass
der Kontakt mit den Stationen im Orbit und auf dem
Mond aus unerklirlichen Griinden abgebrochen ist,
dies aber in der Offentlichkeit kaum bekannt ist, da
sich diese nicht sonderlich fiir das interessieren, was
sich auflerhalb ihres Horizonts abspielt. Kommen die
Freelancer auf die Idee, mithilfe ihrer Fihigkeiten ins
All zu fliegen und selbst einmal nachzusehen, dann ge-
raten sie in die Orbitalblockade.

Ausriistung

Die Freelancer konnten sich den genauen Zeitpunkt ihres
Hiniibertretens in die andere Welt zwar nicht aussuchen,
aber wir gehen davon aus, dass sie gut genug vorbereitet
sind, um eine Ausriistung ihrer Wahl dabei zu haben. Hier
diirfen Sie Thren Spielern ruhig entgegenkommen, denn bis
zum Ende der Kampagne werden die Freelancer nicht mehr
in ihre eigene Welt zuriickkehren.

Es bleibt natiirlich immer noch die Problematik, dass sich
die gewihlte Ausriistung nun mit ihnen am Landepunke
ihres Zeitsprungs befindet, in einer Welt voller 6ffentlich
zuginglicher Uberwachungskameras. Wenn die Freelan-
cer also mit ungewdhnlicher oder gar illegaler Ausriistung
anreisen, dann wird dies eine Menge Aufmerksamkeit er-
regen. Moglicherweise werden die Freelancer zum Opfer
einer News-Kampagne, oder sie werden von den hiesigen
Ordnungskriften verfolgt. Vielleicht sogar beides gleichzei-
tig. In jedem Fall darf die Eskalationsschraube ordentlich
angezogen werden, denn mit dem Reset wird ja wieder alles
in den Ursprungszustand versetzt.

Ebenso wie die Freelancer ist die von ihnen mitgebrachte
Ausriistung einmalig und nicht dem Reset unterworfen.
Wird sie verbraucht, zerstort oder geht sie anderweitig ver-
loren, so kehrt sie nicht zuriick.



DIE ORBITALBLOCRADE

Die Orbitalblockade besteht aus einem holografischen Feld
knapp oberhalb der Atmosphire, das zum einen jede Art von
Information zerhackt, die zu oder von der Erde geschickt
wird und zum anderen den Sternenhimmel des Jahres 2332
simuliert. Das einzige, was sich dadurch nicht ,iiberpinseln®
lasst, ist die direkte Strahlung der Sonne sowie einige astro-
nomische Gammastrahlen-Quellen, die jedoch im Laufe des
24-Stunden-Zyklus der Erde nur von wenigen verschrobenen
Experten wie Prof. Hopper (Seite 49f.) entdeckt werden.

Oberhalb dieses Storfeldes wird der Orbit von einer groflen
Zahl militirischer Drohnen bewacht, die jeden Unbefugten,
der die Blockade durchbrechen will, nach kurzer Warnung
angreift und zerstort.

Der Grund fiir diese doppelte Sicherheitsmafinahme ist in
erster Linie der Schutz der Reenact-Erde vor dem Zugriff
der Pan-Lunaren Union, die sich ansonsten vollig hem-
mungslos an den Ressourcen der Erde giitlich tun wiirde.
Auflerdem dient sie dazu, den Reenact-Menschen ein men-
schenwiirdiges Leben zu erlauben, indem sie nicht jeden
Tag aufs neue mit der schrecklichen Wahrheit ihrer Existenz
konfrontiert werden — dies war in den ersten Jahrzehnten
nach der Naniten-Katastrophe der Fall und nahm so apo-
kalyptische Ausmafle an, dass die Orbitaler erhebliche
Anstrengungen auf sich nahmen, um dies nicht jeden Tag
aufs neue mitansehen zu miissen.

Ein Freelancer, der Kraft seiner Raketenantrieb-Cyberware in
Richtung Orbit fliegt, wird mit folgender Situation konfrontiert:

Kurz nachdem du die Atmosphire hinter dir gelassen hast, be-
ginnt sich der Weltraum vor dir eigentiimlich zu verindern, als
wiirdest du direkt auf eine riesige optische Linse zufliegen, die
das Licht der Sterne verzerrt. Im letzten Augenblick wird dir
klar, dass du auf eine massive Wand zufliegst!

Obwohl du den Raketenantrieb sofort abschaltest, bist du viel
zu schnell unterwegs, um eine Kollision verhindern zu kinnen.
Du zuckst zusammen, als du mit einer Geschwindigkeit von
mehreren tausend Stundenkilometern auf die Wand triffst und
dentkst schon, das ist das Ende. Doch zu deinem Erstaunen er-
weist sich die Wand als optische Tiuschung, und anstatt an ibr
zu gerschellen, dringst du darin ein wie in ein Meer aus Farben
und elektromagnetischen Storungen.

Kurz darauf hast du die Wand durchquert und befindest dich
wieder im offenen Weltraum. Zu deiner Erleichterung hat sich
am Erscheinungsbild des Orbits nichr viel geiinders. Jedenfalls
kannst du keine dirckte Verinderung bemerken und fiir eine
detaillierte Suche tanzen noch zu viele Lichter vor deinen Au-
gen — eine Nachwirkung des gerade durchquerten Storfeldes. In
deiner unmittelbaren Nihe bemerkst du allerdings einige Satel-
liten, die wahrscheinlich Teil des gigantischen Netzwerkes sind,
das fiir die Erzeugung des Storfeldes verantwortlich ist. Von
dort wird nun eine deutlich kleinere Holografie in den Welt-
raum projiziert — diese Technik erinnert dich an dein eigenes
Hologrammprojektor-Cybersystem. In wechselnden Sprachen
iibermittelt diese Holografie eine relativ einfache Borschafi:

Kehren Sie sofort zum Planeten zuriick, oder Sie werden ab-
geschossen.

Ein Laserstrahl zuckt so knapp an dir vorbei, dass du im ersten
Moment das Gefiihl hast, getroffen worden zu sein. Als du dich

umwendest, um die Quelle des Strabls auszumachen, erkennst
du in der Ferne mebrere hundert Lichtpunkte von Raketenan-
trieben. Eine Armada aus kleinen Raumfahrzeugen scheint sich
dir zu nihern, und ein weiterer Laserstrahl zeigt dir, dass sie
nicht zu SpéfSen aufgelegt sind. Dieser hier hat dich tatsichlich
an der Schulter getroffen und einen Teil deiner Haut versengt.
Entweder du hast gerade sebr viel Gliick gehabt, oder die Ziel-
genauigkeit deiner Gegner ist aufSergewéhnlich hoch.

Nun, da du dir der Anwesenheit deiner Angreifer bewusst bist,
kannst du ihren Waffen mit schnellen Ausweichmanivern entge-
hen, aber der Kreis schliefSt sich schnell und immer wieder wirst
du getroffen. Einmal glaubst du in der Ferne einen metallisch
Sfunkelnden Delphin-Korper ausmachen zu kinnen, doch das
kinnte auch eine optische Tiuschung gewesen sein. Nach einer
Weile wird es dir zu brenzlig und du beschliefSt schweren Her-
zens, der Aufforderung Folge zu leisten. Was immer bier los ist,
der Orbit wird jedenfalls von einer massiven militirischen Streit-
macht blockiert, die sich nicht so einfach durchbrechen lisst.

Wenn die Freelancer mit anderen Raumfahrzeugen unter-
wegs sind, muss der Text entsprechend angepasst werden.
Im Fazit lduft es aber auf das selbe hinaus: Wenn die Freelan-
cer keine massiven Anstrengungen unternehmen, die Blo-
ckade zu durchbrechen, wird man ihnen keinen schweren
Schaden zufiigen. Sollten sie es dagegen darauf ankommen
lassen, so wird ihr Antrieb so schwer beschidigt, dass sie von
der Anzichungskraft der Erde unweigerlich wieder nach un-
ten gezogen werden.

Ein Durchbrechen der Barriere durch die Freelancer ist von
der Kampagne nicht vorgesehen, stattdessen finden sie durch
ihre Verbiindeten einen einfacheren Weg, in den Orbit zu
gelangen. Sollten sie dennoch darauf bestehen, einen Weg
durch die Blockade zu finden und auch einige gute Ideen
parat haben, so darf ihnen dies durchaus gelingen, allerdings
nur wenn sie dafiir alle zusammenarbeiten und die Gruppe
nicht getrennt wird. Der Verlauf der Kampagne muss dann
entsprechend angepasst werden — vermutlich erfahren die
Freelancer den Hintergrund der Welt des Jahres 2532 und
die Mission von Projekt X dann von Sanuye Tasida (Seite
57) und kehren dann mit ihrer Hilfe zur Erde zuriick, um

der Tsukasa-Spur zu folgen.




DAS ERSTE RESET DER FREELANCER

Das Reset findet jeden Tag piinktlich um 9 Uhr abends (To-
kioter Uhrzeit) statt, keine Sekunde frither oder spiter. Eine
grundsitzliche Herangehensweise konnte darin bestehen,
die Spieler zu fragen, was ihre Charaktere wann machen und
zum gegebenen Zeitpunkt das Reset iiber sie hereinbrechen
zu lassen. Wie sie das Zuriicksetzen der Zeit um 24 Stunden
erleben, hingt dann ganz stark davon ab, wo sie sich gerade
aufhalten. Menschen, mit denen sie sich gerade unterhalten,
verschwinden vor ihren Augen, statt dessen ist ihre Umge-
bung jetzt mit anderen Menschen gefiille. Oder es sind die
selben Menschen, aber sie haben die Plitze getausche, tragen
andere Kleidung, beschiftigen sich mit anderen Dingen,
usw. Das Reset konnte darin resultieren, dass jemand in den
Freelancer hinein liuft und sich entschuldigt, ihn gar nicht
gesehen zu haben. Es kann auch in einer gefihrlichen oder
peinlichen Situation resultieren, sollte aber nicht zu gekiin-
stelt wirken.

Ein Freelancer, der sich gerade an einem menschenleeren
Ort ohne grofle Verinderungen aufhilt, zum Beispiel in
einem Apartment oder drauflen auf dem Land, bekommt
von der Verinderung vielleicht gar nichts mit und wundert
sich dariiber, dass sich um ihn herum die selben Ereignisse
abspielen wie am Tag zuvor. Auch dies kann zu interessanten
Verwicklungen fithren, insbesondere wenn der Freelancer
am Tag zuvor erhebliche Aktivititen betrieben, Pline ge-
schmiedet und Verabredungen getroffen hat.

Wenn Thre Spieler eher zur Gruppe der Konsumenten zih-
len als das Geschehen aktiv mitgestalten zu wollen, dann
ist es allerdings besser, die Sache nicht ginzlich dem Zufall
zu {iberlassen. Fin empfohlenes Szenario besteht darin, dass
der Freelancer durch seine verdichtigen Aktivititen (zum
Beispiel aufgrund der von ihm mitgebrachten Ausriistung
oder wegen seines fehlenden ID-Chips) die Aufmerksamkeit
eines Live-Bloggers im Stream erregt, der jede seiner Bewe-
gungen verfolgt und auf einer Webseite wilde Vermutungen
iiber die Herkunft des Freelancers anstellt (vom Geheima-
genten bis zum Auflerirdischen) und so iiber den Tag hin-
weg eine erhebliche Menge an Hits sammelt und sich ganze
News-Teams auf die Fersen des Freelancers setzen. Just in
dem Moment, wo es brenzlig wird, kommt das Reset.

Ein dhnliches Szenario bietet sich fiir einen Freelancer an,
der mithilfe des Streams mehr iiber Tsukasa und das Ende
der Welt herauszufinden versucht und kurz vor dem Reset
von einer Reihe Agenten eingekreist und festgenommen
bzw. zur wilden Flucht mitsamt Feuergefecht animiert wird.
Auch hier kénnten sich die Ereignisse immer extremer zu-

‘spitzen, bis sie sich schliefSlich im Reset verfliichtigen.

In beiden Fillen haben die Freelancer nach dem Reset die
Maglichkeit, auf eben jene schidlichen Aktivititen zu ver-
zichten, die zu ihren Schwierigkeiten gefiihrt haben, ohne
die dadurch:gewonnenen Erfahrungen zu verlieren. Dies
beinhaltet auch schon eine weitere Moglichkeit, die sich

durch das Reset bietet: Die Freelancer kdnnen dhnlich wie

in bekannten Film- und Fernsehvorlagen die Méglichkeit
ausnutzen, dass sich alles stindig wiederholt, was zu von
lustigen iiber absurden bis hin zu dramatischen und tra-
gischen Szenen fiihren kann. Aufgrund der unbegrenzten
Méglichkeiten funktioniert das aber nur, wenn die Spieler
aktiv mitwirken. Auflerdem haben die Freelancer eine Mis-
sion zu erfiillen.

DIE FADEN ZUSAMMENFUHREN

Wenn die Spieler nicht von vornherein davon ausgehen,
dass es nicht nur ihren eigenen Freelancer, sondern auch die
der anderen Spieler in diese verriickte Welt verschlagen hat,
so teilen Sie Thnen mit, dass sie die Anwesenheit der ande-
ren spiiren. Wenn Sie es ihnen ganz einfach machen wollen,
kann dieser Spiirsinn sie befihigen, sogar den Aufenthalts-
ort der anderen zu finden. Um die Sache etwas schwieriger
zu gestalten, konnen Sie die Spieler aber auch dazu auffor-
dern, selbst einen Weg zu finden, sich gegenseitig aufzuspii-
ren. Hilfreich konnte von den Freelancern mitgenommene
Ausriistung sein (z.B. Funkgerite; ihre alten Handys haben
leider keinen Netzempfang mehr), oder vielleicht gibt es
auch einen gemeinsamen Treffpunkt. Umstindlicher, aber
moglicherweise auch spannender und herausfordernder ist
Detektivarbeit, z.B. indem man die anderen Freelancer iiber
ihre Kunstwerke aufzuspiiren versucht. In einer Welt der to-
talen Uberwachung kénnte man auch iiber den Stream auf
den ,,Face Recognition Book® Service zuriickgreifen, indem
man eine Art Polizeibild des gesuchten Freelancers eingibt
und ihn dann iiber eine globale Gesichtserkennungs-Rou-
tine sucht.

LIEBER LINEAR?

Falls Sie oder Ihre Spieler sich mit allzu viel Bewegungsfrei-
raum schwer tun, kann auch dieses Abenteuer einer linearen
Handlung folgen. In diesem Fall passiert folgendes: Die
Freelancer erscheinen in der Nihe ihrer Kunstwerke und
erfahren kurz, was aus diesen geworden ist. Anschlieffend
lesen Sie ihnen einige Eckdaten der Welt des Jahres 2332 vor
(Seite 11ff.). Die Freelancer treten miteinander in Kontake
und vereinbaren ein Treffen am nichsten Tag, um sich iiber
das weitere Vorgehen zu beraten. Um 20:45 Uhr treffen sie
sich am Bahnhof von Shibuya, der futuristischer und noch
um einiges belebter ist als in ihrer Gegenwart, und wihrend
sie gerade damit beginnen, sich iiber ihre derzeitige Situa-
tion zu unterhalten, kommt es zum Reset. Die Szenerie ist
die selbe, aber von einem Moment auf den nichsten haben
sich alle Menschen und viele Kleinigkeiten um sie herum
verdndert. Nach einigem Ritselraten finden die Freelancer
heraus, dass es wieder der 21. Juni ist. Es macht ganz den
Anschein, als wiren sie in der Zeit zuriick gereist. Oder be-
finden sie sich in einer Computersimulation? Was immer
hier geschieht, am besten folgen sie der alten Spur aus ihrer
Vision und suchen den unterseeischen Eingang in der Bucht
von Tokio auf. Weiter geht es mit dem nichsten Abenteuer.



9. ABENTEUER: DAS GEHEIMLABOR

Wihrend das  vorhergehende
Abenteuer dazu diente, die Welt
des Jahres 2332 kennen zu ler-
nen und mit den Maglichkeiten
des Resets herumzuspielen, dient
dieses Abenteuer dazu, zur eigent-
lichen Handlung der Kampagne
zuriickzukehren. Die wichtigste
Spur, auf die sich die Freelancer
setzen konnen, ist definitiv der
Unterwassereingang in der Bucht
von Tokio, an den sie sich aus ihrer
Vision lebhaft erinnern kénnen.

(uantencomputerlabor

Kantine

Unterkinfte

Lagerraume

Im Jahr 2332 ist der Stadtmoloch
Tokio in die ihm vorgelagerte
Bucht hineingewachsen. Durch
gezielte Landaufschiittung betrdgt
die Wassertiefe nur noch 10 Me-
ter und die Hochhiuser des neuen
Stadtteils Shin-Edowan erheben
sich bis zu 300 Meter hoch {iber

Lager

Optisches Labar Riirps

Hydroponik

den Meeresspiegel. Der Zugang

zu den Gebiuden erfolgt mithilfe
von Booten, Hubschraubern und

Lastenzepellinen, hauptsichlich
aber iiber ein dicht gewobenes

Netz aus Magnetschwebebahnen.

| aboratarien

U-Boot-Anlegestelle
(Eingang)

Wenn sie diese Szenerie zum er-
sten Mal erblicken, fiihlen sich

die Freelancer sofort an ihre Visi- 3_|-||-|

on der Magnetschwebebahn erin-

nert. Im Gegensatz zur verschwommenen Traumbhaftigkeit
der Vision fiihlt es sich diesmal jedoch real an — tatsichlich
ist dies der Ursprung ihrer Vision.

Das Geheimlabor befindet sich in den unter Wasser liegen-
den Bereichen des 90-stockigen Hochhauses der Ohama
Finance and Insurance. Die Firma ist ein reguldrer Finanzgi-
gant, dessen Mitarbeiter nichts davon ahnen, dass ihre Chef-
etage aus Sympathisanten des Projekts Garten Eden besteht.
Die Stockwerke des Labors sind durch fiinf Meter massiven
Stahlbeton von den dariiber liegenden Biiro-Stockwerken
getrennt, es existiert keine physikalische Verbindung,.

Aus Griinden der Geheimhaltung ist das Labor von der Au-
Benwelt hermetisch abgeschottet und véllig autark. Die Luf-
terneuerung und Nahrungsmittelproduktion erfolgt mithil-
fe modernster Nanitentechnolgie und der Kontakt mit der
Auflenwelt beschrinkt sich auf ein Minimum. In einer Welt
der totalen Uberwachung (siehe Seite 12) und der allmich-
tigen Sicherheitspolizeikrifte stellt dies den einzigen wirk-
samen Schutz dar. Doch selbst diese VorsichtsmafSnahmen
sollten sich auf Dauer als unzureichend erweisen.

HIROMI TSURASA

Geboren 2302 in Nagoya, Japan, aufgewachsen in verschie-
denen Militireinrichtungen von Japan und China. Sein
Vater ein Japaner, seine Mutter eine Chinesin, beide im
militirischen Dienst, war die Hiromis Karriere vor frith an

festgelegt. Als seine Mutter bei einem humanitiren Einsatz
ums Leben kam, schwor er sich, ihr Andenken zu ehren und
den Frieden in der Welt mit seinem Leben zu verteidigen.
Seine hohe Willenskraft brachte ihn schon schnell sehr weit,
denn dies ist eine der wenigen Eigenschaften, die sich mit
kybernetischen Teilen nur schwer kiinstlich nachbauen las-
sen. Seine korperliche Schwiche wurde dagegen rasch un-
ter einem Berg subtiler Cyberware begraben. Man sieht es
ihm nicht an, aber Tsukasa ist nur noch zu einem Viertel ein
Mensch, und zu drei Vierteln eine Maschine.

Tsukasas Aussehen entspricht dem asiatischen Genotyp, ins-
besondere was seine Gesichtsform und die schwarzen Haare
betrifft. Dies ist vor allem Ausdruck seines militirischen
Hintergrunds, denn viele Soldaten bevorzugen aus patrio-
tischen Griinden das traditionelle Aussehen ihrer Vorfahren.
Als einziges modisches Accessoire gonnt er sich ein blaues
und ein griines Auge — eine relativ weit verbreitete Mode

im Jahr 2332.

Nach einigen Jahren im Nachrichtendienst als Japanisch-
Chinesischer Verbindungsoffizier wurde Tsukasa zu einem
Agenten des Kaiserlich-Chinesischen Geheimdienstes, der
auch iiber weitreichende Befugnisse in Japan verfiigt. Auf-
grund seiner Herkunft wurde Tsukasa auf den japanischen
Inseln stationiert und in den Rang eines Hauptmanns be-
fordert, spezialisiert auf Ein-Personen-Einsitze. Seine Vor-
gesetzten schitzen ihn wegen seiner Verschwiegenheit und
Kompromisslosigkeit. Fachlich ist er ein Cybernaut — durch
eine spezielle Cyberware dazu in der Lage, mit einem Com-



puter zu verschmelzen und so in kiirzester Zeit jede Art von
Software-Verschliisselung zu durchbrechen. Dies funktio-
niert so dhnlich wie bei der Digitalisierung der Freelancer
(Seite 29), allerdings mit dem Unterschied, dass sich Tsuka-
sas Kérper bei diesem Vorgang in einen Kokon einhiillt.

Wie man sich denken kann, hat Tsukasa als Kaiserlicher
Agent kein wirkliches Privatleben, sondern konzentriert sich
ganz und gar auf seine Arbeit. Er triumt allerdings davon,
eines Tages ein Kunstwerk zu erschaffen, das dafiir sorgen
soll, dass sein Name niemals in Vergessenheit gerit. Durch
einen Mangel an kiinstlerischer Kreativitit hat er allerdings
keine Ahnung, worum es sich bei diesem Kunstwerk han-
deln soll. So bleibt es ein vager Traum, den er mit sich he-
rum trigt und der letztlich die Freelancer infizierte.

Seit Anfang des Jahres 2332 gehért Tsukasa zu einer spe-
ziellen Task Force mit der Aufgabe, die Garten-Eden-Ver-
schwérer aufzuspiiren und unschidlich zu machen. Man
weif$ nicht genau, woran dieser Geheimbund gerade arbei-
tet, aber er beinhaltet fiihrende Képfe der Wissenschaft, die
vor Jahren schon ihren eigenen Tod inszenierten und von
der Weltbithne verschwanden, um an etwas zu arbeiten,
dass die Welt verindern soll — genauer gesagt ist von einem
,Ende der Welt, wie wir sie kennen® die Rede.

CHINA UND JAPAN 2332

China und Japan sind im Jahr 2332 seid vielen hundert
Jahren zuverldssige Verbiindete mit vielen Parallelen zu
den Vereinigten Staaten und Grof$britannien unserer Ge-
genwart: Es gibt eine Jahrtausende lange Vergangenheit,
in der es auch zu blutigen Konflikten kam, aber das ist
lange her und man fiihlt sich traditionell einander zuge-
hérig. Aufgrund seiner demographischen und wirtschaft-
lichen Unterlegenheit stellt Japan in dieser Bezichung
den erkennbar schwicheren Partner dar, aber diese Tat-
sache wird im Allgemeinen totgeschwiegen hinter einer
Maske der gegenseitigen Vertrautheit und der gemein-
samen Interessen.

Im Zuge einer langsamen Entwicklung zur dominierenden
Weltmacht gewannen in China die liberalen Krifte zuse-
hends an Oberwasser, bis sich schliefSlich ohne nennens-
werte Revolution ein Staatsgebilde aus konstitutioneller
Monarchie (und den damit verbundenen traditionellen
Anspriichen eines ,Weltreichs“) und parlamentarischer
Demokratie geformt hatte. In Japan erlebte die Politik
dagegen kaum eine Verinderung und blieb im groflen
und ganzen bei den bewihrten Konzepten.

Der ,,asiatische Gedanke® einer sozialen Gesellschaft, in
der sich der Einzelne dem Wohl der Allgemeinheit unter-
wirft, geriet dagegen in beiden Lindern zusehends in Ver-
gessenheit. Insbesondere der Niedergang klassischer west-
lich geprigter Staaten in Nordamerika und Europa sorgte
fiir ein Abwandern der westlichen Pop-Kultur nach China
und Japan, die dort inzwischen so tief in das Lebensgefiihl
der Menschen eingesickert ist, dass es sich fiir die meisten
so anfiihlt, als wére es schon immer so gewesen — wen
interessiert schon, was vor 300 Jahren war, oder vor 400
oder 500? Das ist lange vergangen und vergessen.

Durch erhebliche Verbesserungen in der Uberwachungs-
technologie ist es normalerweise ein leichtes, jede Art von
Verschwérung innerhalb von wenigen Tagen aufzudecken.
Die Tatsache, dass es den Garten-Eden-Verschworern meh-
rere Monate gelang, den Ermittlern zu entgehen, hat des-
halb zu grofler Besorgnis bei Tsukasas Vorgesetzten gefiihrt.
Wer in einer Uberwachungswelt zu einer solchen Geheim-
haltung in der Lage ist, der kdnnte tatsichlich ein erhebliche
Bedrohung fiir die Welt darstellen und muss um jeden Preis
aufgehalten werden.

Mitte Juni 2332 bekommt der Geheimdienst einen ano-
nymen Hinweis, dass sich ein Teil der Verschworer in einem
unterseeischen Labor in Shin-Edowan aufhilt und dort an
einem Quantencomputer Forschungen betreibt, die das
Ende der Welt zum Ziel haben. Tsukasa wird deshalb mit
der ultrageheimen Mission betraut, in das Labor einzudrin-
gen, alle anwesenden Personen zu eliminieren und mit dem
Quantencomputer zu verschmelzen, um das Ende der Welt
aufzuhalten.

Tsukasa dringt unerkannt in die Anlage ein und erfiille
seinen Auftrag mit grausamer Prizision. Nur durch einen
Zufall bemerkt einer der Wissenschaftler, ein gewisser Akira
Kinoshita, was vor sich geht, und kann sich rechtzeitig in
einem Geheimraum in Sicherheit bringen, bevor er zusam-
men mit allen anderen umgebracht wird. Vom Geheimraum
sendet er eine Botschaft an Dr. Macy vom Team Genesis
(Seite 47) und teilt ihm mit, dass ihre Aufgabe gescheitert
ist. Der ohnehin psychisch labile Macy dreht daraufhin total
durch und beschlief3t, die von ihm entwickelten Naniten der
7. Generation im unprogrammierten Zustand auf die Welt
loszulassen, wihrend er sich selbst mit der Stealth-Rakete
aus dem Staub macht.

Tsukasa bemerkt den Geheimraum nicht, sondern geht
davon aus, dass er alle anwesenden Mitglieder von Projekt
Eden eliminiert hat, also verschmilzt er als nichstes mit dem
Quantencomputer. Wihrend er mit dem Quantencomputer
verschmolzen ist, kommt es zur Naniten-Katastrophe und
simtliche Materie wird in Nanitenmaterie umgewandelt.
Dies fiihrt zu einer Unterbrechung der Verbindung zwi-
schen Tsukasas Kérper und Geist, wodurch sein Geist in
Tausende Bruchstiicke zerrissen wird, wihrend sein Kérper
ohne Geist zuriickbleibt.

Doch damit nicht genug. Bei jedem folgenden Reset setzen
sich Tsukasas Kérper und Geist erneut zusammen, nur um
erneut auseinander gerissen zu werden. Dies wiederum fiihrt
dazu, dass sich immer mehr Tsukasa-Fragmente im Quan-
tencomputer ansammeln, bei denen es sich aufgrund der zu-
nehmenden Verzerrung von Tsukasas Geist um zunehmend
bosartigere Fragmente handelt. Die Folge fiir die Heimat-
Realitit der Freelancer ist eine wachsende Bedrohung durch
Maschinenmonster. Wie die Sphinx véllig richtig vorher-
gesagt hat, wird dies auf lange Sicht die Vernichtung der
Heimat der Freelancer zur Folge haben, wenn sie das Reset
nicht aufhalten.

DIE FREELANCER

Sobald die Freelancer entschliefSen, sich. das unterirdische
Labor aus ihrer Vision genauer anzuschauen, miissen sie nur
noch einen Weg finden, dorthin zu gelangen. Der Tauch-



gang zum 10 Meter tief gelegenen unterseeischen Eingang
erfordert keine umstindliche Taucherausriistung, sondern
nur eine Probe auf KK + Tauchen mit MW 25. Ein Scheitern
der Probe bedeutet eine schwere Erschépfungsmarke — die
Probe darf solange wiederholt werden, bis sie erfolgreich.

Der unterseeische Eingang wird von einem Tor verschlossen,
dass jedoch von Tsukasa geknackt wurde. Die vorprogram-
mierte Black-Box, die er dafiir verwendete, ist noch immer
in die Steuerelektronik des Tors eingestecke, so dass es einen
einfachen Knopfdruck erfordert, um das Tor zu Gffnen.

Im Innern der Anlage werden die Freelancer wahrscheinlich
entscheiden, erst einmal vorsichtig auf Erkundungstour zu
gehen. Beschreiben Sie ihnen die Einrichtung als schmuck-
los und pragmatisch. Hier wurde kein Wert auf Auferlich-
keiten gelegt, sondern nur auf Zweckmifiigkeit. Flackernde
Neonrshren erhellen triste Betonmauern, iiberall sicht man
frei liegende Versorgungsrohre und Stromkabel, ein undefi-
nierbarer, steriler Geruch liegt in der Luft — Zeugnis der au-
tarken Wiederaufbereitungsanlage. Die karge Einrichtung
besteht aus praktischen Leichtmetall-Mébeln und hoch-
modernen Laborgeriten hauptsichlich aus dem optischen,
elektronischen und Computer-technologischen Bereich.

Die gesamte Anlage scheint menschenleer zu sein, wenn die
Freelancer sich genauer umschauen, finden sie jedoch subtile
Kampfspuren (umgefallene Stiihle, vereinzelte Bluttropfen)
und nach einer Weile stolpern sie iiber einen Putzraum, in
dem die Leichen von einem Dutzend Wissenschaftlern lie-
gen, die durch gezielte Stiche oder Schiisse getdtet wurden.
Zum selben Zeitpunkt héren die Freelancer ein leises sur-
rendes Geriusch, dass sich ihnen nihert. Es handelt sich um
eine wissenschaftliche Arbeitsdrohne: eine unbeholfene Ton-
ne auf vier Ridern mit mehreren ausfahrbaren Greifarmen.

Diese Drohne ist nicht fiir die Toten verantwortlich, aber
die Freelancer tun trotzdem gut daran, vor ihr auf der Hut
zu sein, denn sobald sie sich ihr nihern, beginnt die Drohne
ein durchdringendes Zischen auszustofien. Der im Geheim-
raum versteckte Kinoshita hat einen heimlichen Alarm aus-
gelost, der simtliche Drohnen der Anlage dazu veranlasst,
sich allen unbekannten Eindringlingen zu nihern und da-
bei ihre interne Batterie zu iiberladen, so dass die Angreifer
durch die folgende Explosion in einen Hagel aus Schrappnel
und brennender Batteriefliissigkeit gehiillt werden.

Die Freelancer werden von einer dramaturgisch sinnvollen An-
zahl Kamikaze-Drohnen angegriffen — Werte siche Seite 80.

DER QUANTENCOMPUTER

Wenn die Freelancer tiefer in die Anlage vordringen, finden
sie noch ein grofles hydroponisches Labor sowie die kargen
Unterkiinfte der Wissenschaftler. Sie finden auch einiges an
Computern und Aufzeichnungsgeriten, aus denen hervor-
geht, dass die Anlage zu ,, Team Eden® gehdrt und dass dieses
Team seit iiber 10 Jahren véllig abgeschottet von der Auflen-
welt an der Entwicklung eines Quantencomputers arbeitet.
Das Besondere an diesem Computer sind seine optischen
Schaltkreise, die so klein sind, dass sie quantenmechanischen
Effekten unterliegen. Ein véllig abgedrehtes technologisches
Konzept sorgt dafiir, dass dies die Funktion des Computers
nicht stort sondern ganz im Gegenteil erweitert und zu ei-
ner theoretisch unbegrenzten Leistungsfihigkeit und Spei-

cherkapazitit fithrt. Der Quantencomputer von Team Eden
ist der erste funktionierende Prototyp und soll dazu dienen,
,die beste aller méglichen Welten® zu simulieren. Was damit
gemeint ist und was die Pline von Team Eden sind, geht
aus den Aufzeichnungen nicht hervor — anscheinend waren
die Wissenschaftler so paranoid, dass nicht offen dariiber
gesprochen wurde.

Den Quantencomputer zu finden, ist relativ einfach, da er
sich im Herzen der Anlage befindet. Wenn die Freelancer
den Raum betreten, lesen Sie bitte vor:

Schon die ganze Zeit diber habt ibr das Gefiibl gehabt, auf
den Spuren von Tiukasa zu wandeln. Ganz eindeutig ist dies
die geheime Anlage, die er betreten hat, um das Ende der Welr
aufzuhalten. Schlieflich erreicht ihr im Herzen der Anlage
den Raum mit dem Quantencomputer. Es ist der selbe Raum,

den ibr bereits aus eurer Vision kennt. Der selbe Raum, dessen
Nachbau ibr in Sektion C der Dodemo-Unterwasserstation ge-
sehen habt. Doch das hier ist das Original, das spiirt ihr sofors.

Das Summen der Geriite zeugt davon, dass der Quantencom-
puter eingeschaltet ist, und die iiber die Winde huschenden
Schriftzeichen zeugen von einem laufenden Programm. Auch
die Plattform in der Mitte des Raums, iiber die sich Tsukasa
eingeloggt hat, ist immer noch vorbanden, und auch Tsukasa
steht noch dort, reglos erstarrt in seiner Kokon-Cyberware, als
wire iberhaupt keine Zeit vergangen.

Was immer es mit dem Ende der Welt auf sich hat, ibr werdet
die Antwort im Quantencomputer finden kinnen. Die Frage ist
nur, ob ibr euch traut, euch in den Computer einzuloggen?

Maoglicherweise haben die Freelancer Angst, erneut digita-
lisiert zu werden, und gehen deshalb mit grofler Vorsicht
vor, zum Beispiel indem sie eine Drohne vorschicken, um
die Lage auszukundschaften. Das Resultat bleibt das selbe:
Von diesem Raum geht keine unmittelbare Bedrohung fiir
sie aus.

Eine Untersuchung von Tsukasa ergibt, dass er am Leben ist,
sich aber in einem tiefen Koma befindet. Sein Gehirn zeigt kei-
nerlei neuronale Aktivitit, es macht ganz den Eindruck, als wire
die Verbindung zwischen Kérper und Geist gekappt worden.



Freelancer, die iiber ein Netzinterface verfiigen, konnen sich
jederzeit in den Quantencomputer ein- und ausloggen, als
wire es ein normaler Computer. Allerdings finden sie in sei-
nem digitalen Inneren keine Bedienungselemente vor, son-
dern schweben als unsichtbare Geister durch die perfekte
Computersimulation einer Welt, die sich nach einer Weile
als ihre eigene herausstellt. Die Freelancer spiiren instinktiv,
dass dies keine Simulation ist, sondern dass der Computer
eine Art Tor in ihre eigene Welt ist. Leider sind sie auf kei-
ne Weise in der Lage, in die Abliufe dieser Welt zu einzu-
greifen oder auf andere Weise mit ihr zu interagieren — sie
kénnen nur beobachten. Dafiir spiiren sie umso deutlicher
die Anwesenheit von Tsukasas Geist in der Simulation, der
in Abertausende von Tsukasa-Fragmente zersprengt wurde,
die ruhelos durch die Welt treiben und immer Maschinen-
monster-Vorfille auslésen, wenn sie auf Maschinen treffen.
Leider kdnnen die Freelancer nichts gegen die Tsukasa-Frag-
mente unternehmen, und in ihrer Heimat-Realitit scheinen
keine Freelancer mehr iibrig zu sein, die es mit den Maschi-
nenmonstern aufnehmen kénnen. Die Gefahr wichst also.

Wenn die Freelancer in der Simulation ihre eigenen Kunst-
werke betrachten, stellen sie fest, dass sich dort eine grofle
Zahl von Tsukasa-Fragmenten gesammelt hat. Genauer ge-
sagt sind es sogar so viele, dass sie jeweils einen kompletten
Tsukasa ergeben, der sich aber nicht so recht zu einem
Ganzen zusammenfiigen will. Betrachten sie Dr. Kitamuras
nachgebauten Quantencomputer-Raum in Sektion C der
Unterwasserstation, so konnen sie dort das selbe Phinomen
beobachten. Zihlt man die Anzahl an Fragmenten zusam-
men und addiert dazu die noch frei umher schwebenden
Fragmente, so kommt man auf eine viel gréfere Summe an
Fragmenten, als sie ein einzelner Tsukasa ausmacht. Das ist
ein deutlicher Hinweis darauf, dass sich die Fragmente ver-
mehrt haben und dies wahrscheinlich immer noch tun.

Nur einen Hinweis auf das ,,Ende der Welt“ suchen die Free-
lancer leider vergebens.

Die Freelancer kénnen den Quantencomputer ausschalten,
indem sie eine erfolgreiche Probe auf HW + Computer ge-
gen MW 35 ablegen oder mit einer Probe auf HW + Indus-
triemechanik gegen MW 20 die Stromzufuhr abschalten.
Das dndert jedoch nichts daran, dass der Computer nach
dem nichsten Reset wieder eingeschaltet ist. Selbst wenn
die Freelancer den Quantencomputer zerstoren, setzt er sich

Angstliche Freelancer?

Méglicherweise trauen sich die Freelancer nicht, sich in
den Quantencomputer einzuloggen. Das ist zwar kein
Beinbruch fiir die Kampagne, aber dennoch fehlt den
Freelancern dann ein wichtiges Teil des Puzzles. Deshalb
konnen Sie ihnen evtl. den Hinweis (nach eine Probe auf
WE + Computer), dass die Verbindung zwischen Tsuka-
sas Geist und Korper vermutlich deshalb gekappt wurde,
weil er ein Teil der sich wiederholenden Welt ist, wih-
rend die Welt im Quantencomputer normal weiterlduft.
Und weil die Freelancer ebenfalls ein Teil der weiterlau-
fenden Welt sind, sollte fiir sie keine Gefahr bestehen.
Tatsichlich kénnen sie sogar wihrend des Resets mit dem
Quantencomputer verbunden sein, ohne dass ihnen et-
was passiert.

beim nichsten Reset wieder zusammen, wobei sich die Zahl
der Tsukasa-Fragmente automatisch erhéht.

DER GEHEIMRAUM

Sobald die Freelancer sich ausgiebig mit dem Quantencom-
puter beschiftigt und méglichst viele Informationen gesam-
melt haben, kénnen sie mit dem Geheimraum konfrontiert
werden. Zu diesem Zeitpunkt sollte ihnen bereits klar sein,
dass es im Quantencomputer leider keinen Hinweis auf das
Ende der Welt gab — diese Information erhalten sie nun auf
eine andere Weise:

Wenn sich in der Gruppe Freelancer aufhalten, die iiber
einen Erinnerungsspeicher oder eine verbesserte Sensorik
verfiigen, so konnen sie diesen direkt sagen, dass Kitamura
damals durch eine Geheimtiir in den Raum trat und wo sich
diese befand. Ansonsten kénnen Sie dies durch WE-Proben
und Andeutungen regeln, jedenfalls ist es fiir die Handlung
wichtig, dass die Freelancer auf die Geheimtiir und den da-
hinter befindlichen Geheimraum aufmerksam werden.

Wenn man weifS, wonach man sucht, ist es ein leichtes, die
Geheimtiir zu finden und durch einen Druck an die richtige
Stelle aufzudriicken. Aus dem dahinter liegenden Halbdun-
keln dringt daraufhin ein Alarmsignal und die Freelancer
konnen eine hektische Bewegung ausmachen. Es handelt
sich um Kinoshita, der gerade auf den Selbstzerstorungs-
knopf gedriickt hat. Wie sich die folgende Szene genau
abspielt, hingt stark von den Freelancern ab, aber letzten
Endes sollten sie in der Lage sein, Kinoshita lebend gefangen
zu nehmen und zu befragen.

Der Geheimraum enthilt neben dem Wissenschaftler noch
eine grofSe Konsole, mit der sich die Selbstzerstérungsein-
richtung der Anlage kontrollieren lisst. Grof$e rote Zahlen
zeigen an, dass die Anlage in 5 Minuten gesprengt wird.
Durch Einsatz eines Netzinterfaces oder eine erfolgreiche
Probe auf HW + Computer gegen MW 15 kann man sich
in den Computer cinloggen und findet schnell heraus, dass
ein Abschalten der Selbstzerstérung nicht moglich ist. Die
Sprengsitze sind {iber die ganze Anlage verteilt und befinden
sich teilweise innerhalb der Mauern und des Fundaments, so
dass die Zeit fiir ein manuelles Entschirfen auf keinen Fall
ausreicht. Den Freelancern bleibt nur eine eilige Flucht.

Der Wissenschaftler, dessen Namensschildchen ihn als Dr.
Kinoshita ausweist, ist aufler sich vor Zorn und Trauer, stellt
aber keine Gefahr fiir die Freelancer dar. Er bezichtigt die
Freelancer, im Dienste der Regierungen der Welt zu stehen
und seine Kollegen kaltbliitig ermordet zu haben, um ihren
Traum zu zerstdren. Obwohl er sich zunichst erheblich zur
Wehr setzt, konnen ihn die Freelancer recht schnell zur Ri-
son bringen und fiir eine ausgiebige Befragung nach drau-
en schaffen.

Bei einer ausfiihrlichen Befragung verrit Kinoshita den ge-
samten Hintergrund der Projekt-Eden-Verschwérung — sie-
he Seite 3. Er sei sich in dem Geheimraum geflohen, als er
durch eine Kameraufzeichnung zufillig mitbekam, dass ein
Eindringling (Tsukasa) durch die Anlage schlich und seine
Kollegen umbrachte. Fiir seine Kollegen konnte er nichts
mehr tun, aber immerhin war er in der Lage, eine Warnung
an Team Genesis zu verschicken, das ein geheimes Labor im
Wald von Aokigahara betreibt. Seitdem hielt er sich im Ge-



heimraum versteckt und haderte mit seinem Schicksal, denn
eigentlich lautete die Anweisung, in einem Fall wie diesem
sofort die Selbstzerstérung zu aktivieren und sich mit der
Anlage in die Luft sprengen zu lassen. Dazu fehlte Kinoshita
aber der Mut — erst als die Freelancer sein Versteck bemerk-
ten, sah er keinen anderen Ausweg als die Selbstzerstérung
zu aktivieren.

Wenn Sie das folgende Abenteuer beschleunigen wollen
(siche unten), kennt Kinoshita sogar die genaue Position
des Labors in Aokigahara. Was er nicht weif, ist dass Macy
schon vor zwei Jahren seine Forschungen beendete und seit-

her einsam und allein in seinem Labor hauste. Auch ahnt er
nichts davon, dass Macy in seinem Wahnsinn die Naniten-
Katastrophe ausléste und sich mit der Stealth-Rakete aus
dem Staub machte.

Zu den Naniten der 7. Generation befragt, kann Kinoshita
nicht viel sagen, weil dies der Geheimhaltung unterlag. Er
weif8 nur, dass das Programm von Team Eden die Software
darstellte und die Naniten von Team Genesis die dazuge-
hérige Hardware, um allen Menschen der Erde die Vision
einer besseren Welt einzuimpfen — ,gegen ihren Willen, aber
zu ihrem Besten®.

10. ABENTEUER: AORIGAHARA

Am FufSe' des Fuji-san liegt Aokigahara, auch genannt ,,Das
Meer der Biume*, ein iiber 3.000 Hektar grofser Urwald, der
sich einer Erschlieffung durch die Zivilisation bis ins Jahr 2332
hinein erfolgreich widersetzen konnte. Zablreiche urbane Le-
genden tiber Ufo-Sichtungen und unerklirliche Storungen des
Erdmagnetfelds ranken sich um dieses Gebiet, und seid Jahr-
hunderten kommen diejenigen, die des Lebens tiberdriissig sind,
hierher, um zu sterben. Ein Ort der Stille und Verlassenheit in
unmittelbarer Nihe des Stadtkolosses Tokio. Perfekr gecignet,
um eine geheime Forschungstation darin zu verbergen.

Die Freelancer sind hierther gekommen, um das Ritsel der
Garten-Eden-Verschwérung zu liiften. Das Labor in Aoki-
gahara konnte seine Existenz so gut vor der Offentlichkeit
verheimlichen, dass nie jemand herausgefunden hat, dass
die Naniten-Katastrophe hier ihren Anfang nahm. Damit
sind die Freelancer der Losung des Ritsels niher als jeder
andere vor ihnen (wenn man einmal von Dr. Kitamura ab-
sieht), auch wenn sie zu diesem Zeitpunkt wahrscheinlich
noch immer nicht wissen, was es mit dem Reset genau auf

sich hat.

Durch eine Befragung des Wissenschaftlers Akira Kinoshi-
ta kennen die Freelancer bereits die ungefihre Position des
Labors. Um die genaue Stelle zu finden, kénnen sie entwe-
der den Wald durchkimmen oder ihn aus der Luft sondie-
ren und dabei nach Anomalien Ausschau halten. Wenn die
Spieler genau beschreiben, wie sie vorgehen und auf wel-
che Ausriistung sie zuriickgreifen, dann kommen sie relativ
schnell voran, ansonsten dauert es mehrere Tage, um den
Eingang zum Labor zu finden.

Wenn sie das Gebiet aus der Luft sondieren, finden die Free-
lancer mithilfe von Wirme- und Luftfeuchtigkeitssensoren
feine Schlieren in der Luft, die mit dem bloflen Auge nur
noch aus allernichster Nihe zu erkennen sind und die auf
die Uberreste der Rauchsiule einer Rakete hindeuten. Je
mehr Zeit seit dem Reset vergangen ist, desto schwieriger ist
es, den genauen Ursprung dieses Raketenstarts festzustellen,
aber immerhin kénnen die Freelancer den Suchbereich da-
durch schon auf einige Hektar reduzieren. Oder sie warten
bis unmittelbar nach dem nichsten Reset, denn dann ist die
Rauchsiule auch mit bloffem Auge klar zu erkennen.

Wenn sich die Freelancer dariiber informieren, ob zum ver-
muteten Zeitpunke des Raketenstarts — am 21. Juni 2332
um 20:55 Uhr — irgendeine Radarstation die Rakete erfasst
hat, so stellen sie fest, dass dies nicht der Fall ist. Anschei-

nend handelte es sich um eine sehr spezielle Rakete, die so
konzipiert war, dass sie vom Radar nicht zu erfassen ist.

Wenn die Freelancer den Ort des mutmafSlichen Raketen-
starts untersuchen (oder beim Durchkimmen des Waldes
darauf stoflen), finden sie zunichst nur unberiihrte Natur
vor. Allerdings erkennen sie bald, dass sie es hier iiberhaupt
nicht mit Natur zu tun haben. Vielmehr bestehen die Biu-
me und Pflanzen, ja selbst der Boden, aus einem duflerst sta-
bilen Kunststoff. Ein Bereich von etwa einem Hektar (100 x
100 Meter) wurde auf diese Weise duflerst effizient getarnt.
Eine eingehende Untersuchung fordert auflerdem eine dop-
pelfliigelige Klappe im Boden zu Tage, die einen Durchmes-
ser von etwa 4 Metern aufweist. Um die Klappe zu 6ffnen,
miisste man ihre Motoren von auflen mit Strom versorgen
(z.B. aus einem Fusionsreaktor-Cybersystem) und sie dann
mithilfe eines Netzinterfaces aktivieren. Dies erfordert eine
Probe auf HW + Industriemechanik mit MW 25 und einer
Dauer von 30 Minuten. Eine andere Méglichkeit bestiinde
darin, die Klappe abzusprengen (1 Kg C4 und Probe auf
HW + Sprengstoffe gegen MW 30).

Suchen die Freelancer nach einem alternativen Eingang, so
finden sie auflerhalb des Kunststoff-Waldes mehrere Schich-
te, die in die Tiefe fiihren und den Eingang zu einem Héh-
lenlabyrinth darstellen, von dem ganz Aokigahara durchzo-
gen ist. Um von hier aus den Weg zum Seitencingang der
Anlage zu finden, ist eine Probe auf WE + Orientierung mit
MW 30 und einer Dauer von 1 Stunde erforderlich.

Die unterirdische Anlage von Team Genesis besteht aus
einem Wohnbereich, einem Laborbereich sowie dem Rake-
tensilo. Der Wohn- und Laborbereich verfiigen jeweils nur
iiber ein einzelnes Stockwerk in einer Tiefe von 20 Metern,
wihrend der (leere) Raketensilo aus mehreren Wartungs-
stockwerken besteht, die iiber Leitern miteinander verbun-
den sind und bis zur Miindungsklappe fithren. Daraus ergibt
sich fiir die Rakete eine geschitzte Hohe von ca. 20 Metern
und ein Durchmesser von etwas iiber 3 Metern.

Die gesamte Elektronik und alle technischen Gerite der

Anlage wurden durch einen vorprogrammierten Starkstro-
mimplus lahmgelegt, nachdem die Rakete die Anlage ver-
lassen und die Miindungsklappe sich wieder geschlossen
hatte. Infolgedessen ist es hier unten stockdunkel, so dass
die Freelancer ihre eigene Beleuchtung mitbringen miissen.
Auflerdem haben sie keine Maglichkeit, auf elektronischem
Wege herauszufinden, was sich hier zugetragen hat.
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Die Einrichtung der Anlage befindet sich in einem bemit-
leidenswerten Zustand und es sieht so aus, als ob hier je-
mand iiber mehrere Jahre in seinem eigenen Dreck gelebt
hitte. Uberall liegt der Miill von Nahrungsrationen herum,
an dem sich das Ungeziefer giitlich tut. Und wie schon in
dem anderen Geheimlabor finden die Freelancer auch hier
keine Menschenseele. Der einzige Mensch, der die Anlage
zuletzt bewohnte, Dr. Macy, hat sich mit der Rakete aus
dem Staub gemacht.

Durchsuchen die Freelancer den Laborbereich, so stoflen
sie auf mehrere kleine Riume mit verstaubter Laborein-
richtung, die anscheinend schon seit mehreren Jahren nicht
mehr genutzt wurden, sowie einen gréfieren Raum, der sich
vor allem durch einen Bereich auszeichnet, der offensichtlich
einmal zur Erzeugung eines Magnetfelds mit einem Durch-
messer von zwei Metern diente, nun aber ebenso tot daliegt
wie der Rest der Anlage. Ein Freelancer mit dem Wissensbe-
reich Physik oder einer gelungenen WE-Probe erkennt, dass
dieses Magnetfeld dazu gedacht war, etwas in seinem Innern
hermetisch von der Auflenwelt abzuriegeln.

Dummerweise wird das Labor von einem Abwehrsystem
verteidigt, dass den Starkstromimpuls iiberlebt hat. Es ist
handelt sich um Prototypen aus Macys Forschungen, die auf
Naniten der 6. Generation basieren und in der Lage sind,
elektrische Gerite zu infiltrieren und von innen heraus zu
gefihrlichen Kampfmaschinen umzubauen. Das Resultat
dhnelt den von Tsukasa-Fragmenten heimgesuchten Ma-
schinenmonstern, allerdings gibt es auch noch einige Ab-

Nanitenlabor mit
Finddmmungsfeld

weichungen. Die Werte der Naniten-Drohnen finden Sie
auf Seite 80.

Der Wohnbereich deutet darauf hin, dass sich hier zuletzt
nur eine Person authielt, leider sind durch die restlose Zer-
storung der Elektronik alle Aufzeichnungen geléscht wor-
den, so dass sich nicht mehr feststellen lisst, wer es war.
Kluge Freelancer kénnten auf die Idee kommen, DNA-Spu-
ren oder Fingerabdriicke zu sammeln — eine Analyse dieser
Daten iiber den Stream ergibt, dass es sich beim Bewohner
um einen Dr. Donald Macy handelte, Assistent des welt-
berithmten Nanitenforschers Lucius Paraclesus. Den Daten
des Streams zufolge kam Macy allerdings im Jahr 2327 bei
einem Autounfall ums Leben. Die Aufzeichnungen des Un-
falls lassen keine Spuren einer nachtriglichen Manipulation
erkennen, wurden also wahrscheinlich von Meisterhand ge-

filscht.

Zum Gliick hatte der Bewohner der Anlage die fiir sein Zeit-
alter ungewdhnliche Eigenschaft, ein handgeschriebenes Ta-
gebuch zu fithren — besser gesagt sollte es sich wohl um eine
Art Autobiografie handeln. Auf dem Buchdeckel steht zu
lesen: , Frieden auf Erden durch Naniten, Memoiren eines
verkannten Genies, von Dr. Donald Macy®. Die Eintrige
sind wirr und kaum zu verstehen und deuten auf eine ausge-
prigte paranoide Schizophrenie des Schreibers hin, die mit
der Zeit immer schlimmer wird.

Die ersten Eintrige sind noch relativ leicht zu verstehen,
auch wenn sie den Fanatismus des Schreibers bereits erah-



nen lassen. Uber mehrere Seiten hinweg lisst er sich iiber all
das Schlechte in der Welt aus, das auch im 24. Jahrhundert
keine groflen Unterschiede zu dem erkennen lisst, was die
Freelancer aus ihrer Gegenwart gewdhnt sind. Macy kommt
allerdings zu einem etwas ungewdhnlichen Fazit: In seinen
Augen hat die Menschheit auf ihrem Weg zu Weisheit, Giite
und gegenseitigem Respekt versagt. Deshalb sind nun radi-
kalere Mafinahmen erforderlich, um den Frieden auf Erden
doch noch zu verwirklichen. Die Menschen miissen zum
friedlichen Zusammenleben gezwungen werden, und zwar
alle Menschen der gesamten Erde zur selben Zeit, sonst
kann es nicht funktionieren. Das Mittel zum Zweck sol-
len dabei die Naniten der 7. Generation spielen. Verleiht
man ihnen eine Reproduktionsfihigkeit, so erlangen sie die
Fihigkeit, sich in wenigen Minuten iiber die gesamte Erde
auszubreiten. Da es sich um sehr kleine Naniten handelt, die
quasi Atom-Gréfle haben (siche hierzu auch Spielerbuch,
Seite 8 und 9), verwandeln sie dabei die gesamte Materie
der Erde, inklusive ihrer Atmosphire, in Nanitenmaterie.
Diese Nanitenmaterie besitzt die selben Eigenschaften wie
normale Materie, verhilt sich allerdings zusitzlich noch wie
ein gigantisches Netzwerk, dem man bestimmte Verhaltens-
muster einprogrammieren kann.

Die Naniten der 7. Generation waren Macys Spezialgebiet,
allerdings benétigte er noch ein Expertenteam, dass fiir ihn
die notige Software schrieb, deshalb verbiindete er sich im
Jahr 2326 mit gleichgesinnten Wissenschaftlern, die auf
dem Gebiet der Quantencomputertechnologie erhebliche
Durchbriiche erzielt hatten und wie er an den Traum einer
besseren Welt glaubten. Da abzusehen war, dass die meisten
Menschen ihr Vorhaben nicht begriiffen wurden, hielten sie
es streng geheim und gaukelten der Offentlichkeit sogar ihr
eigenes Ableben vor, um im Untergrund weiterzuarbeiten.
Team Eden arbeitete in der Tokyo Bay an der Software,
wihrend sich Macy mit seinem Team Genesis um die Hard-
ware kiimmerte.

Leider versank Macy wihrend seiner Arbeit immer tiefer in
seine paranoiden Wahnvorstellungen und vergraulte dadurch
Stiick fiir Stiick alle seine Mitarbeiter. In seinen Tagebuch-
eintrigen beschimpft er sie als Stiimper und Verriter, denen
er keine Trine hinterher weinen wiirde. (Die meisten seiner
chemaligen Mitarbeiter blieben allerdings auch nach ihrem
Ausscheiden aus dem Projekt der grundsitzlichen Idee treu
und hielten sich weiter aus der Offentlichkeit — nur einer
von ihnen hatte schliefflich doch Gewissensbisse und spielte
den Geheimdiensten einige anonyme Warnungen zu.)

Vor zwei Jahren, im Jahr 2330, hatte Macy seine Arbeit an
den Naniten erfolgeich abgeschlossen, wihren der gleich-
zeitig auch den letzten seiner Mitarbeiter aus dem Projeke
herausgeekelt hatte und sich nun in einem Zustand wach-
sender geistiger Umnachtung befand. Ab hier werden seine
Tagebucheintrige erratisch und extrem schwer zu lesen —
zum grofiten Teil handelt es sich um Schimpftriaden gegen
seine Kollegen vom Team Eden, sowie gegen die Menschheit
im groflen und ganzen und natiirlich Gott und die Welt.
Warum er niemandem, noch nicht einmal Team Eden, von
der Fertigstellung der Naniten berichtet, geht nicht eindeu-
tig aus den Aufzeichnungen hervor. Es kann nur vermutet
werden, dass sein Verfolgungswahn so grof§ geworden war,
dass er niemandem mehr vertraute.

Im Tagebuch: sind auch Angaben zu den Naniten zu fin-
den, diese sind allerdings unvollstindig, wirr und in weiten
Teilen einfach nicht zu verstehen, wenn man kein Experte
der Naniten-Technologie ist. Immerhin kann man dem Text
entnehmen, dass sich zum Schluss innerhalb des ,Eindim-
mungsfeldes® (das Magnetfeld, dessen Spuren die Freelancer
im Labor fanden) eine ausreichende Menge Naniten befand,
um den Verwandlungsprozess der Erde zu beginnen. Die
Ausbreitung erfolgt, indem ein einzelner Nanobot ein an-,
grenzendes Atom assimiliert und in einen Nanobot verwan-
delt, der die Eigenschaften dieses Atomis simuliert. Dieser
beginnt nun seinerseits mit der Assimilation benachbarter
Atome, so dass in kiirzester Zeit eine Kettenreaktion ent-
steht, die zu einer unkontrollierbaren, exponentiellen Aus-
breitung fiihrt.

Sobald der Ausbreitungsprozess abgeschlossen ist, beginnt
sich das System zu konsolidieren und zu initialisieren, d.h.
es speichert seinen Grundzustand zum Zeitpunkt X und
simuliert von dem Moment an das normale Verhalten der
von ihm dargestellten Materie. Die Naniten bilden dabei ein
gigantisches, miteinander verwobenes Netzwerk. Eine wei-
tere Assimilation neuer Materie ist dabei nicht vorgesehen,
da dies die Funktion des Systems stéren wiirde (es bestiin-
de die Gefahr, dass sich die Naniten gegenseitig angreifen).
Durch ihre Programmierung wiren die Naniten iiber einen
langen Zeitraum in der Lage, das tigliche Dasein auf einem
normalen Planeten zu simulieren. Die zugrunde liegende
Software von Team Eden wiirde dafiir sorgen, dass es sich
um ein friedliches Zusammenleben handelte und der Planet
Erde zu einem neuen Garten Eden wiirde.

Falls sich die Naniten durch einen Unfall ausbreiten sollten,
ohne vorher programmiert worden zu sein, so wiirde ein
Sicherheitssystem greifen, dass fiir eine Riickverwandlung
der Nanitenmaterie in normale Materie sorgt. Diese Riick-
verwandlung wiirde von Anti-Naniten eingeleitet, die zuvor
mit einer Rakete in den Weltraum geschossen wiirden. Mit
der Riickkehr der Raumkapsel in die Atmosphire wiirden
die Anti-Naniten sich ausbreiten und die gesamte Naniten-
materie wieder in normale Materie verwandeln. Da dies auf



keinen Fall passieren darf, wihrend sich die Naniten noch in
der Assimilations-Phase befinden, muss zwischen dem Start
der Rakete und ihrer Riickkehr eine gewisse Zeitspanne lie-
gen, geplant ist ein Monat. Damit die unprogrammierten
Naniten in der Zwischenzeit keinen irreparablen Schaden an
der Erde verursachen, verfiigen sie iiber einen Zeitschalter,
der dafiir sorgt, dass sich das gesamte System nach Ablauf
eines Tages wieder in den Ursprungszustand zuriickversetzt.

Anhand des Tagebuchs lisst sich auch einiges iiber die Rake-
te herausfinden. Sie wird als ,Stealth-Rakete® beschrieben,
die nicht vom Radar erfasst werden kann und auch sonst
ein vergleichsweise niedriges Energieprofil aufweist. Es gibt
auch einige Angaben zur Form und Grofle, allerdings sind
diese nicht sehr genau, weil dies in den Zustindigkeitsbe-
reich anderer Wissenschaftler fiel. Es ist jedoch eindeutig zu
erkennen, dass die Raumkapsel an der Spitze der Rakete nur
dem Transport der Anti-Naniten dient und kein Lebenser-
haltungssystem fiir menschliche Reisende enthilt.

Der letzte Tagebucheintrag ist ungewohnlich klar geschrieben
und lisst erahnen, wie es zur Naniten-Katastrophe kam:

Hab gerade Warnbotschaft von Team Eden erbalten. Diese
Versager haben es tatsiichlich fertig gebracht, meinen Traum
zu zerstoren. Alle tot, die Deppen. Komplett ruiniert, das
ganze Projekt. Hiitte nie aufsie horen sollen. Aber egal, jetzt
schnell handeln. Ich schalt hier alles ab und lass die Nani-
ten frei. Dann ist alles kaputt, na und? Hitten ja auf mich
hiren kinnen. Keiner hat jemals auf mich gehort. Selbst
schuld. Kann ich nichts dran indern. Werd ich mir nicht
vorwerfen lassen.

Keine Abnung, was die Naniten mit dem Planeten anstel-
len, so ganz ohne Programmierung. Ich schitze mal: Tabula
rasa. GrofSes Experiment, vielleicht mein letztes. Ich gebe je-
denfalls auch in die Raumbkapsel. Will auf keinen Fall hier

sein, wenn die Naniten loslegen.
Bis spaiter,

Macy

Unterhalten Sie sich mit Thren Spielern iiber die durch das
Tagebuch gewonnenen Erkenntnisse, um sicherzugehen,
dass dieses das Puzzle erfolgreich zusammengesetzt haben:
Die Naniten der 7. Generation waren zunichst dazu gedache,
die gesamte Erde mit allen Menschen in Nanitenmaterie zu
verwandeln und durch eine spezielle Programmierung eine
Art ,Garten Eden® zu erzwingen. Die dafiir nétige Software
wurde wegen technischen Problemen jedoch nie fertigge-
stellt. Als dann das gesamte Projekt zum Scheitern verurteilt

‘war, entschloss sich der wahnsinnige Dr. Macy, die Naniten

einfach ohne Programmierung loszulassen. Zuvor brachte er
sich allerdings noch mit der Stealth-Rakete in ,,Sicherheit®,
in deren Raumkapsel sich Anti-Naniten befinden, mit der
sich die Umwandlung in Nanitenmaterie riickgingig ma-
chen lisst. Anscheinend ist die Rakete aber gar nicht fiir den
Transport von Menschen ausgelegt, so dass 1) ein Uberleben
von Macy duflerst unwahrscheinlich ist und 2) durch sein
hinzugekommenes Gewicht die Rakete wahrscheinlich so
weit vom vorprogrammierten Kurs abkam, dass sie nie mehr
zur Erde zuriickkehrte. Das tigliche Reset, das die Freelan-
cer erleben, ist demnach eine Folge der Umwandlung der
Erde in Nanitenmaterie, die sich alle 24 Stunden in ihren
Ursprungszustand zuriickversetzt.

Die Freelancer wissen nun, dass sich an Bord der Raumkap-
sel eine Fracht befindet, die moglicherweise in der Lage ist,
das Reset umzukehren. Doch ob diese Rakete ihren Flug
iiberstanden hat und wo sie sich nun befindet, das wissen
sie nicht. Da ihnen ansonsten keine Informationen zur Ver-
figung stehen, bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als den
Kurs der Rakete anhand der Rauchsiule zu extrapolieren
und so herauszufinden, wohin es sie verschlagen hat. Einen
viele Jahre alten Raketenkurs nachzuvollziehen, geht aller-
dings an die Grenze dessen, was sich mit Himmelsmechanik
ausrechnen lisst. Die Freelancer brauchen die Hilfe eines
echten Experten.

ZWISCHENSEQUENZ

Falls Sie in Ihrer Spielrunde einen Freelancer mit Fahrzeug-
Symbiolink haben, der allmihlich an der Nitzlichkeit
dieses Gerits zweifelt, konnen sie die hier vorgestellte Zwi-
schensequenz einfiigen: In Tokio lebt ein Terraner namens
Arkin Shaw, der zu denen gehért, die ihr Leben unter den
Reenactern seelisch nicht verkraftet haben. Kurz gesagt hat
er vollig den Verstand verloren. Irgendwie gelang es jedoch
Dr. Kitamura nach seinem Zeitsprung (siche Seite 68), das
Vertrauen des Wahnsinnigen zu gewinnen und ihn fiir seine
Zwecke einzuspannen. Als Kitamura ins All aufbrach, be-
auftragte er Shaw damit, nach Leuten Ausschau zu halten,
die ihm nachfolgen, und genau die hat er nun in den Free-
lancern erkannt.

Je nach Fortbewegungsmittel der Freelancer verfiigt Shaw
entweder iiber einen Monstertruck oder iiber einen Kampf-
hubschrauber. Die Szene kann in Form einer Verfolgungs-
jagd abgehandelt werden (siche Freelancer Dynamics Spie-
lerbuch); um die Freelancer dazu zu animieren, tatsichlich
die Flucht zu ergreifen und es nicht auf eine offene Straflen-
schlacht ankommen zu lassen, kénnen Sie Shaw noch eine
aus Reenactern bestehende bewaffnete Straflengang an die
Seite stellen.

1. ABENTEUER: TORYO UNIVERSITY

Das Gebeimlabor in Aokigahara hat euch wertvolle Antwor-
ten geliefert. Zum Beispiel wisst ibr nun, dass das tigliche Reset
durch eine Naniten-Katastrophe verursacht wurde, die in Aoki-
gahara ihren Anfang nahm. Auflerdem wisst iby, dass es Anti-
Naniten gibt, die den Verwandlungsprozess umkebren kinnen.
Dummerweise hat der wahnsinnig gewordenen Macy dafiir ge-
sorgt, dass die Raumkapsel mit den Anti-Naniten nun fiibrerlos
durchs Weltall treibt. Ihr habt zwar anhand der Rauchsiule

und der vermuteten Raketenspezifikationen den ungefibren
Kurs ermitteln kinnen, den die Rakete damals genommen hat,
doch jenseits der Stratosphiire verliert sich die Spur und ihr habt
keine Abnung, wie viel Zeit in der Zwischenzeit vergangen ist.
Sind es ein paar Tage? Jahre? Vielleicht sogar Jahrtausende?Die
Himmelsmechanik ist grundsiitzlich zwar einfach — hat man
die Anfangsgeschwindigkeit, Masse und Bewegungsrichtung
eines Objektes zur Verfiigung, so lisst sich sein Kurs fiir viele



hundert Jahre problemlos berechnen. Je ungenauer die Daten
Jjedoch sind — und in eurem Fall sind sie iufSerst diirftig —, desto
grofSer werden die potenziellen Abweichungen, bis das ganze Be-
rechnungssystem im Chaos ausufernder Storfaktoren untergeht.

Aber davon lasst ibr euch nicht aufhalten. Immerhin befinder
ihr euch nun im Jahr 2332, und ebenso wie der Rest der Welt
wird sich auch die Astrophysik weiterentwickeéls haben. Viel-
leicht sogar weit genug, um eurer kleines Problem zu lisen. Die
Menschen dieser Welt sind zwar in Naniten verwandelt und
dazu verdammt, den selben Tag immer wieder aufs neue zu
erleben, aber sie sind immer noch Menschen. Ihr miisst einfach
den richtigen finden und dazu iiberreden, euch weiterzubelfen.
Als lohnendstes Ziel in eurer unmittelbaren Reichweite habr
ihr die Tokyo University auserkoren — laut eurer Recherche im
Stream eine der fiibrenden Fakultiiten fiir alles magliche, inklu-
sive der Himmelsmechanik.

Es ist gut moglich, dass Sie den obigen Text anpassen miis-
sen, da die Handlung an dieser Stelle der Kampagne viele
verschiedene Verldufe genommen haben kann.

1) Es ist mehr als wahrscheinlich, dass mindestens ein Free-
lancer iiber die Méglichkeit verfiigt, ohne fremde Hilfe
ins Weltall zu gelangen (was ja auch die Idee ist, die hin-
ter dem Raketenantrieb-Cybersystem steckt). Und was
liegt da niher, als einfach hinauf zu fliegen und sich ein
Bild von der Lage zu machen? Falls einer oder mehrere
Freelancer tatsichlich spontan losfliegen, haben sie eine
unangenehme aber erkenntnisreiche Begegnung mit der

Orbitalblockade — siehe Seite 39.

2) Falls die Freelancer durch eine normale Recherche he-
rausfinden wollen, wie es im Jahr 2332 um das Weltall
auflerhalb der Erde bestellt ist, finden sie schnell heraus,
dass es im Orbit 26 grof3e Stationen gibt und auf§erdem
noch eine groffe Mondbasis — die Bevélkerungszahl au-
Berhalb der Erde befindet sich im flinfstelligen Bereich.
Allerdings bekommen die Freelancer durch ihre Nach-
forschungen auch mit, dass alle Kommunikationsverbin-
dungen zu den Orbitalstationen abgebrochen sind. (Dies
stellt fiir die globale Kommunikation kein Problem dar,
da sich diese inzwischen nicht mehr iiber Satelliten, son-
dern ausschliefSlich iiber Hochleistungs-Landleitungen
abwickelt, die eine deutlich geringere Verzogerung als
Satelliten-Verbindungen haben.) Ein Grofiteil der Welt-
offentlichkeit weifS deshalb im Moment noch nicht
einmal, dass es tiberhaupt ein Problem gibt. Offiziellen
Verlautbarungen zufolge wird ein starker Sonnensturm
fiir das Phinomen verantwortlich gemacht — graben die
Freelancer allerdings tiefer, so stellt sich diese Meldung
als fingiert heraus. Zwar werden die dufleren Atmosphi-
reschichten tatsichlich von einer Storeffekt heimgesucht,
der an einen Sonnensturm erinnert, aber erstens betrifft
der Effekt den gesamten Globus gleichermafien, un-
geachtet seiner Position zur Sonne, und zweites gab es
keinerlei Vorhersage fiir das Aufkommen eines Sonnen-
sturms. (Niheres zur wahren Ursache siehe Seite 39).

3) Anstatt sich der Hilfe eines Fremden anzuvertrauen,
koénnten die Freelancer auf die Idee kommen, die Posi-
tion der Rakete auf eigene Faust zu errechnen, insbeson-
dere wenn einer von ihnen ein Experte der Astrophysik
ist. Allerdings stellt sich dann schnell heraus, dass seine

Berechnungsmethoden nicht ausreichen. Zunichst muss
herausgefunden werden,wie viel Zeit tatsichlich ver-
gangen ist. Anschlieffend muss der Raketenkurs in miih-
seliger Kleinarbeit simuliert werden, wobei selbstredend
ein moglichst leistungsstarker Computer, vielleicht sogar
ein ganzes Rechenzentrum von grofler Hilfe ist. So etwas
sollte sich im Jahr 2332 wohl finden lassen — und ein
guter Start fiir die Suche ist allemal die Tokyo University,
wo man zudem noch die Méglichkeit hat, sich mit ande-.
ren Experten auf diesem Gebiet zu unterhalten.

4) Es ist durchaus vorstellbar, dass die Freelancer an der
Wirksamkeit der Anti-Naniten zweifeln, denn immerhin
litt Dr. Macy an fortgeschrittener geistiger Umnachtung.
Um dem genauer auf den Grund zu gehen, konnen sie
anhand von Macys Tagebuch, in dem auch viele tech-
nische Details aufgefiihrt sind, eigene Nachforschungen
anstellen. Diese laufen jedoch bald ins Leere, weil selbst
dem grofSten Experten unter den Freelancern schlicht
und ergreifend die wissenschafilichen Grundlagen feh-
len, die sich in den letzten 300 Jahren in der Naniten-
Technologie angehiuft haben. Auch in dieser Hinsicht
sind die Freelancer also auf einen Experten angewiesen
— ein Umstand, der sie direkt in die Arme von Dr. Para-
clesus (siehe unten) fithren konnte.

DER CAMPUS

Der Campus der Tokyo University nimmt ein komplettes
Hochhaus mitten in der Tokioter Innenstadt in der Nihe
des Bahnhofs von Ueno ein. Das Hochhaus beherbergt auf
120 Stockwerken nicht nur Vorlesungsriume, Labore und
Forschungskomplexe, sondern auch die gesamte Verwaltung,
die Wohnungen der Angestellten und Studenten sowie ein
grof8es Erholungs- und Einkaufszentrum. Wie die meisten
Hochhiuser dieser Groflenordnung ist der Campus ein in
sich geschlossener Organismus, der alles zum Leben nétige
bereitstellt. Die grofSte Schwierigkeit fiir die Freelancer wird
es sein, iiberhaupt erstmal hineingelassen zu werden. Aber
fur geiibte Profis wie die Freelancer sollte das eigentlich kein
grofes Hindernis darstellen. Von verschiedenen Maglich-
keiten der Heimlichkeit, Filschung und Schauspielerei bis
hin zu Uberredungskunst und véllig legalen Vorgehenswei-
sen ist alles denkbar.

Die astrophysikalische Fakultit unterhilt einen eigenen
kleinen Trake, grofStenteils leersteht. Durch eine regelmi-
Bige Raumfahrt in den Orbit und zum Mond befinden
sich die meisten Mitglieder dieses Forschungszweiges im
Weltraum und die Vorlesungen erfolgen in virtuellen Vor-
lesungsriumen im Stream. Die staubtrockenen Biiros der
theoretischen Astrophysik mit ihren Wandtafeln, auf denen
geniale Kopfakrobaten die Welt mit ellenlangen Formeln
zu erkliren versuchen, stellen dagegen cher eine Ausnahme

dar. Schon nach kurzem Suchen oder Nachfragen treffen die"

Freelancer auf die 6rtliche Koryphie: Dr. Hopper.

PROFESSOR HOPPER

Prof. Dr. Sheila Hopper ist ein hochintelligentes Wunder-
kind von gerade einmal 20 Jahren, deren Stammbaum so
weit iiber den Globus verstreut ist, dass man sie zurecht
als globale Erdenbiirgerin bezeichnen kann. Allerdings ist
sie auch weltfremd und selbstverliebt und betrachtet jede



Person mit einem IQ von unter
150 als mindere Lebensform —
und lisst sie das auch spiiren.
Weil sie der einzige Professor
der Fakultit ist, der sich nicht
mit einem Forschungsauftrag
im Weltraum unterwegs ist, hat
man ihr die Leitung tibertragen,
die allerdings ginzlich von ihrer
resoluten Sekretirin iibernom-
men wird. Hopper beschiftigt
sich dagegen ausschliefflich mit
Dingen, die ihre Aufmerksam-
keit verdient haben, wihrend
sie jede Art von sozialer Interak-
tion als hochgradig irritierend
empfindet.

Da sich Hopper nicht beson-
ders fiir ihr Aussehen interes-
siert, hat sie ihren Kérper nicht
der iiblichen Schénheitsope-
ration unterzogen und so ihr
natiirliches, nicht besonders
hiibsches Aussehen behalten.
Gerade das ist im Jahre 2332
allerdings ziemlich ungewdhnlich, um nicht zu sagen exo-
tisch, und hat deshalb schon eine Reihe von Verehrern auf
den Plan gerufen, die jedoch allesamt an ihrer schroffen Art
abgeprallt sind. Jede Art von zwischenmenschlicher Bezie-
hung sind ihr ein Graus.

Da es Hopper gewohnt ist, iiber Phinomene nachzudenken,
die sich Milliarden Lichtjahre entfernt tiber Zeitriume von
vielen Millionen Jahren abspielen, kann sie die Aufregung
ihrer Studenten tiber die derzeitigen ritselhaften Vorginge
im Orbit nicht teilen. Dabei ist sie deutlich niher an einer
Losung fiir das Mysterium, als die meisten ahnen. Wihrend
ein Grof3teil des elektromagnetischen Spektrums durch ein
unbekanntes, aber anscheinend kiinstlich herbeigefiihrtes
Phinomen gestort wird, gelangt die extrem hochfrequente
Gammastrahlung einiger Sterne durch das Storfeld hindurch
und erzeugt dadurch eine Art Echo. Errechnet man daraus
die Verinderung der von der Erde aus beobachtbaren Stern-
konstellationen, so ergibt sich, dass das Universum am 21.
Juni 2332 um 12 Uhr MEZ einen Sprung von exakt 72698

Bei jedem Reset wird die gesamte Erdoberfliche inklusive
der Atmosphire in den Zustand zuriickversetzt, den sie 24
Stunden vorher hatte. Das einzige, was sich nicht in den
Ursprungszustand zuriickversetzen lisst, ist die Position des
Planeten relativ zur Sonne. Dies kompensieren die Naniten
dadurch, dass sie die Erdneigung bei jedem Reset so ver-
dndern, dass das Licht jeden Tag im selben Winkel einféllt
wie am 22. Juni 2332. Genauer gesagt dient ihnen die Po-
sition der Sonne zur exakten Rekalibrierung ihrer Position
auf der Erdoberfliche. Andere Abweichungen wie eine Ver-
inderung der Entfernung zur Sonne spielen sich in einem
(momentan) vernachlissigbaren Umfang ab.

[ Tagen in die Zukunft durchgefiihrt
hat. Was sich Hopper allerdings
nicht erkliren kann ist die Tatsache,
warum es genau 72698 Tage sind —es
gibt keinerlei Beobachtungsmaterial,
das einen Riickschluss auf die Signifi-
kanz dieser Zahl zulief3e. Thr fehlt die
wichtige Information, dass die Erde
einem regelmifligen Reset ausgesetzt
ist und die Zahl 72698 demnach kei-
ne groflere Signifikanz zukommt als
der einer laufenden Nummer.

Durch ihre Unterhaltung mit Hop-
per erfahren die Freelancer immerhin
auf fundierte Weise, dass seit dem er-
sten Reset etwa 200 Jahre vergangen
sind. Wahrscheinlich werden sie
Hopper auch die Wahrheit iiber das

Reset erzihlen, was diese mit deut-

lich weniger Unglauben aufnimmt
als die meisten anderen. Dennoch
verlangt sie Beweise fiir die Behaup-
tungen der Freelancer — gar nicht so
einfach —, und betrachtet sie bis da-
hin als ,interessante These“, mit der
sich tatsichlich alle ihre Beobachtungen erkliren lieflen. Die
weitreichenden Folgen dieses Phinomens fiir die Mensch-
heit interessieren sie nicht, sie interessiert sich ausschliefSlich
fiir das Phinomen an sich.

Wenn Sie und Ihre Spieler Spaf§ an pseudo-wissenschaft-
lichem Technobabble haben, dann kénnen sie die Unterhal-
tung mit Hopper ausspielen. Sie ist eine Wissenschaftlerin
durch und durch, und obwohl sie weniger weifl als die Free-
lancer, kann sie aus den wenigen Daten erstaunliche Riick-
schliisse ziehen (siche Seitenkasten).

Uber kurz oder lang sollten die Freelancer allerdings auf
ihr eigentliches Anliegen zu sprechen kommen, nimlich
ihrer Suche nach der verschollenen Raumkapsel. Als echte
Expertin auf dem Gebiet der Himmelsmechanik kann sie
ihnen ohne lange iiberlegen zu miissen mitteilen, dass es
mit dem Rechenpotenzial der zur Verfiigung stehenden
Computer mehrere Wochen dauern wird, eine Reihe poten-
zieller Raketenkurse zu simulieren. Das Resultat wiire eine

Das Reset im astrophysikalischen Rontext

Zum Gliick fiir alle Nicht-Reenacter fillt der Zeitpunkt
des Resets fast exakt auf den Zeitpunkt der Sommer-Son-
nenwende, deshalb ist die Positionsverinderung kaum zu
verspiiren. Wiirde das Reset zum Zeitpunke einer Tag-und-
Nacht-Gleiche stattfinden, so wire die Positionsverinde-
rung so erheblich, dass alles, was nicht aus den Naniten
besteht, um mehrere Kilometer versetzt wiirde.

Was sich jedoch unweigerlich mit der Zeit dndert ist die
Position des Sonnensystems in der Milchstrafle und die da-
durch erkennbare Verschiebung der Sternkonstellationen.
Wenn man wie Prof. Hopper die richten Schlussfolgerungen
aus dieser Verdnderung zieht, lisst sich sogar errechnen, wie
viel Zeit in der Zwischenzeit tatsichlich vergangen ist.



Sammlung méglicher Positionen,
an denen sich die Kapsel im Mo-
ment aufhalten kénnte. Wie viele
Nun,
grob geschitzt etwa eine Million.
Diese miissten dann der Reihe
nach sondiert werden, wobei Eile
geboten ist, weil die Raumkapsel
ihren Kurs in der Zwischenzeit
natiirlich fortsetzt. Kurz gesagt:
Es ist eine Herausforderung, die
an Sinnlosigkeit grenzt, wenn
man zudem bedenkt, dass sich
die Computer auf Reenact alle 24
Stunden in ihren Ursprungszu-
stand zuriickversetzen.

verschiedene Positionen?

Prof. Hopper kann den Freelan-
cern also mit hoher akademischer
Prizision beweisen, dass sie ihnen
keine grofle Hilfe sein wird. Aller-
dings gibt sie zu bedenken, dass |
die Zeit auflerhalb der Erde wahr-
scheinlich nicht stehen geblieben
ist. Dort drauflen leben womég- |
lich die Erben der Menschen, die
im Orbit der Erde ihre Heimat fanden. Vielleicht sind sie
sogar verantwortlich fiir die Informationssperre zum Orbit.
Dies liefSe darauf schlieffen, dass sich ihre Technologie ent-
scheidend weiterentwickelt hat. Und wenn man diese Ver-
mutung weiter spinnt, dann ist es durchaus denkbar, dass es
dort drauflen jemanden gibt, der den 200 Jahre alten Rake-
tenkurs akkurat berechnen kann.

RONTARTAUFNAHME MIT PROJERT X

Die Freelancer sind die ersten, die jemals den Geheimraum
von Team Eden gedffnet haben, und die dadurch ausgels-
ste Zerstorung des Hochhauses der Obama Finance stellte
eine erhebliche Abweichung des normalen Tagesablaufs der
Reenact-Erde dar. Bei Projekt X beschiftigen sich mehre-
re Agenten damit, tagtiglich nach solchen Abweichungen
Ausschau zu halten, da diese immer auf ein Eingreifen von
auflen zuriickzufithren sind. Als die Agenten jedoch beim
Hochhaus eintreffen, sind die Freelancer (wahrscheinlich)
bereits tiber alle Berge, so dass sich die Spur hier erstmal
verfliichtigt.

Immerhin stoflen die Projekt-X-Agenten bei ihren weiteren
Nachforschungen jedoch auf Tsukasa und die Machenschaf-
ten von Team Eden, auch wenn ihnen der Geheimraum ent-
geht. Einer der fithrenden Képfe von Projeke X, niemand
anderes als der illustre Dr. Paraclesus (siche unten), weifd
also, dass sich irgendwo dort drauflen Leute herumtreiben,
die ebenfalls der Ursache der Naniten-Katastrophe auf der
Spur sind und anscheinend schon mehr dariiber herausge-
funden haben als er. Leider sieht er keine Moglichkeit, mit
diesen Leuten in Kontakt zu treten, deshalb staunt er nicht
schlecht, als er ihnen bei seinem Besuch der astrophysika-
lischen Abteilung direkt iiber den Weg liuft.

DR. PARACLESUS

Dr. Kostas Paraclesus wurde im
Jahr 2254 in der europidischen
Balkan-Kriegszone geboren und
hatte machte eine harte Kindheit
durch, bevor seine auferordent-
liche Intelligenz erkannt und ge-
fordert wurde. Er stieg rasch zu
einem der fithrenden Naniten-
Forscher seiner Zeit auf und voll-
brachte einige bahnbrechende
Erfindungen, wobei er stets da-
fiir sorgte, sich patentrechtlich
abzusichern. Sein erklirtes Ziel
war der Kampf gegen das Elend
in der Welt, aber was er damit
tatsichlich meinte, war in erster

Linie der Kampf gegen sein cige-
nes Elend. Und das gelang ihm
auch vortrefflich, denn sein Al-
ter von 78 Jahren sieht man ihm
nicht an — mit seinem vollen,
schwarzen Haar und seinem siid-
lindischen Charme wiirde man
ihn hochstens auf 40 schitzen.
Resultat von extrem fortschrittlichen, aber auch extrem
teuren Gentherapien.

Zu Paraclesus® Errungenschaften gehorten auch die ersten
Prototypen der Naniten der 7. Generation, spiter wandte er
sich allerdings von diesem Forschungsbereich ab, da er ihm
als kommerziell nicht lohnenswert genug erschien. Die Na-
niten-Katastrophe erwischte ihn deshalb ebenso unvorberei-
tet wie den Rest der Menschheit und er verbrachte fast 200
Jahre im Reset, bevor er von Operation X befreit wurde.

In ihm steckt noch immer viel von dem Ehrgeiz und Ge-
schiftssinn, die er im Jahr 2332 besafs, aber durch die Er-
kenntnis, dass er ein Reenacter ist und dazu auch noch einer
der wenigen, denen die ,,Gnade zuteil wurde, ihr Schicksal
vollstindig zu verstehen, hat er auch einige nachdenkliche



Ziige gewonnen. Da es der Gedichtnisspeicher-Technolo-
gie (Seite 17f.) nicht méglich ist, einer behandelten Person
mehr als 10 Tage an Erinnerungen zuriickzugeben, ohne ihr
Gehirn weichzukochen, hat er sich auf eine Vorgehensweise
verlegt, bei der er sich nach jedem Reset hochsten 5 Tage
an Erinnerungen zuriickgeben lisst, sorgfiltig gefiltert nach
ihrer Wichtigkeit. Kein Wunder, dass er sich fiihlt wie ein
Ertrinkender, dem es gerade so gelingt, sich mit einer Fin-
gerspitze an einen Rettungsring zu klammern.

Wiederum ist es vor allem seine Selbstsucht, die ihn dazu
antreibt, eine Lésung fiir das Naniten-Problem zu finden,
aber das weil$ er recht erfolgreich zu verschleiern. Wichtiger
ist, dass er durch seine mitreiflende Art und sein grofles Wis-
sen in der Naniten-Technologie zu einer treibenden Kraft
innerhalb der Organisation geworden ist. So ist er es auch,
der als erster den grofSen Wert der Freelancer erkennt, nicht
nur wegen ihrer einzigartigen Herkunft und Perspektive,
sondern vor allem wegen der ihnen innewohnenden Kraft
und ihrem Willen, die Welt zu verindern. (Falls Thre Spie-
ler jemals Zweifel an der Heldenhaftigkeit ihrer Freelancer
haben sollten, so kdnnen Sie sie in der Rolle des Paraclesus
daran erinnern.)

Da er nach jedem Reset wieder in seinem Labor auftaucht,
bar jeder Erinnerung, nur um sogleich von einer Drohne
den Erinnerungsspeicher injiziert zu bekommen, verfiigt er
iiber einen eingeschrinkten Bewegungsfreiraum und hilt
sich meist in der Umgebung der Tokyo University auf, um
seine Forschungen fortzusetzen und ein Mittel gegen das
Reset zu finden. AufSerdem nimmt er hier behutsam mit den
Kollegen anderer Fachbereiche Kontakt auf und weiht sie in
die Wahrheit des Resets ein — zum einen in der Hoffnung,
neue Verbiindete fiir Projekt X zu finden, zum anderen aber
auch deshalb, weil er nach Leidensgenossen sucht, mit de-
nen er sein Schicksal teilen kann.

Etwas anders verhilt es sich zwischen ihm und Prof. Hopper,
fiir die er sich weniger wegen ihres Fachbereichs interessiert,
sondern vor allem deshalb, weil er in ihren Intellekt verliebt
ist und ihr gerne niherkommen wiirde. Seitdem er befreit
wurde und das Phinomen des Resets zur Ginze verstanden
hat, ist der Versuch, sie zu einem Abendessen und vielleicht
auch noch mehr herumzukriegen, fiir ihn zu so etwas wie
einem Hobby geworden, dem er einen nicht unerheblichen
Teil seiner wertvollen Erinnerungsspeicher-Kapazitit widmet.
Dadurch, dass er sie nun schon seit Monaten immer wieder
auf verschiedene Weise zu iiberreden versucht und dabei aus
den Fehlern der vorherigen Versuche lernt, ist er seinem Ziel
bereits niher gekommen als alle anderen Verehrer, aber im-

mer noch weit von einem endgiiltigen Erfolg entfernt.

Das wahrscheinlichste Zusammentreffen zwischen ihm und
den Freelancern findet statt, wenn er mit zwei Tassen hei-
Bem Kaffee Hoppers Biiro betritt, wihrend sich diese gerade
angeregt mit den Freelancern unterhilt. Weil er iiber den
normalen Tagesablauf in Hoppers Biiro ziemlich gut infor-
miert ist, erkennt er die Freelancer sofort als Besucher von
Auflerhalb. Dennoch lisst er sich zunichst durch nichts an-
merken, dass er in das Geheimnis des Reset eingeweiht ist,
sondern gibt sich als unwissender Reenacter aus, um heraus-
zufinden, was die Freelancer wissen und was sie vorhaben.
Insbesondere sein Fachgebiet der Nanotechnologie sollte es
ihm erlauben, mit den Freelancern ins Gesprich zu kom-

men. Sobald er genug erfahren hat, gibt er sich als einer der
Anfiihrer von Projekt-X zu erkennen und klirt die Freelan-
cer iiber die Ziele der Organisation auf — auflerdem liefert er
ihnen einen Uberblick iiber das, was sich in den letzten 200
Jahren auf8erhalb der Erde zurgetragen hat. Dass Hopper bei
dieser Offenbarung dabei ist, stort ihn nicht. Erstes wird sie
sich nach dem nichsten Reset an nichts erinnern kdénnen
und zweitens kennt er ihre Reaktion bereits, da er dies schon
einmal ausprobiert hat.

Mit Hopper und Paraclesus haben Sie diesmal zwei Nicht-
spielercharaktere an der Hand, mit denen Ihre Spieler inter-
agieren konnen. Um sich die Arbeit zu etleichtern, kénnen
Sie sich allerdings voll auf die Darstellung des redseligen
Paraclesus konzentrieren — Hopper redet sowieso nur dann,
wenn man sie direkt anspricht.

Neben all den Informationen, die Paraclesus iiber das Jahr
2532 liefern kann, besitzt er auch einiges Wissen aus seiner
Vergangenheit. Im Speziellen kann er den Freelancer davon
berichten, wie der Forschungszweig der Naniten der 7. Ge-
neration nach einem bombastischen Hype relativ sang- und
klanglos unterging, weil sich die Hiirden bei der praktischen
Umsetzung als zu hoch erwiesen. Zu seinem Gliick zog er
sich relativ schnell aus dieser Forschung zuriick, als er ihr
Scheitern erkannte, aber nicht alle seine Kollegen teilten di-
ese Erkenntnis. Einer von ihnen war Dr. Macy (Seite 461T.),
an den sich Paraclesus als leidenschaftlichen, aber auch von
seltsamen Visionen einer ,besseren Welt® heimgesuchten
Wissenschaftler erinnert, der es nie verwinden konnte, als
das Vertrauen in die technologischen Maglichkeiten nach-
lief und schliefSlich alle Forschungsgelder entzogen wurden.
Der Autounfall, bei dem Macy umkam, hatte Paraclesus im-
mer als gegliickten Selbstmordversuch betrachtet, und er ist
ehrlich tiberrascht, dass der Autounfall fingiert war. Macy
als Verursacher der Naniten-Katastrophe macht fiir ihn aber
sehr viel Sinn, weil niemand jemals so nahe an einem Durch-
bruch war wie er. Dass es Macy auflerdem gelang, funkti-
onierende Anti-Naniten zu entwickeln, hilt Paraclesus fiir
sehr wahrscheinlich, weil diese Sicherheitsmafinahme schon
immer zum Standard in der Naniten-Forschung gehorte.
Die Anmerkungen in Macys Tagebuch bestitigen dies in sei-
nen Augen — leider sind sie nicht umfassend genug, als dass
Paraclesus daraus selbst Anti-Naniten entwickeln kénnte.

Im Laufe des Gesprichs sollte sich herausstellen, dass die
Freelancer mit den Orbitalern in Kontakt treten sollten, in
der Hoffnung, dass sich unter diesen jemand befindet, der
ihr Problem mit der verschollenen Raumkapsel 16sen kann.
Paraclesus teilt den Freelancern mit, dass die Orbitaler nicht
nur eine Informationssperre errichtet haben, sondern auch
ein duflerst dichtes Blockadenetz um den Planeten gespannt
haben, das nur autorisierte Transporte hindurch ldsst (mog-
licherweise haben die Freelancer bereits ,,Bekanntschaft” mit
der Orbitalblockade gemacht — siche Seite 39). Die einzige
Méglichkeit, mit den Obitalern in Kontake zu treten, be-
steht deshalb iiber eine Transportrakete der Solomon Space
Agency auf Guadalcanal (Salomonen-Inseln), die seit einer
Weile exklusiv von Projeke X genutzt wird. Gemeinsam mit
den Freelancern kontaktiert er iiber den Stream die Opera-
tionsleiterin Olivia Petral, um sie iiber die Mission der Free-
lancer und deren grofle Wichtigkeit zu informieren und ihre
Unterstiitzung anzufordern. Petral lidt sie daraufhin ein,



zum Gelidnde der Space Agency zu kommen, wo sie ihnen
die Transportméglichkeit zur Verfiigung stellen wird. Selbst
wenn die Freelancer tiber geniigend Cybersysteme verfiigen,
um auch ohne Hilfe einer Rakete in den Orbit gelangen zu
kénnen, mochte Petral erst einmal persénlich mit ihnen
reden, bevor sie ihnen so ohne weiteres die Transponder-
Codes zur Durchquerung der Orbitalblockade aushindigt.

Weiter geht's im nichsten Abenteuer!

Beachten Sie bei kiinftigen Begegnungen der Freelancer mit
Paraclesus, dass es sich bei ihm um einen Reenacter han-
delt. Seine personlichen Erinnerungen mit den Freelancern

sind ihm zwar wichtig, aber er ist dazu gezwungen, nur die
allerwichtigsten Erinnerungen in den Erinnerungsspeicher
zu laden und die restlichen Informationen in Form eines
Memos an sich selbst zu gestalten. Wenn er sich nach einem
Reset erneut mit den Freelancern unterhilt, wird er sie im-
mer wieder wie Fremde behandeln, deren Mission er zwar
kennt und schitzt, zu denen er aber nie eine personliche
Verbundenheit aufgebaut hat. Bei all seiner Selbstsicherheit
und Weltgewandtheit macht dies Paraclesus zu einer tra-.
gischen Figur, an der Sie Ihren Spielern die ganze Tragweite
des Resets veranschaulichen kénnen.

12. ABENTEUER: SOLOMON SPACE AGENCY

Die Solomon Space Agency ist ein junges, aufstrebendes Un-
ternechmen aus Japan, dass im Osten der Salomonen-Insel
Guadalcanal ein Raketenzentrum unterhilt. Hier versucht
man, sich mithilfe von Billigraketen von der erbitterten
Konkurrenz abzusetzen. Der derzeitige Prototyp, die LS-11,
ist eine klassische mehrstufige Rakete, die eine Nutzlast von
2 Tonnen in den niederen Erdorbit transportieren kann.
Bislang wurden drei Starts durchgefiihrt, von denen jedoch
keiner erfolgreich verlief. Die aktuelle Rakete befindet sich
zwar schon im fertigen Zustand, aber der nichste Start ist
erst in einem Monat vorgesehen. An dieser Stelle kommt

Olivia Petral ins Spiel.

Petral ist eine Terranerin wie sie im Buche steht. Sie lebt
bereits seit iiber 15 Jahren unter den Reenactern und stand
kurz davor, komplett durchzudrehen, als sich ihr mit Projekt
X eine die Méglichkeit bot, fiir ein hoheres Ziel zu kimpfen.
Als urspriingliche Orbitalerin hat sie sich kybernetischen
Verinderungen unterzogen, um wie ein normaler Mensch
auszusehen, was jedoch nichts daran dndert, dass ihr Kérper
cin synthetisches Wunderwerk ist, das es in vielerlei Hin-
sicht mit den Korpern der Freelancer im voll verwandelten
Zustand aufnehmen kann. Als Teil einer an Schizophrenie
grenzenden Personlichkeitsstérung ist sie einerseits eine fa-
natische Kampferin fiir eine Beendigung des Resets, wih-
rend sie auf der anderen Seite von der Konsequenzlosigkeit
des Lebens auf Reenact ausgiebig Gebrauch macht — es ist
ihr egal, wie viele Reenacter durch ihre Aktivititen zu Scha-
den kommen, weil diese nach dem nichsten Reset sowieso
wieder zur Verfligung stehen, und es ist ihr auch egal, was
die Leute von ihr denken oder ob sie etwas von ihren iiber-
menschlichen Kriften mitbekommen oder nicht.

In der Solomon Space Agency hilt sich Petral seit etwa zwei
Jahren auf — das sind tiber 700 Tage, in denen sie nach Mog-
lichkeiten gesucht hat, die anwesenden Entscheidungstriger
dahingehend zu manipulieren, dass der Raketenstart auf den
heutigen Tag vorverlegt wird, um eine von ihr bestimmte
anonyme Fracht ins All zu schieffen. Inzwischen ist sie so
routiniert, dass sie jeden Tag einen Raketenstart durchfiih-
ren kdnnte, was sie jedoch nicht tut, weil dies die Erfor-
dernisse von Projekt X iibersteigen und auflerdem die un-
erwiinschte Aufmerksamkeit der anderen Terraner auf sich
ziehen konnte.

Thr Trick besteht darin, sich als Chinesisch-Kaiserliche Agen-
tin auszugeben und zu legitimieren, die in einer streng ge-
heimen Mission unterwegs ist, bei der es um die Aufklirung

der seltsamen Vorginge im Orbit geht. Sie veranlasst darauf-
hin eine sofortige Verlegung der Rakete zur Startrampe und
einen noch am selben Tag durchgefiihrten Raketenstart.
Ganz nebenbei hat sie durch mehrere Tests herausgefunden,
wo sich die Kinderkrankheiten der LS-11-Rakete befinden
und sorgt dafiir, dass diese vor dem Start ausgemerzt wer-
den. Die Nutzlast bestand bis jetzt vor allem aus Labortie-
ren, mit denen die Wissenschaftler von Projekt X im Orbit
den Bestrahlungs-Prozess auf Lebewesen auszudehnen ver-
suchen — bislang ohne Erfolg. (Im Unterschied hierzu dient
die tigliche Transportrakete des Baikonur Cosmodrome
einzig zur Warenlieferung in den Orbit — siche Seite 17.)

DIE ANRUNFT DER FREELANCER

Wo, auf welche Weise und zu welcher Tageszeit die Free-
lancer auf dem Gelinde der Space Agency eintreffen, hingt
von der Vorgehensweise der Spieler ab. Mit reguliren Trans-
portmitteln kénnen sie bis zum Flughafen von Guadalca-
nal gelangen und sich anschlielend einen Hubschrauber
mieten, der sie bis zur Space Agency im Siidosten der Insel
bringt. Oder sie mieten sich ein Flugzeit, dass sie direkt von
Tokio dorthin bringt. Wenn geniigend Gruppenmitglieder
tiber Raketenantriebe verfiigen, ist auch ein Direktflug aus
eigener Kraft moglich. Achten Sie nur darauf, dass die Free-
lancer gemeinsam am Zielort eintreffen.

Schon wihrend ihrer Reise haben die Freelancer Gelegen-
heit, mit Petral iiber den Stream die Details zu vereinbaren.
Sobald sie gelandet sind, werden sie von ihr begriifSt. In ih-
rer Begleitung befinden sich eine Handvoll Wissenschaftler
unter der Fithrung von Direktor Nakeda Usano sowie ei-
ner Eskorte aus Sicherheitsleuten. Nach dem Eintreffen der
Freelancer und einer kurzen Vorstellung fordert sie Usano
dazu auf, die Transportkapsel auf die Beférderung der Free-
lancer umzuriisten. Als Usano daraufhin massive Einwinde
vorbringt, erschiefit sie ihn einfach und erklirt den Anwe-
senden, dass es sich um eine Angelegenheit handelt, bei der
es um das Leben von Millionen Menschen geht und sie kei-
ne Wiederworte oder Verzégerungen dulden wird. Durch
ihre Erfahrungen mit dem Reset resultiert diese Vorgehens-
weise in einer von nun an nahezu unterwiirfigen Befolgung
aller ihrer Anweisungen.

Einen gewissen Unsicherheitsfaktor stellen an dieser Stelle
allerdings die Freelancer dar. Es ist durchaus vorstellbar, dass
sie sich in dieser Situation gegen Petral richten, was den an-
deren Anwesenden genug Oberwasser verleihen kénnte, um



Petrals Autoritit zu hinterfragen. Die Terranerin wird dann
noch einige Tricks versuchen, um die Kontrolle wieder an
sich zu reiflen, aber im Zweifelsfall bricht sie ihre Bemii-
hungen fiir diesen Tag ab und versucht es am nichsten Tag
erneut, nachdem sie sich ausgiebig mit den Freelancern un-
terhalten hat. Tatsichlich ist es nicht zwingend erforderlich,
dass Petral den Direktor erschieft, um ihren Willen gegen-
tiber den restlichen Mitgliedern der Space Agency durchzu-
setzen. Alternativ wiirde es auch funktionieren, indem sie
ihn unter Arrest stellen lisst, aber das ist ihr schlicht und
ergreifend zu aufwindig. Einen Reenacter zu erschieflen,
bereitet ihr dagegen nicht die geringsten Gewissensbisse,
weil er ja nach dem nichsten Reset wieder da ist. Nur wenn
sich die Freelancer weigern, unter diesen Umstinden mit ihr
zusammen zu arbeiten, wird sie am nichsten Tag auf solche
drakonischen MafSnahmen verzichten.

Unabhingig von dieser moglichen Verwicklung kommt es
aber noch zu einem anderen Zwischenfall, der den Raketen-
start der Freelancer verhindert:

DIE MISIMA TECHNO BRIGADE

Nach der Zerschlagung von Indonesien und der Unabhin-
gigkeit von Neuguinea im Jahr 2189 zerfiel die Region in
viele kleine Stadtstaaten. Da zu diesem Zeitpunkt simtliche

Rohstoftvorkommen gepliindert waren, hatten die groffen
Machtblécke der Welt weder ein wirtschaftliches noch ein
politisches Interesse an der Region und iiberliefd sie grofi-
tenteils sich selbst. Dies fiithrte zu einigen ungewohnlichen
Stilbliiten, darunter die Misima Techno Brigade, die einem
bizarren Kybernetik-Kult front und von ihrer Heimatinsel
Misima aus mit Waffengewalt versucht, ihren Einflussbe-
reich zu vergrofern. Zentraler Kern dieses Kultes ist eine
Befiirwortung des Kannibalismus gegeniiber allen, die nicht
bereit sind, einen Grofiteil ihres Kdrpers gegen harte Metall-
teile auszutauschen. Zum Initationsritus der Brigade gehort
es, sich Teile des eigenen Kérpers abzuhacken und anschlie-
end roh zu verspeisen.

Die Mitglieder der Misima Techno Brigade sind komplett
wahnsinnig, furchtlos und geborene Kimpfer, aber es man-
gelt ihnen an einer entschlossenen Fiihrerschaft. In dieses
Machtvakuum einzudringen, gelang vor kurzem einem
StofStrupp der Pan-Lunaren Union. Nach einem entbeh-
rungsreichen Monat voller Riickschlige aber mit wach-
senden Erfahrungen ist von dem urspriinglich 36 Képfe
umfassenden Stofftrupp nur noch Leutnant Almagro iib-
rig, ein Vertrauter des umtriebigen Admirals Pizzaro (Seite
76). Almagro, der aufgrund seiner kruden kybernetischen
Prothesen selbst eher einer Maschine als einem Menschen
gleicht (er verwendet die Werte eines Techno-Kultisten mit
einer um 2 hoheren Stufe als die der Free-
lancer), hat nun das Kommando iiber 200
zu allem entschlossene Techno-Kultisten,
die zudem Reenacter sind, d.h. beliebig
oft zum Einsatz gebracht werden kénnen.
Damit ist der Plan reif fiir Schritt 2: Die
Eroberung einer Riickkehrmaglichkeit in

den Orbit.

Hierzu verfiigt Almagro tiber eine Reihe
gefilschter Transponder-Codes, die einen
Durchbruch der Orbitalblockade erlau-
ben sollen. Als Transportmittel hat er sich
die Solomon Space Agency ausgesucht, da
diese iiber die einzige funktionierende Ab-
schussrampe fiir Orbitalraketen verfiigt,
die sich innerhalb der Reichweite seiner
Flugzeuge (auch ihm steht durch das Re-
set nur ein Zeitfenster von 24 Stunden zur

Verfligung).

Fiir den Uberfall auf die Anlagen der ver-
wendet die Brigade vier VTOLs (Flug-
zeuge mit Senkrechtstart- und landemaog-
lichkeit). Da es sich eher um eine wilde
Barbarenhorde als eine disziplinierte Ar-
mee handelt, lisst sie sich von Almagro
nur anfiihren, wenn er selbst an der Spitze
des Angriffs steht. Dies kommt Almagro
allerdings sehr entgegen, da er selbst fast
ebenso durchgeknallt ist wie seine Leute.
Er ist allerdings nicht fanatisch bis zum
Ende: Sollte er auf massiven Widerstand
stoflen, so versucht er sich abzusetzen, um
ein paar Tage spiter einen neuen Angriff
zu unternehmen. Das Leben seiner Leute
ist im dabei herzlich egal — da es sich um



WERTE OLIVA PETRAL

GE HW KK WE LE BW
A A A B A+10 D+3

Cyberbeine: Petral kann Sprungkraft-Bewegungen (Spielerbuch,
Seite 32) durchfiihren.

Panzerhaut: Man sieht es ihr zwar nicht an, aber Petrals synthe-
tischer Korper ist schwer gepanzert, so dass sie einen Bonus von
+10 auf Verteidigungswiirfe gegen normalen Schaden erhilt.

Regeneration: Petrals Selbstreparatursystem gibt ihr bei jeder
Aktivierung bis zu D verlorene Lebensenergie zuriick, solange sie

nicht ausgeschaltet ist.

Cyberklingen: Nahkampfangriff (WL 2, Sch B, Pr B+10)

Reenacter handelt, kann er den Uberfall theoretisch jeden
Tag durchfiihren, solange er selbst heil zuriickkehrt.

Almagros Befehle lauten, die Anlage der Space Agency mog-
lichst unbeschidigt einzunehmen und die Mitarbeiter ein-
zufangen. Anschlieflen sollen die Mitarbeiter dazu gezwun-
gen werden, noch am gleichen Tag die Rakete in den Orbit
zu schieflen. Almagro ist im Besitz einiger gefdlschter Trans-
ponder-Codes, mit denen sich die Orbitalblockade theore-
tisch durchbrechen lisst. Bevor er diese jedoch einsetzt, will
er zunichst einen normalen Test durchfiihren. Spiter soll
dann eine tigliche Lieferung mithilfe dieser Rakete erfolgen,
solange die gefilschten Codes nicht durchschaut werden.
Eigentlich ein ziemlich wasserdichter Plan — womit Almagro
allerdings nicht gerechnet hat, ist die Anwesenheit von Oli-
via Petral und den Freelancern.

DER UBERFALL
Sobald die VTOL-Flugzeuge zur Landung ansetzen, weif3

Petral, dass etwas im Argen ist, da dies an diesem Tag zum
ersten Mal passiert, also geht sie mit den Freelancern in ei-
ner nahen Baracke in Deckung. Von dort aus kénnen die
Freelancer beobachten, wie die feindlichen Soldaten sich da-
ran machen, die Anlage zu erobern. Insgesamt haben sie es
mit zweihundert Techno-Kultisten zu tun (Werte siche Seite
80, die Stufe der Techno-Kultisten entspricht derjenigen der
Freelancer), die sich verschiedenen Bereichen der Raketenan-
lage zuwenden, um die Angestellten gefangen nehmen. Die
Sicherheitsleute der Anlage leisten zwar Widerstand, haben
aber nicht die geringste Chance gegen ihre schwerbewaft-
neten Gegner und ergeben sich nach kiirzester Zeit.

Wie die Freelancer in dieser Situation vorgehen wollen, ist
ganz ihnen selbst iiberlassen. Petral hilt sich zuriick, kann
aber von Ihnen als Joker genutzt werden, zum Beispiel um
Tipps zu geben, Hinweise iiber die Anlage zu liefern oder
als Stimme der Vernunft, wenn IThre Spieler einen unsin-

nigen Plan verfolgen. Auf der anderen Seite kann sich auch
die durchgeknallte Seite von Petral zeigen und die Pline
der Freelancer durcheinander wirbeln, wenn diese allzu ge-
schickt und effizient vorgehen.

Falls die Freelancer sich gar nicht einmischen, wird Almagro
die Mitarbeiter der Space Agency dazu bewegen, die Rakete
in den Orbit zu starten. Dies ist fiir ihn nur ein erster Test,
um sicherzugehen, dass es die Rakete iiberhaupt in den Or-
bit schafft. Ist dieser Test gelungen, so lisst er die Techno-
Kultisten auf die Mitarbeiter der Space Agency los, die da-
raufhin ein fiirchterliches Gemetzel anrichten, wihrend er
mit einem der VT'OLs nach Misima zuriickkehrt, um dort
fiir den nichsten Reset bereitzustehen. Sein Plan fiir den
folgenden Tag ist es, in der Torres-Strafle einen Transport-
Zeppelin zu entfiihrten und anschlieffend erneut die Space
Agency zu erobern, diesmal jedoch eine Rakete in den Orbit
zu schieflen, die mit einem gefélschten Transponder-Code
ausgeriistet ist.

Ein offener Angriff der Freelancer wiirde darin resultie-
ren, dass sie es sehr schnell mit der gesamten feindlichen
Streitmacht zu tun bekommen und wahrscheinlich flichen
miissen. Da sich die Freelancer relativ schnell von Erschép-




MISIMA VYTOL
Diese Vertical-Takeoff-and-Landing Flugzeuge sind Mi-

litirmaschinen, die einem erheblichen Beschuss stand-
halten kénnen, und selbst iiber genug Waffen verfiigen,
um eine Kleinstadt zu pulverisieren. Eine gute Idee ist es
deshalb, eines dieser Flugzeuge zu erobern und damit die
anderen Flugzeuge auszuschalten. Jedes Flugzeug wird
drauflen von zwei Kultisten bewacht, wihrend sich der
Pilot im Innern des Cockpits aufhilt. Um die Maschine
bei einem Alarm startklar zu kriegen und abzuheben, be-
notigt der Pilot eine halbe Minute (6 Runden), ein Free-
lancer mit Fahrzeug-Symbiolink braucht dagegen nur die

Hilfte der Zeit.

Die VTOLs verwenden die Fahrzeugregeln (Freelancer
Dynamics, Seite 181t.). Sie zihlen als Hubschrauber mit
Beschleunigung 2, Mangvrierfahigkeit 3 und Robustheit
5. Bewafnet sind sie mit einer schweren Gattling-Kanone
(Rw 50, Sch 20, Pr HW+15, Salvenmodus) und 4 Multi-
funktionsraketen (Rw 200(E), Sch 40, Pr HW+20).

fungen und Verletzungen erholen kénnen, ist auch eine
Guerilla-Taktik méglich, die dazu dient, ihre Feinde nach
und nach aufzureiben. Dies kann, muss aber nicht im Detail
ausgespielt werden.

Wenn Almagro merke, dass der Widerstand zu grof3 ist, zieht
er sich zuriick, wird aber vorher noch die Techno-Kultisten
anweisen, die Rakete zu sprengen. Seine Leute dienen ihm
dabei als Kanonenfutter. Solange Almagro entkommt, kann
er es an den folgenden Tagen immer wieder versuchen.
Eine gute Taktik fiir die Freelancer besteht deshalb darin,
die VTOL:s zu vernichten, denn dann muss sich Almagro
zu Fufl oder schwimmend zur nichsten Ansiedlung durch-
schlagen, um von dort aus nach Misima zuriickzukehren,
so dass bis zu seinem nichsten Angriff mehrere Tage, wenn
nicht sogar Wochen vergehen, die Freelancer also Zeit genug
fiir einen Raketentrip in den Orbit haben.

Eine weitere Méglichkeit besteht darin, sich zur Rakete zu
schleichen, nachdem Almagro seinen Sender angebracht
hat, die Wachen in der Nihe der Rakete unbemerkt aus-
zuschalten und selbst an Bord zu gehen, um den Sender zu
zerstoren und ins All zu gelangen.

Die Freelancer konnten auch versuchen, einem Kampf ginz-
lich aus dem Weg zu gehen. Eine diplomatische Losung ist
zwar aussichtslos — dazu sind alle Beteiligten viel zu fanatisch
—, aber auf heimliche Weise lisst sich tatsichlich einiges be-
werkstelligen. So kénnten die Freelancer an Bord der Rakete
schleichen, nachdem sie die dortigen Wachen unbemerkt
ausgeschaltet haben und sich dann mit der Rakete in den
Orbit schieflen zu lassen. Um durch die Orbitalblockade
zu kommen, brauchen sie allerdings noch die Transponder-
Codes von Petral, und diese wird sie ihnen erst aushindigen,
wenn sie das Gefiihl hat, die Bedrohung durch die Techno
Brigade ausgeschaltet zu haben. (Das selbe gilt iibrigens fiir
den Fall, dass die Freelancer iiberhaupt nicht auf die Rakete
angewiesen sind, weil sie iiber genug Cybersysteme verfii-
gen, um es selbstindig ins All zu schaffen.)

Der Schliissel hierzu sind vor allem Informationen, und falls
die Freelancer zu diesem Zeitpunkt schon wieder vergessen
haben, dass sie sich auf einem Uberwachungsplaneten (Seite
12) befinden, kénnen sie gerne von Petral daran erinnert




werden. Wenn es tatsichlich tiberall Kameras gibt, dann
miisste sich doch schnell etwas iiber die Misima Techno
Brigade herausfinden lassen, oder? Ganz recht! Sehen sich
die Freelancer im Stream um, so finden sie sogar eine Live
Soap iiber die Brigade mit regelmifligen Einschaltquoten
im flinfstelligen Bereich und einem weltweiten Fandom aus
Techno-Fetischisten und Perversen. Sich durch das ekeler-
regende Filmmaterial zu wursteln, kostet einiges an Uber-
windung, aber immerhin finden die Freelancer so heraus,
dass Almagro erst kurz nach dem Reset damit begann,
zum Anfiihrer der Brigade aufstieg. Fiir die Fans eine klei-

ne Sensation, fiir die Freelancer der Beweis, dass Almagro
kein Reenacter ist — also mit grofler Wahrscheinlichkeit ein
Lunarer. Mit diesem Wissen gezielt gegen ihn vorzugehen
ist vermutlich die optimale Vorgehensweise, denn ist er erst
einmal ausgeschaltet, dann stellt auch die Techno Brigade
keine Gefahr mehr dar.

Egal wie viele Anliufe sie brauchen und welche Lésung sie
letztlich fiir das Problem finden, sollten sich die Freelancer

am Ende dieses Abenteuers auf einer Rakete in Richtung der

Eidolon Handelsstation befinden.

13. ABENTEUER: IM ORBIT

Die LS-11 ist eine kostengiinstige, mehrstufige Triigerrakete fiir
den Giitertransport in den niederen Erdorbit. An ibrer Spit-
ze befindet sich eine Raumkapsel, die eigentlich nicht fiir den
Transport von Menschen vorgesehen ist. Als Lebenserhaltungs-
system miissen eine Handvoll improvisierter Gerite herhalten,
deren Funktionsfihigkeit iiber einen lingeren Zeitraum dufSerst
fragwiirdig ist. Den Sauerstoff liefert eine Wiederaufbereitungs-
anlage, die entfernt an ein Tauchergerit erinnert, und fiir die
Wiirme sorgt ein stinknormaler Ofen — dessen Lebenserwar-
tung aufgrund seiner hochwertigen Batterie aber bei mebreren
Monaten liegen soll. Anstelle von Sitzen habt ihr notdiirftige
Transporinetze, denen man auf den ersten Blick ansieht, dass
sie nicht fiir menschliche Fracht entwickelt wurden. Da es kein
Cockpit gibt, gibt es natiirlich auch kein Fenster und auch kei-
nerlei Elektronik aufSer der, die ihr selbst mit euch herumtra-
gt. Es gibt noch nicht einmal eine verniinftige Beleuchtung. So
muss man sich fiiblen, wenn man lebendig begraben wird.

Nach dem Countdown gehr die Welt um euch herum in ein
bebendes Zittern iiber, und ein Dréhnen erfiillt die Lufi, dass
man sein eigenes Wort nicht mebr versteht. Aber nach Reden ist
euch im Moment ohnehin nicht zumute, eher nach Schreien.
Fiir den Weg in den Orbit sind etwa 10 Minuten veranschlagt
worden, deshalb habt ihr euch vorsorglich verwandelt. Keine
schlechte Idee, wie sich bald herausstellt, denn die Beschleuni-
gung beginnt euch mit bis zu 15 g in die Transportnetze zu
driicken — kein normaler Mensch kinnte das diberleben.

Nach einer Ewigkeit nimmt das Drohnen und Beben schlagar-

tig ab und diejenigen von euch, die noch bei Bewusstsein sind,

erleben ein Gefiihl volliger Leichtigkeit. Ein Gegensatz, wie er
krasser nicht sein konnte. Allerdings dndert das nichts an dem

vorherrschenden Gefiihl, in einem Metallsarg eingesperrt zu

sein. In einem rapide erkaltenden Metallsarg. Der Ofen gibt
sich zwar grofSe Miihe und ibr stellt ihn auf die hichste Stufe,

aber das dndert nichts daran, dass sich die Winde mit Raureif
iiberziehen und eine eisige Kilte ins Innere dringt. Der Man-

gel an Wirmeisolation der Raumkapsel macht sich stirker be-

merkbar, als ibr gedacht hittet. Ihr miisst ins Warme, und zwar
schnell!

Verwandelte Freelancer erleiden durch den Raketenflug
keinen Schaden, da dieser komplett von ihrem LE-Polster
aufgefangen wird, allerdings sind sie durch die Tortur so er-
schopft, dass sie insgesamt 10 schwere Erschépfungsmarken
erleiden. Ein Freelancer, der auf eine Verwandlung verzich-
tet, erleidet zusitzlich schwere Knochenbriiche und innere
Blutungen und fillt ins Koma. All dies gilt nicht fiir Free-

lancer, die mithilfe des Raketenantrieb-Cybersystems ins All
fliegen sowie fiir die von ihnen transportierten Freelancer,
allerdings kommen fiir diese die Regeln fiir den Aufenthalt

im Weltraum zum Einsatz — siche Spielerbuch Seite 34.

Sobald die Informationssperre in einer Hohe von 100 Ki-
lometern durchflogen ist, bricht der Kontakt mit der Bo-
denstation in Guadalcanal ab, dafiir haben Freelancer mit
Netzinterface nun die Méglichkeit, in den Stream des Or-
bits einzutauchen. War die Datenfiille im Jahr 2332 schon
tiberwiltigend, so ist sie nun, im Jahr 2532, geradezu tiberir-
disch. Das liegt nicht zuletzt daran, dass die Orbitaler einen
groflen Teil ihrer Gesellschaft und Kultur im Stream pflegen
und sich ein Teil des Bewusstseins eines jedes Orbitalers je-
derzeit im Stream befindet.

Falls alle Freelancer tiber ein Netzinterface verfiigen, kénnen
Sie sie sich ein wenig im Stream vergniigen lassen (siche Sei-
tenkasten), ansonsten kénnen Sie die Handlung beschleu-
nigen, indem die Orbitaler tiber den Stream in Kontakt
mit den Freelancern treten, was ohnehin nach einer Wei-
le geschicht. Wegen Petrals Transponder-Code wurde die
Raumkapsel nicht sofort abgeschossen, sondern konnte die
Blockade passieren, was jedoch nichts daran dndert, dass sie
nun von den Kampfverbinden der Orbitaler eingekreist ist.
Die Freelancer sollten sich mit ihren Verhandlungen nicht
allzu viel Zeit lassen, denn ihre Behausung friert bestindig
zu und schon beginnt das Atmen schwerzufallen.

Nachdem die Freelancer klargestellt haben, warum sie hier
sind und dass sie keine Gefahr darstellen, sondern die Hilfe
der Orbitaler benétigen, zeigt man sich von der gastfreund-
lichen Seite. Die Raumkapsel wird mit einer Plastikblase
umgeben, in die Atemluft geleitet wird. Anschlieflend wird
die Kapsel von einer Orbitalerin gesffnet — falls man noch
Grund hat, den Freelancern zu misstrauen, sind auch ei-
nige KI-Soldaten zugegen. Die Blase funktioniert wie eine
Schleuse — je nachdem wie die Freelancer durch ihre Cyber-
systeme auf den Aufenthalt im Weltraum vorbereitet sind,

stellt man ihnen eine Auswahl von Raumanziigen zur Ver-.

figung (siche Seite 15). Die Freelancer befinden sich nun
im Orbit, in der eine mit Atemluft gefiillte Umgebung eine
echte Seltenheit darstellt.

Die Orbitalerin stellt sich als Sanuye Tasida vor, eine Diplo-
matin und Sonderbeauftragte der Orbitalen Konfoderation.
Da sie regelmif8ig mit Terranern und Lunarern zu tun hat,
verfiigt sie iiber die Fihigkeit der akustischen Kommunika-
tion. Sie bittet die Freelancer, sie zur Raumstation Eidolon



zu begleiten — dort wird man ihnen Quartiere zur Verfiigung
stellen, wenn sie dies wiinschen, und ihnen die Gelegenheit
geben, mit den Leuten in Kontake zu treten, die sie fiir ihre
Mission benétigen. Fiir die Reise zur Station stellt sie jedem
Freelancer, der iiber keine eigene Fortbewegungsméglichkeit
in Form eines Raketenantriebs verfiigt, einen Delphin zur
Verfiigung. Bei diesen Wesen handelt es sich um Kiinstliche
Intelligenzen mit einer den irdischen Delfinen vergleich-
baren Intelligenz und Personlichkeit. Die Leiber dieser KI-
Tiere erinnert an Delfine, verfiigen aber iiber leistungsstarke
Raketentriebwerke, mit denen sie in groffen Herden durch

IM STREAM

Der orbitale Stream ist eine beeindruckende Umgebung,
die die Freelancer an die sureale Umgebung ihrer Digita-
lisierung (Seite 29) erinnert. Wahrend letzterer aber im-
mer das Gefiihl einer Traum-Umgebung anhaftete, fiihlt
es sich diesmal véllig real an, bis hin zum staubigen Bo-
den unter den Fiiflen und einem koérnigen Wind im Ge-
sicht. Die Gestaltung des orbitalen Streams ist die einer
endlos weiten, rot-braunen Pririe unter einem kobalt-
blauen Himmel. In dieser Pririe sind Gebiude errichtet,
die an nichts erinnern, was die Freelancer jemals erblicke
haben. Die Gebiude bestehen aus metallisch glinzenden
Rohren, die in einem verwirrenden Muster ineinander
gesteckt sind und jegliche Regel der Schwerkraft missa-
chtend bis hoch in den Himmel ragen. Zwischen ihnen
verlaufen Briicken aus rotem Licht, auf denen merkwiir-
dige Fabelwesen flanieren.

Die Réhrengebiude erweisen sich als labyrinthartige Da-
tenspeicher, in denen die gesammelten Informationen von
iiber 500 Jahren digitaler Menschheitsgeschichte gelagert
werden. Wie in einer riesigen Bibliothek, mit dem Unter-
schied, dass die Biicher selbst ,begehbar® sind. Das heifit
jeder Roman, jeder Film und selbst jede News-Meldung
hat einen eigenen Raum, in der die verschiedenen Facet-
ten der enthaltenen Informationen so authentisch wie nur
mdglich nachgestellt werden. Unbekannte Details werden
mithilf@ der Daten aus anderen Riumen extrapoliert, um
ein moglichst umfassendes Bild zu schaffen. Die daraus re-
sultierende Informationsfiille ist so gewaltig, dass die Free-
lancer hier Jahre zubringen miissten, um sich tiberhaupt
erst einmal so etwas wie einen Uberblick zu verschaffen.
Auf ein ordentlich strukturiertes Inhaltsverzeichnis haben
die Orbitaler nimlich verzichtet — da sie die Hilfte ihres
Lebens hier verbringen, haben sie ein Gespiir fiir das Auf-
finden bené’)tigterllnformationen entwickelt.

Die Fabelwesen auf den Briicken sind grofitenteils digi-
tale Kunstwerke mit einer kiinstlichen Personlichkeit und
kiinstlichen Intelligenz. Die Bandbreite reicht von Phan-
tasietieren und Chimiren bis hin zu historischen oder
fiktiven Personen, oft auf die eigenartigste Weise mitei-
nander vermischt. Wenn Sie mit Thren Spielern einige
Begegnungen auf der Briicke ausspielen wollen, greifen
Sie am besten auf den Link http://de.wikipedia.org/
wiki/Special:Random zuriick, um zwei zufillige Wiki-
pedia-Artikel anzuzeigen, die sie dann miteinander zu
einem Wesen kombinieren (manchmal muss man etwas
ofter klicken, um eine sinnvolle bzw. interessante Kombi-
nation zu erhalten). Der Rest ist pures Rollenspiel.

den Orbit streifen. Die Delphine der Freelancer sind beson-
ders zahme und treue Gefihrten und stellen ein Geschenk
der Orbitalen Konfoderation dar.

Nach einem abenteuerlichen Delphin-Ritt erreichen die
Freelancer die Eidolon Handelsstation. Diese grofle Raumsta-
tion stammt noch aus den Jahren der frithen Besiedelung des
Orbits und ist von den Orbitalern erhalten worden, um eine
Begegnungsplattform fiir Geschifte mit anderen Menschen-
volkern zu haben — namentlich Terranern auf der Hin- oder
Riickreise zur Erde, sowie den zahlreichen Schmugglern, die
mit seltenen Rohstoffen von den AufSenposten der Pan-Lu-
naren Union hierher kommen, um sie gegen wertvolle Ge-
genstinde der orbitalen Hochtechnologie zu tauschen, die in
der Pan-Lunaren Union verboten, aber dennoch heifibegehrt
sind. Von Eidolon aus unterstiitzen die Orbitaler aufSerdem
den langsam aufblithenden Sonnenkult auf dem Mond.

EIDOLON

Die Station besteht aus einem groffen Zentralbereich, in
dem die Orbitaler leben. Dieser Bereich ist luftleer und
schwerelos. Er beinhaltet einige automatische Fabriken fiir
Gegenstinde des tiglichen Gebrauchs sowie eine grofle Ma-
nufakeur fiir Kiinstliche Intelligenzen, die prinzipiell nicht
am Flieffband, sondern in liebevoller Handarbeit hergestellt
werden. Obschon es die meisten Orbitaler vorziehen, frei
durch den Orbit zu ziehen, haben viele von ihnen hier ein
Domizil, das sie zu verschiedenen gesellschaftlichen Anlissen
wie Geburten, Hochzeiten oder Todesfillen aufsuchen. Eine
Krankenstation kiitmmert sich um die kérperlichen Gebre-
chen ihrer Orbitaler-Patienten und ein Ausbildungscamp ist
fur die Unterweisung der KI-Soldaten zustindig.

Zwei rotierende Armpaare enthalten die Auslegerbereiche
der Station, die fiir Nicht-Orbitaler eingerichtet wurden
und tiber Atemluft und Wirmeisolation verfiigen. Das gro-
Bere Armpaar rotiert mit einer Geschwindigkeit, die zur
Erzeugung einer kiinstlichen Schwerkraft von 1 G dient.
In ihren Auslegern befinden sich die Géste-Habitate, der
Tempel des Sonnenkultes und das Handelszentrum.

Das kleinere Armpaar rotiert mit einer Geschwindigkeit,
die eine kiinstliche Schwerkraft von 2,5 G erzeugt. Diese
hohe Schwerkraft wird von vielen Schmugglern bevorzugt,
deren Raumschiffe einen Grofiteil ihrer Reisedauer mit ei-
ner vergleichbaren, wenn nicht sogar héheren Schwerkraft
verbringen, die sich aus den Beschleunigungswerten ergibt,
ohne die es eine Ewigkeit dauern wiirde, die entfernteren
Kolonien des Sonnensystems anzusteuern. In den Auslegern
befinden sich die 2,5G-Giste-Habitate und die Schmugg-
lerkneipe Ranzahn.

Die Freelancer werden in einem der beengten aber mit allem
Luxus ausgestatteten Giste-Habitat untergebracht und kon-
nen sich von dort aus im Stream mit den Wissenschaftlern
der Orbitalen Konféderation treffen. Freelancern ohne Net-
zinterface konnen sich dieses implantieren lassen (Seite 15)
eine digitale Liege benutzen, um in den Stream einzutreten.
Auf Wunsch kénnen Sie diesen Teil der Unterredungen aus-
spielen, aber im Endeffekt wiirde er dhnlich ablaufen wie
zuvor schon bei Prof. Hopper (Seite 49). Um diese Wie-
derholung zu vermeiden, ist es am besten, sofort zum Er-
gebnis voran zu schreiten: Trotz ihres groﬁen Wissens in



der Himmelsmechanik und ihrer

leistungsfihigen Computer ist

keiner der anwesenden orbitalen

Astrophysiker in der Lage, ihnen

zu helfen. Die Zahl der Variablen g Han dElSVZ ' trum
und die in tber 200 Jahren an- m b ——
gesammelte Ungenauigkeit sind Snnngntgmpgl
so hoch, dass sie sich in einem . o ]
chaotischen Raum mit unmess- H a n d E | S Statl EI n
barer Beliebigkeit befinden. Das

einzige, was den Freelancern bei

ihrem Rechenproblem helfen

kann, ist die geballte Erfahrung

der Orbitaler in Kombination mit

einer schier iiberirdischen Intui-

tion. Zum' Gliick gibt es tatsich-
lich eine Person, die iiber diese

Kombination von Eigenschaften ZEnt r E”JEFEiEh

verfligt: Moebius Kautz.

Wenn es bei den Orbitalern Dok-
torentitel gibe, so besiffe Moebi-
us Kautz mindestens drei davon,
in Astrophysik, Plasmaphysik
und Geologie. Er ist 152 Jahre
alt und hat somit die wichtigste

Phase in der Entstehung der Or- 2 5 E Hah|tat;

Lastehabitate

bitaler-Kultur nicht nur hautnah
miterlebt, sondern persénlich
mitgestaltet. Mit zunehmendem
Alter wurde er der Gesellschaft anderer aber zusehends iiber-
driissiger und suchte schliefflich sein Seelenheil in der Ab-
geschiedenheit des Tiefenraums, wo sich seine Spur ebenso

es nicht die Nichte von Moebius gibe, mit der er hin und
wieder in Kontakt tritt. Von ihr konnen die Freelancer er-
fahren, dass Moebius momentan auf Mons Lyctas auf dem

Jupiter-Mond Amalthea residiert.

verliert wie die der Raumkapsel, nach der die Freelancer su-

chen. Damit wire die Geschichte schon fast zu Ende, wenn
Jetzt miissen die Freelancer nur noch einen Weg finden,
dorthin zu kommen.




14. ABENTEUER: CHUNRY SALSA RUN

Die Transportmittel der Orbitaler beschrinken sich auf einen
Einsatz im Orbit. Um mit ihnen zum Jupiter zu gelangen, wirt
ibr mebrere Monate unterwegs. Deutlich schneller, so teilt man
euch mit, wiirde es gehen, wenn ibr euch einem der Schmuggler
anvertraut, die sich mit der Warenlieferung von und zu den
entlegenen Kolonien der Pan-Lunaren Union beschiftigen. Di-
ese Schmuggler sind erbitterte Feinde der Pan-Lunaren Uni-
on und somit in den Augen der Orbitaler vertrauenswiirdig,
aber sie sind auch raue Gesellen, die sich von niemandem etwas
sagen lassen. Man hat euch einen gewissen Juan Solar emp-
Jfohlen, der sich durch seine Kompetenz ausgezeichnet hat, also
seid ihr nun unterwegs, um euch mit ihm zu treflen, in der
Schmugglerkneipe Ranzahn. Wihrend euch ein Fabrstubl den
Auslegerarm hinab befordert, spiirt ibr, wie die Schwerkraft be-
stindig zunimmt. Ein G, anderthalb G, zwei G ... eure Arme
beginnen kraftlos an euch herabzuhingen, ibr fiiblt euch, als
hiitte man euch in zihes Gelee gegossen, oder schlimmer noch,

Harplastik.
Als sich die Fabrstubltiiren offnen, schligt euch schwiile Hitze

und Zigarettenrauch entgegen, gemischt mit den unverkenn-
baren Geriichen dibermifSigen Alkoholgenusses und verschie-
denster menschlicher Ausdiistungen. Die Kneipe ist wie eine
stidamerikanische laverne eingerichtet, ziemlich bunt, ziemlich
schmutzig. Aus den Lautsprechern drohnen schwere Gitarren-
klinge, im rauchgeschwingerten Halbdunkeln lisst sich kaum
etwas erkennen. Allem Anschein nach geht es aber gerade hoch
her, wie ihr anhand des Schemels erkennen kinnt, der neben
euch in die Wand kracht. Dort scheint eine ziinftige Schligerei
im Gange zu sein — ihr hittet euch keinen giinstigeren Zeit-
punkt fiir euren Besuch aussuchen kinnen ...

Es geht bei dieser Kneipenschligerei um nichts. Irgend je-
mand hat eine fiese Bemerkung gemacht, jemand anderes
hat zu laut gelacht, und jetzt fliegen die Fiuste. Ebenso
schnell wie sie begonnen hat, kann diese Schligerei auch
wieder enden. Sobald die Beteiligten genug auf die Fresse
bekommen bzw. ausgeteilt haben, geben sie sich zufrieden
und ziehen sich an den Rand des Geschehens zuriick. Die
Freelancer kénnen eifrig mitmischen, um ein schnelles Ende
der Auseinandersetzung herbeizufiihren.

Werte Schlager

GE HW KK WE LE BW
B LB LA COEEBRS 5

Faustschlag: Nahkampfangriff (WL 1, Sch C, Pr B+10)

Das Miitchen kiihlen: Fiir jeden Treffer, den ein Kneipen-
‘schliger austeilt und fiir jeden Treffer, den er kassiert, be-
kommt er einen Beruhigungspunkt. Sobald er 4 Beruhigungs-
punkte gesammelt hat, zieht er sich aus dem Kampf zuriick.

2,5 G-Schwerkraft: Da die Schmuggler deutlich besser an
die hohe Schwerkraft angepasst sind als die Freelancer, er-
halten sie einen Bonus von +10 auf ihren Prizisionswert und
+20 auf ihre Verteidigungswiirfe.

Falls die Freelancer gleich wieder umkehren wollen, um in
einem giinstigeren Moment wiederzukommen, schlieffen
sich die Fahrstuhltiiren sofort hinter ihnen und der Fahrstuhl
entschwindet in unerreichbare Héhen. So einfach kommen
sie nicht davon! Falls sie sich vom Kampf fernhalten wol-

len, miissen sie nur einigen fehlgeleiteten Wurfgeschossen
ausweichen (Pr 25, Sch 8, Vt GE, Betiubungsschaden) und
bleiben ansonsten unbehelligt.

Am atmosphirischsten wire es, wenn die Freelancer ordent-
lich mitmischen und sich dabei an die ungeschriebenen Ge-
setze dieses Kampfes halten, indem sie wie alle anderen nur
Fiuste, Tritte und stumpfe Hiebwaffen (in Form von Einrich-
tungsgegenstinden) einsetzen. Aber selbst wenn die Freelan-
cer ein wenig tiber die Stringe schlagen, sind die Schmuggler
hart genug, um auch normalen Waffenschaden halbwegs un-
geriihrt wegzustecken. Wie gut sich die Freelancer in diesem
Kampf behaupten, ist nicht so wichtig, weil sie auch durch
das Einstecken von Treffern zur Beendigung beitragen.

Sobald der Kampf beendet ist, verbriidert man sich wieder
mit einigen Flaschen Selbstgebranntem. Die Grundeinstel-
lung gegeniiber den Freelancern ergibt sich dabei aus dem
Maf ihrer Beteiligung an der Schldgerei. Wenn mindestens
einer von ihnen tatkriftig mitgemischt hat (egal ob er sich
behaupten konnte oder verpriigelt wurde), werden sie von
den Schmugglern sofort als Gleichgesinnte akzeptiert. Wenn
sie sich alle aus dem Kampf herausgehalten haben, miissen
sie sich das Vertrauen der Schmuggler dagegen erst noch er-
arbeiten, am besten mit einer Runde auf ihre Kosten oder
indem sie sich auf ein dubioses Spielchen einlassen, zum
Beispiel das Dolchspiel oder Armdriicken mit Kerzen.

Unter den Anwesenden befindet sich natiirlich auch Juan
Solar, genannt ,der Mexikaner. Mit seinen 30 Jahren ge-
hort er in dieser lebensgefihrlichen Branche zu den Altesten
und Erfahrensten und geniefft deshalb grofes Ansehen bei
seinen Kollegen. Wenn sich die Freelancer bereits mit den
Anwesenden verbriidert haben, so haben sie bei Juan schon
ein Stein im Brett und der Rest ist nur noch eine reine For-
malitit. Falls nicht, miissen sie sich ordentlich Miihe geben,
um seinen Respekt zu verdienen, zum Beispiel indem sie
ihn in die Details ihrer Mission einweihen. Sollten sie sich
mit ihrem Vorhaben an andere Schmuggler wenden, so wird
man sie immer wieder an Juan verweisen — kein anderer ist
besser geeignet.

Juan Solar ist ein lustiger, freundlicher Geselle, aber er ist
auch ein gieriges Schlitzohr. Fiir den Weg zum Jupiter-
Mond Amalthea (und zuriick) verlangt er 50.000 Credits
— die ortliche Wihrung zwischen den Orbitalern und ihren
Handelspartnern. Eine stolze Summe, bei der die Orbitaler
erstmal ins Stocken geraten, bevor sie widerstrebend einwil-
ligen. Alternativ konnen die Freelancer auch eigene Ange-
bote machen, wenn ihnen etwas passendes einfillt.

Sobald man sich handelseinig geworden ist, kann es sofort los-
gehen — Juan ist kein Freund von langwierigen Vorbereitungen.
Sein Raumschiff, die Buena Ventura, steuert er, wie bei vielen
Schmugglern iiblich, allein, er ist also Kapitin, Steuermann,
Navigator, Verlademeister und Schiffskoch in einer Person.
Fiir die Hinreise veranschlagt er etwa 24 Tage. Erster Abste-
cher ist der Merkur, wo sie einen Schutzschild aufnehmen.
Danach beginnt der ,,Chunky Salsa Run®, der mit einem Be-
schleunigungsmanéver an der Sonne beginnt und mit einem
Bremsmanéver in der Jupiteratmosphire endet. Die Reise
nach Almathea ist dann nur noch ein Katzensprung.



DIE BUENA VENTURA
Die Buena Ventura besitzt eine zylindrische Form mit ei-
ner Linge von 20 Metern und einem Durchmesser von 4
Metern. Als typischer interplanetarer Kleinraumer ist sie
turmformig aufgebaut, d.h. die einzelnen Decks orien-
tieren sich nicht wie bei einem Wasserschiff entlang der
Lingsseite, sondern liegen wie die Etagen eines Turms
untereinander. Der Grund dafiir ist, dass es keine Tech-
nologie zur kiinstlichen Erzeugung oder Regulierung von
Schwerkraft gibt. Um auf einem Raumschiff eine erdihn-
liche Gravitation zu erzeugen, bendtigt man also entwe-
der einen rotierenden Habitatsring, was nur auf groferen
Schiffen méglich ist, oder man greift auf die vom Antrieb
erzeugte Schubkraft zuriick. Je nachdem wie stark das
Schiff zu Beginn seiner Reise beschleunigt und am Ende
seiner Reise abbremst, geniefit seine Besatzung eine ent-

sprechend hohe Schwerkraft.

An der Spitze der Buena Ventura befindet sich eine an-
gespitzte, etwa 50 cm dicke Bleischicht zur Abwehr von
Mikrometeoriten. Einige Miniaturkrater veranschauli-
chen die Notwendigkeit eines solchen Schutzes. Direkt
dahinter befinden sich mehrere redundant aufgebaute,
ausfahrbare Sensorphalanxen, gefolgt von der viersitzigen
Briicke (als Kleinfrachter besitzt dieser Schiffstyp norma-
lerweise eine Mannschaftsstirke von 3 bis 4 Personen).
Die fiinf darunter liegenden Decks mit einer Hohe von
jeweils 2 Metern sind modular aufgebaut und nehmen
Wohnmodule, Laderiume und zusitzliche Treibstoff-
tanks auf. Fiir die Reise zum Jupiter entscheidet sich
Juan fiir drei Wohnmodule und zwei Laderiume. Bei der
Riickreise werden es zwei Wohnmodule, ein Laderaum
und zwei zusitzliche Treibstofftanks sein.

Unterhalb der modularen Decks befindet sich eine etwa 6
Meter lange Antriebssektion — eine leicht iiberdimensio-
nierte Modifikation gegeniiber dem Standardmodell, was
in einer héheren Schubkraft und Wendigkeit resultiert.

Juans Raumschiff ist mit den anderen Schmuggler-Raum-
schiffen in einem Hangar im Zentralbereich der Eidolon-
Station untergebracht. Die Frachtkapazitit betrigt nur einige
Tonnen — Juan hat sich auf den Transport von Luxusgiitern
und Edelmetallen spezialisiert. Einen Teil des Frachtraums
ersetzt er nun durch ein weiteres Wohnmodul, so dass es an
Bord genug Platz fiir die Freelancer gibt. Woraus der Rest
seiner Fracht besteht, verrit er den Freelancern erst, wenn
sie sein Vertrauen errungen haben: Es handelt sich um aller-
lei Elektronik aus den Bestinden der Orbitaler, die in den
Auflenkolonien ihr Gewicht in Platin wert sind — und genau
dieses Umtausch-Verhiltnis strebt Juan auch an.

Buena Ventura

Die erste Etappe der Reise fiihrt die Freelancer zum Merkur.
Sie dauert 8 Tage, in denen der Antrieb auf Dauerbetrieb ist
und im Raumschiffinneren eine zermiirbende Schwerkraft
von 2 G herrscht. Juan tut dies aus Riicksicht auf die Free-
lancer, denn normalerweise wiirde er mit 4 G reisen und die
Reisedauer dadurch auf 5 Tage reduzieren.

Wihrend der Reise verkostigt der Mexikaner seine Giste mit
Space Buritos — pappige Tortillas mit brauner, griiner und
roter Pampe — , und unterhilt sie mit spanischen Gesingen,
begleitet auf seiner Wandergitarre. Er ist auflerdem ein gro-
fer Freund von Geschichten und bittet die Freelancer, ihm
welche zu erzihlen, wihrend er von sich selbst sagt, kein
guter Erzihler zu sein. Die einzige Geschichte, die er gerne
zum besten gibt, immer wieder mit verschiedenen Variati-
onen, ist die des Dschungelbuchs. Uber seine eigene Ver-
gangenheit redet der Lunarer nicht, und wird schnell zornig,
wenn man ihn darauf anspricht.

SOLAR TRANSFER STATION

Der Merkur gehért neben dem Mond und dem Mars zu den
am stirksten besiedelten Himmelskérpern der Pan-Lunaren
Union. Auf ihm gibt es eine Reihe von Bergwerken, seine
wichtigste Aufgabe ist allerdings der einer Wegstation zu
den dufleren Planeten Jupiter, Saturn, Uranus und Neptun.
Um méglichst schnell zu diesen Planeten zu gelangen, ist ein
Solar Slingshot Mangver erforderlich, bei dem die Gravita-
tion der Sonne genutzt wird, um die Raumschiffe stirker zu
beschleunigen, als es jeder Antrieb konnte.

Das wichtigste Bevolkerungszentrum mit etwa 12.000 an-
sissigen Bewohnern und einem Besucheraufkommen von
an die 8.000 Personen pro Tag ist die Solar Transfer Stati-
on im Sonnenschatten-Orbit des Merkur. Hier treffen die
Freelancer zum ersten Mal auf die Kultur der Lunarer (siche
auch Seite 18 und 71), wobei es hier im Vergleich mit dem
Mond noch relativ freiziigig zugeht: Die Leute sind freund-
licher, man sieht auch einige Kinder, aber man merkt auch
allerorten die Repression durch die Regierung. Uberall gibt
es bewaffnete Patrouillen aus grimmigen Soldaten, die kei-
nen Spafl verstehen.

Da Juan im Moment ziemlich weit oben auf den Fahn- .

dungslisten der Union steht, setzt er selbst keinen Fuff auf
die Station, sondern bleibt im Hangar, um den Schutzschild
anzubringen. Allerdings bittet er die Freelancer, fiir ihn ein
Paket an seine Nichte Sam Rodrigez zu iiberbringen (sie sind
nicht wirklich verwandt, aber gemeinsam wie in einer Fam-
lie aufgewachsen). Das Paket enthilt einen Sonnenrad, ein
geweihtes Symbol des Sonnenkultes, das fiir den 6rtlichen

Tempel gedacht ist.



Weigerung der Freelancer?

Falls die Freelancer den Botengang nicht machen wollen,
macht es Juan selbst und wird dabei von der Unions-Mi-
liz gefangen genommen, wihrend Sam Rodrigez entkom-
men kann. Sam wendet sich daraufhin an die Freelancer
und bietet ihnen ein Biindnis an, um Juan zu befreien
und die Regierung zu stiirzen.

An Bord der rotierenden Station herrscht eine ,lunare®
Schwerkraft von 0,2 G. Das ist die Schwerkraft, die die Lu-
narer vom Mond gewdhnt sind. Dennoch erfordert sie na-
tiirlich einiges an Gewohnung. Auch die Lunarer miissten
zur Fortbewegung herumhiipfen, was auf Dauer dufSerst
anstrengend ist. Man trégt deshalb Magnetstiefel, die auf
dem metallischen Boden festhaften, was mit etwas Ubung
eine ebenso normale Fortbewegung erlaubt wie unter hé-
heren Schwerkraftbedingungen. Die Freelancer bekommen
zwar solche Schuhe ausgehindigt, aber dennoch haben sie
es schwer mit der Leichtigkeit, insbesondere wenn sie sich
unauffillig verhalten wollen. Fragen Sie ihre Spieler, welche
Ausreden sich ihre Freelancer einfallen lassen, um die neu-
gierigen Blicken zu beschwichtigen, die ihre Laufversuche
auf sich ziehen. Davon abgesehen gelingt es den Freelancern
aber, den Patrouillen zu entgehen und unbehelligt zu der
Adresse zu gelangen, die ihnen Juan gegeben hat.

Lunare Schwerkraft in Rampfsituationen

In Lunarer Schwerkraft steht den Freelancern die Ren-
nen-Option nicht zur Verfiigung.Entscheidet er sich zu
laufen, so verursacht dies 2 Erschopfungsmarken, bei
einem Sturmangriff sogar 3 Erschépfungsmarken. Wenn
sich ein Freelancer in der selben Runde bewegt, in der er
einen Angriff durchfiihre, sinkt die Prizision des Angriffs
um 10. Alle seine Verteidigungswiirfe gegen Angriffe mit
dem GE-Vektor erleiden einen Malus von 10 Punkten.
Es steht ihm wie iiblich frei, sich statt dessen mit seinen
KK-Wert zu verteidigen (Freelancer Hexxagon Grund-
regelwerk, Seite 45)

Im Kramladen angekommen, kénnen sie das Paket an Sam
tibergeben. Diese tiberpriift kurz den Inhalt und bittet die
Freelancer dann, ihr in die hinteren Lagerriume zu folgen.
Dort wartet bereits eine Gruppe von Moon Senshi und hilt
die Freelancer mit ihren Waffen in Schach. Sam konfron-
tiert sie damit, dass das Paket ein abgekartetes Spiel der Pan-
Lunaren Union ist, um dem Sonnenkult des Merkur einen
empfindlichen Schlag zu versetzen. Aber sie seien darauf
vorbereitet, ihren Glauben auch mit Waffengewalt zu ver-
teidigen. Ihre Frage ist nun, welche Rolle die Freelancer in
dieser Angelegenheit spielen.

Bevor die Freelancer Gelegenheit haben, die Situation zu
entschirfen (oder zu verschirfen?), kommt des zum Angriff
der Pan-Lunaren Miliz. Die Milizionire eroffnen ihren An-
griff, indem sie Trinengas-Granaten in die Riumlichkeiten
feuern, auf die die Moon Senshi jedoch gut vorbereitet sind
— jeder von ihnen hat eine Gasmaske bei sich. Jeder Freelan-
cer, der nicht ebenfalls iiber einen solchen Schutz bzw. iiber
einen Autarken Energichaushalt verfiigt, muss sich bei jeder
Aktivierung gegen einen Angriff mit Sch 0, Pr B+10, Ve KK,
Gift (4) verteidigen.

Alternative Yorgehensweisen

Den Freelancer sollte klar sein, dass es nur wenig Sinn
hat, sich in dieser Situation auf die Seite der Pan-Lunaren
Union zu schlagen, denn durch ihre Verbindungen mit
dem gesuchten Schmuggler Juan Solar wiirde dieses
Biindnis nur von kurzer Dauer sein und unweigerlich in
ihrer Festnahme resultieren — die Lunarer sind nicht gera-
de fiir ihre Kompromissbereitschaft bekannt.

Alternativ kénnten die Freelancer auch entscheiden, sich
nicht einzumischen, sondern schnellstméglich aus dem
Kampf zuriickzuziechen. Um dies zu erreichen, miissen
sie aber immer noch eine erhebliche Menge an Gegnern
iberwinden und werden dabei ihre hohe Kampfkraft
und sicher auch einen Teil ihrer herausragenden Fihig-
keiten zur Schau stellen. Wenn sie dann spiter mit der
Situation konfrontiert werden, dass Juan Solar gefangen
genommen wurde, wird sich Sam an sie wenden und ihre
Unterstiitzung anbieten — in der Hoffnung, mehr iiber
diese seltsamen Kidmpfer herauszufinden.

Die von der Handlung gewiinschte Vorgehensweise fiir die
Freelancer ist es natiirlich, dass sie sich auf die Seite der Re-
bellen stellen und gegen die bosen Pan-Lunarer kimpfen. In
diesem Fall bekommen sie es mit (Spieleranzahl x 3) Milizi-
oniren zu tun. Verwenden Sie hierfiir die Werte von Pizza-
ros Soldaten auf Seite 74, mit einer um —2 niedrigeren Stufe
als die der Freelancer.

Wihrend des Kampfes gibt es natiirlich tatkriftige Unter-
stiitzung durch die Moon Senshi. Anstatt dies auszuwiirfeln,
kénne Sie einfach am Ende jeder Runde einen Miliziondr
ausschalten, im Gegenzug wird aber pro Runde auch ein
Moon Senshi Rebell verletzt oder getotet.

Nachdem die Freelancer den Kampf tiberstanden und das
Vertrauen ihrer Mitstreiter errungen haben, kénnen sie sich
gemeinsam mit den Rebellen in eines ihrer Verstecke zu-
riickziehen.

DIE MOON SENSHI

Die Moon Senshi begannen ihre Existenz als kleine Grup-
pe alternativer Spinner in der Mondhauptstadt Serenidad
(Seite 71). Der Name der Gruppe, der iibersetzt ,Krieger
des Mondes* lautet, ist irrefiihrend, weil es diesen Leuten
niemals darum ging, einen Krieg zu fithren. Vielmehr ist
er eine Referenz auf ein altes Mirchen den Menschheit, in
dem es um Wiedergeburt, Selbstaufopferung und ewige Lie-
be geht. Dem grauen Arbeitsalltag stellten die Moon Senshi
eine bunte Freizeitgestaltung entgegen, die darin bestand,
sich zu einer Gruppe zusammenzusetzen, Geschichten zu
erzdhlen und Lieder zu singen. Ohne es wirklich zu wissen,
kniipften sie damit an uralte menschliche Traditionen an,
die in der tristen Umgebung des Mondes vollkommen in
Vergessenheit geraten war.

Die von den Moon Senshi verbreitete Lebensfreude erwies
sich als ansteckend und zog weite Kreise, bis die Regierung,
die der potenziellen Machitfiille einer so schnell wachsenden
Gruppe duflerst misstrauisch gegeniiberstand. Die Moon
Senshi und ihre Veranstaltungen wurden verboten, aber der
Samen war gesit und wuchs ab nun im Geheimen weiter.



Trotz unerbittlicher Verfolgung, die sogar in Schauprozessen
und Hinrichtungen einiger Mitglieder resultierte, nahm die
Zahl der Anhinger stetig zu, insbesondere durch die Verbin-
dung mit dem Sonnenkult, der einer dhnlichen Verfolgung
ausgesetzt war.

Die stindigen Repressionen und der Staatsterror fithrten un-
weigerlich dazu, dass sich unter den Moon Senshi auch eine
wachsende Anzahl von Leuten fand, die keine Lust mehr hat-
ten, vor den Michtigen zuriickzuweichen. Die Gewalt der
Regierung fithrte zu Gegengewalt '
bei den Unterdriickten, und schon
bald hatten sich mehrere radikale
Splittergruppen gebildet, die nicht
weniger verfolgen als den Sturz der
Pan-Lunaren Union und damit die
Erreichung lebenswerterer Bedin-
gungen auf dem Mond und anders-
wo. Eine der stirksten bewaffneten
Gruppen ist auf der Solar Transfer
Station beheimatet und wird von
Sam Rodrigez geleitet.

SAM RODRIGEZ
Die 25 Jahre alte Sam ist gehort

zu den wenigen natiirlich gebore-
nen Lunarern. Thre Eltern waren
radikale Anarchisten, die sich {iber
jede Art von Gesetz hinwegsetzten
und deshalb aus ‘Serenidad fliechen
mussten, bald darauf aber von den
Hischern der Regierung aufgegrif-
fen und in ein Straflager in den
Bergwerken des Titan verschleppt
wurden, wo sie an den unmensch-
lichen Lebensbedingungen zugrunde gingen. Vorher gelang
es ihnen aber noch, die kleine Sam zu einer befreundeten
Raumfahrer-Sippe zu schmuggeln, in deren rauer aber
wohlbehiiteter Umgebung sie aufwuchs. Schon friih schloss
sie sich dem Sonnenglauben ihrer Zieheltern an und hielt
auch dann noch daran fest, als diese nach und nach von der
Weltraumseuche (der intensiven Sonnenstrahlung verursach-
te Krebsgeschwiire) dahingerafft wurden.

Vor etwa zwei Jahren errichtete Sam mit Unterstiitzung
der Moon Senshi und zahlreicher anderer Sympathisanten
den ersten Sonnentempel auf der Solar Transfer Station.
Obwohl sich die Glidubigen im Geheimen trafen, fand der
Kult schon bald wachsenden Zuspruch, was den Unwillen
des értliche Gouverneurs Frederiko Maxis erregte. Seitdem
sind Repressalien an der Tagesordnung. Viele, darunter auch
Sam, wurden schon unter fadenscheinigen Begriindungen
festgenommen und mehrere Tage lang verhért, bevor man
sie wieder auf freien Fuf setzte, und von einigen besonders
widerspenstigen Individuen hérte man nie wieder etwas.

In einer Umgebung wie der Mondhauptstadt Serenidad mag
ein so rabiates Vorgehen der Regierung von Erfolg gekront
sein (fiir eine Weile), aber fiir eine abgelegene Kolonie wie
den Merkur stellte sie sich als fatal heraus, weil sie genau die
gegenteilige Wirkung hatte. Anstatt sich dem Staatsterror zu
beugen, entschieden sich die Moon Senshi, zuriickzuschla-
gen. So kam es vor einigen Wochen zum ersten Uberfall auf

eine Regierungseinrichtung, bei der vor allem Waffen und
andere wertvolle Ressourcen in die Hinde der Rebellen fie-
len, aber auch einige besonders unliebsame Mitglieder der
Unions-Miliz von ihrem Ableben Gebrauch machten.

Da er mit direkten Methoden nicht weiterkam, entwickelte
der Fithrungsstab von Gouverneur Maxis einen Plan, der
Sam Rodrigez als Anfiihrerin des illegalen Sonnenkultes auf-
decken und ihnen erlauben wiirde, sie fiir immer in einem
Staatsgefingnis verschwinden zu lassen. Dummerweise kam'
die Sache durch einen Spion der
Moon Senshi frithzeitig ans Licht,
und so war Sam nicht nur ge-
warnt, sondern bereit zum Gegen-
angriff. Die Rebellen des Merkur
sind inzwischen viel stirker als es
ihre Gegner glauben, und anstatt
der Pan-Lunaren Union einen po-
litischen Grund fiir die Zerschla-
gung des Sonnenkultes auf dem
Merkur zu liefern, liefert er nun
einen politischen Grund fiir die
Moon Senshi, die Regierung der
Merkur-Kolonie zu stiirzen.

In jhrem Versteck angekommen
teil Sam den Freelancern mit,
dass bereits mehrere Bomben
im Hauptquartier des Gouver-
neurs untergebracht wurden und
eine ganze Armee von Rebellen
bereit steht, um die Solar Trans-
fer Station aus den Hinden der
Pan-Lunaren Union zu befreien.
Aufgrund der besonderen Fihig-
keiten der Freelancer hilt sie diese
fiir Orbitaler und bittet sie deshalb um Beistand gegen den

gemeinsamen Feind.

Ob die Freelancer an dieser Stelle bereitwillig zustimmen oder
nicht, ist im Grunde egal, weil die Regierungstruppen unter
Gouverneur Maxis in diesem Moment schon den fatalen Feh-



ler begangen haben, Juan Solar festzunchmen. Die Freelancer
werden also so oder so einen Vorstof§ auf das Hauptquartier
des Gouverneurs unternehmen, und was liegt da niher als
eine gemeinsame Aktion mit den Moon Senshi?

Falls die Freelancer Sam jetzt oder zu einem spiteren Zeit-
punkt mitteilen, das ihre Mission darin besteht, das Reset
der Erde aufzuhalten, so ist sie ebenso sprachlos wie be-
geistert. Sie versteht sofort, was fiir einen enormen Vorteil
die Rebellen auf ihrer Seite hitten, wenn die Erde wieder zu
einer politischen Gréfle wird, insbesondere die Grof3-Brasi-
lianische Union, als deren offizieller Nachfolger sich die Pan-
Lunare Union bezeichnet. Im mindesten Fall wiirde dies den
Rebellen die benatigte politische Hebelwirkung verschaffen,
um ihren Freiheitskampf mit verstirkten Kriften fortzuset-
zen, wihrend im besten Fall sogar mit einer Zerschlagung
der Pan-Lunaren Union durch die vereinten Streitkrifte der
Erde und der Orbitaler zu rechnen ist. Sie wird sich, nach-
dem die Solar Transfer Station befreit ist, unverziiglich zum
Mond begeben, um die Anfiithrer der Moon Senshi iiber das
Vorhaben der Freelancer zu unterrichten und sich auf den
Moment vorzubereiten, wenn die Erde befreit wird.

So oder so kommt es aber erst einmal zum Angriff auf das
Hauptquartier des Gouverneurs. An dieser Stelle gehen wir
davon aus, dass die Moon Senshi bereits einen Angriffsplan
ausgeheckt haben, bei dem die Freelancer als Backup-Team
operieren, was auch notig wird, als sich herausstellt, dass die
Milizionire von einigen Cyborg-Spezialtruppen der Union
unterstiitzt werden (Werte siehe Seite 81), die sich fast wi-
derstandslos durch die Rebellen hindurch metzeln, bis sie
hoffentlich von den Freelancern besiegt werden. Wenn Ihre
Gruppe dagegen zu denen gehort, die gerne einen ganzen
Spielabend mit dem Schmieden von Plinen verbringt, dann
tun Sie ihnen den Gefallen und arbeiten sie das Hauptquar-
tier entsprechend aus. Allzu haarstriubende Taktiken wer-
den am Widerspruch der Moon Senshi scheitern, aber da-
von abgesehen sind die Rebellen gerne bereit, der Fithrung
durch die Freelancer zu folgen.

Juan Solar wird mit einigen weiteren politischen Gefangenen
in einem Hochsicherheitstrakt des Hauptquartiers festgehal-
ten und ist hocherfreut, als ihn die Freelancer befreien. Den
Schutzschild des Raumschiffs konnte er noch anbringen,
bevor er von den Pan-Lunarern festgenommen wurde, also
kann es wegen ihm sofort losgehen — fiir das Revoluzzertum
der Moon Senshi hat er zwar Verstindnis, aber im Grunde
mochte er einfach nur seinen Geschiften nachgehen und
nichts zu tun haben mit diesem ganzen politischen Kram.
Dass seine Nichte'in diese Angelegenheiten verwickelt ist,
schmeckt ihm iiberhaupt nicht, aber er gehort nicht gerade

zu der Art Leuten, die anderen vorschreiben, was sie zu tun

und zu lassen haben.

Der ,,Schutzschild stellt sich nicht etwa als Energieschild
oder dergleichen heraus, sondern als ein massiver Titanium-
Diskus (Eigenproduktion der Merkur-Werke), der knapp
oberhalb der Antriebssektion um die ,, Taille des Schiffs be-
festigt wurde. Wihrend des Beschleunigungsmandvers um
die Sonne dient er dazu, den Rest des Schiffes vor der mas-
siven Sonnenstrahlung zu schiitzen, wihrend er beim Jupi-
ter fiir das Bremsmandver in der Atmosphire genutzt wird.
Ublicherweise hilt ein solcher Schild einige Dutzend Fliige
zu den dufleren Planeten aus, aber nicht bei einem ,,Chunky

Buena Ventura
(modifiziert)

Salsa Run®, wie ihn die Freelancer vorhaben. Da kénnen sie
schon froh sein, wenn sie iiberhaupt mit dem Leben davon
kommen, fiigt Juan mit einem breiten Grinsen hinzu.

Sam Rodrigez und die Moon Senshi haben fiir den Moment
einen Sieg errungen, aber sie wissen, dass dies nur ein erster
Schritt ist. Das nichste Ziel von Sam ist der Mond, ent-
weder weil sie von den Freelancern erfahren hat, dass eine
Beendigung des Resets in greifbare Nihe riickt und sie die
Gelegenheit nutzen will, um auf dem Mond einen Umsturz
herbeizufiihren, oder weil dies generell der nichste logische
Schrite fiir die Rebellen ist. In beiden Fillen hindigt sie den
Freelancern eine Reihe von Funkfrequenzen aus, iiber die
man sie kontaktieren kann, falls es die Freelancer auf den
Mond verschlagen sollte.

SOLAR SLINGSHOT

Nachdem die Buena Ventura den Orbit des Merkur verlassen
hat, beschleunigt sie einen Tag lang mit 2 G auf die Sonne
zu, anschlieflend dreht Juan das Schiff mithilfe der Steu-
erdiisen so herum, dass der Schutzschild die zunehmend
stirker werdende Sonnenstrahlung abfingt. Der Kurs wird
sie so eng an der Sonne vorbei fithren, dass der Radius des
Schildes gerade ausreicht, um den Rest des Schiffes davon
abzuhalten, gekocht zu werden. Die nichsten drei Tage be-
stehen aus einer nervenzermiirbenden schwerelosen Drift
in das Slingshot Manéver. Falls er es noch nicht getan hat,
nutzt Juan die Zeit, um den Freelancer von den Lunarern zu
erzihlen, insbesondere warum sie die Sonne mit der Hol-
le gleichsetzen. Er personlich hilt das zwar fiir ibertrieben,
weil in seinem Gewerbe der Tod ein stindiger Begleiter ist,
kann aber den Schmerz derer verstehen, die ihre Lieben vor-
zeitig durch einen Strahlentod verloren haben.

Dann endlich ist es soweit und Juan beginnt damit, die Be-
schleunigungstanks zu befiillen. In diesen Tanks werden er
und die Freelancer die nichsten Stunden verbringen, wihrend
das Schiff durch die Anzichungskraft der Sonne auf weit tiber
20 G beschleunigt wird, bis es eine Geschwindigkeit von 3
Millionen Km/h erreicht hat. Die Tanks sind mit einer atem-
baren Fliissigkeit gefiillt, aufflerdem enthalten sie ein Naniten-
System zur Reparatur von Gewebeschidden und ein Herz-Lun-
gen-Massage-Gerit zur Unterstiitzung der kardiovaskuliren
Funktion. Als besonderes Extra ist auch noch ein Mikro-Arm
enthalten, der es den Freelancern erméglich, ihr Henshin auch
unter diesen erschwerten Bedingungen durchzufiihren.



Das Solar Slingshot Manéver dauert 2 Stunden und ist in
12 Runden aus jeweils 10 Minuten unterteilt. Die Schwer-
kraftbelastung betrigt am Anfang 10:°G. Pro Runde wird
mit einem Wiirfel anhand der folgenden Tabelle ermittelt,
um wie viel G sie sich erhoht.

W20  Erhéhung der Schwerkraft
1-5 +0
6-10 +1
1§11 5% 22 '
16-20  +3 und sofort noch einmal auf dieser Tabelle

wiirfeln, ein erneutes Ergebnis von 16-20 be-
wirkt keinen weiteren Neuwurf.

Nachdem die aktuelle Schwerkraft ermittelt wurde, diirfen
sich die Freelancer entscheiden, ob und in welche Henshin-
Formen sie sich in dieser Runde verwandeln wollen. Anschlie-
Bend diirfen alle Freelancer mit einem Fahrzeug-Symbiolink
cine Probe auf HW + Raumschiffe gegen einen Mindestwurf
von 30 ablegen (Boni aus dem Symbiolink kommen dabei
nicht zur Anwendung). Erzielt mindestens einer von ihnen
einen Erfolg, so sinkt die aktuelle Schwerkraft um 1 G.

Nun muss jeder Freelancer einen Verteidigungswurf gegen
einen Angriff mit Sch [G x 5], Pr [G +20], Vt KK ablegen.
Er darf dabei auf alle Cybersysteme zuriickgreifen, die ihm
einen Bonus auf Verteidigungswiirfe liefern, Riistungen und
das Panzerhaut-Cybersystem helfen ihm aber nicht. Der
Angriff verursacht normalen Schaden. Die Cybersysteme
Kiinstliches Herz, Synthetisches Blut, Cyber-Autoreparatur-
system und Bio-Autoreparatursystem verleihen jeweils einen
Bonus von Grad x 2 auf die Probe.

Sollte die LE eines Freelancer durch diesen Angriff auf 0
oder darunter sinken, so geht er Flatline, d.h. er erleidet
einen Herzstillstand. Die automatischen Systeme des Be-
schleunigungstanks sorgen darauthin fiir eine automatische
Wiederbelebung und geben ihm alle verlorenen Lebens-
punkte zuriick.

Verwandlungen in Henshin-Formen verursachen wie iib-
lich schwere Erschépfungsmarken, eine Erholung wihrend
des Mangvers ist natiirlich nicht méglich. Die Reparatur-
systeme der Beschleunigungstanks sorgen dafiir, dass die
Erschépfungsmarken nicht als Malus auf die Proben an-
fallen. Wenn ein Freelancer so viele Erschopfungsmarken
angesammelt hat, dass er eigentlich schon bewusstlos sein
miisste (Freelancer Hexxagon Grundregelwerk, Scite 52),
so darf er fiir den Rest des Mandvers keine Henshins mehr

durchfiihren.

Die hier genannten Regeln gehen davon aus, dass die Free-
lancer sich auf einer Stufe von etwa 10 befinden. Ist ihre Stu-
fe deutlich hoher oder niedriger, so konnen Sie die Anzahl
der Runden fiir das Beschleunigungsmanéver entsprechend
anheben oder senken. Falls die Freelancer iiber Henshin-Fi-
higkeiten aus anderen Freelancer-Hintergriinden verfiigen,
so miissen Sie deren Auswirkung selbst entscheiden. Orien-
tieren Sie sich dabei an den obigen Anmerkungen.

Die Freelancer iiberleben das Manéver auf jeden Fall, aller-
dings miissen sie fiir jede Runde, in der sie Flatline gegangen
sind, einen ihrer Eigenschaftswerte KK, GE, HW oder WE
um 1 Punkt reduzieren. Diese Reduktion ist quasi-perma-

nent: Bei jedem Stufenanstieg erhilt ein Freelancer einen
quasi-permanent verlorenen Punkt zuriick.

Auch Juan Solar kommt mit dem Leben davon, allerdings ist
er in den kommenden Tagen etwas bleich um die Nase.

DER ASTEROIDENGURTEL

Nach fiinf ereignislosen Tagen in Null-Gravitation wird es
fiir die Freelancer wieder aufregend, denn ihr Schiff durch-
quert den Asteroidengiirtel zwischen Mars und Jupiter. Die
Positionen der grofSeren Brocken sind schon vor Ewigkeiten
genauestens kartografiert worden, aber bei einer so hohen
Geschwindigkeit wie die, mit der die Buena Ventura gera-
de unterwegs ist, konnen selbst Kleinst-Asteroiden von der
Grofe eines Fingernagels verheerende Auswirkungen haben.
Juan starrt deshalb gebannt auf die Radaranzeige und nimmt
immer wieder Kurskorrekturen vor, um diesen Winzlingen
auszuweichen.

Insgesamt erfordert die Durchquerung des Asteroidengiir-
tels drei Proben auf HW + Raumschiffe mit einem Mindest-
wurf von 35. Freelancer mit Fahrzeug-Symbiolink erhalten
einen pauschalen Bonus von +10. Pro Durchgang diirfen
sich bis zu drei Personen an der Probe beteiligen, es geniigt
wenn einer von ihnen die Probe schafft. Juan hat einen kom-
binierten Wert HW + Raumschiffe von 25.

Gelingt in einem Durchgang niemandem die Probe, so wird
das Schiff von einem Mikro-Asteroiden durchschlagen. Je-
der Freelancer darf eine Zahl zwischen 1 und 20 sagen. An-
schlieSend wird ein Wiirfel geworfen. Jeder Freelancer, des-
sen Zahl mit dem Wiirfelwurf iibereinstimmt, wird von dem
Asteroiden getroffen und fillt dadurch ins Koma. Auflerdem
entweicht die Atemluft des Schiffs, so dass jeder Freelan-
cer, der auf Atemluft angewiesen ist, in der ersten Runde
5 Lebenspunkte, in der zweiten Runde 10 Lebenspunkte,
usw. verliert, bis das Leck mit einer erfolgreichen Probe auf
HW + Fahrzeugmechanik gegen MW 30 gefunden und ab-
gedichtet wurde.

JUPITER AEROBREAR

Nach weiteren fiinf ereignislosen Tagen kommt die gefihr-
lichste Phase des Fluges: das Bremsmanéver in der Jupiter-
Atmosphire. Wieder miissen sich die Freelancer in die
Beschleunigungstanks begeben und wieder wird es richtig
schmerzhaft, diesmal aber so richtig, weil neben den hé-
heren G-Kriften auch noch mit Turbulenzen zu rechnen ist,
die das Schiff auseinander reiflen kénnen.

Das Jupiter Aerobreak Manéver dauert 1 Stunde und ist in
6 Runden aus jeweils 10 Minuten unterteilt. Die Schwer-
kraftbelastung betrigt am Anfang 15 G. Pro Runde wird
mit einem Wiirfel anhand der folgenden Tabelle ermittelt,
um wie viel G sie sich erhoht.

W20  Erhohung der Schwerkraft
1-5 +1
6-10 +2
11-15  +3
16-20  +4 und sofort noch einmal auf dieser Tabelle

wiirfeln, ein erneutes Ergebnis von 16-20 be-
wirkt keinen weiteren Neuwurf.



Nachdem die aktuelle Schwerkraft ermittelt wurde, diirfen
sich die Freelancer entscheiden, ob und in welche Hens-
hin-Formen sie sich in dieser Runde verwandeln wollen.
Anschlieflend diirfen alle Freelancer mit einem Fahrzeug-
Symbiolink eine Probe auf HW + Raumschiffe gegen einen
Mindestwurf von 30 ablegen (Boni aus dem Symbiolink
kommen dabei nicht zur Anwendung). Erzielt mindestens
einer von ihnen einen Erfolg, so sinkt die aktuelle Schwer-
kraft um 1 G. Gelingt keinem von ihnen ein Erfolg, so wird
ein W20 geworfen und bei einer 1 bis 10 erleidet das Schiff
eine schwere Beschidigung, was durch einen weiteren Wurf
auflerhalb der Reihe auf der obigen Tabelle simuliert wird.

Nun muss jeder Freelancer einen Verteidigungswurf gegen
einen Angriff mit Sch [G x 5], Pr [G +20], Vt KK ablegen.
Er darf dabei auf alle Cybersysteme zuriickgreifen, die ihm
einen Bonus auf Verteidigungswiirfe liefern, Riistungen und
das Panzerhaut-Cybersystem hel-
fen ihm aber nicht. Der Angriff
verursacht normalen Schaden.
Die Cybersysteme Kiinstliches
Herz, Synthetisches Blut, Cyber-
Autoreparatursystem und Bio-
Autoreparatursystem  verleihen
jeweils einen Bonus von Grad x
2 auf die Probe.

Sollte die LE eines Freelancer
durch diesen Angriff auf 0 oder
darunter sinken, so geht er Flat-
line, d.h. er erleidet einen Herz-
stillstand. Die automatischen Sy-
steme des Beschleunigungstanks
sorgen daraufhin fiir eine auto-
matische Wiederbelebung und
geben ihm alle verlorenen Leben-
spunkte zurtick.

Henshin-

Formen verursachen wie iiblich

Verwandlungen in

schwere
eine Erholung wihrend des Ma-
novers ist natiirlich nicht mog-

Erschépfungsmarken,

Es folgen zwei Tage Reisedauer nach Almathea mit einer Be-
schleunigung von 2 G.

AMALTHEA

Ihr kommt dem Jupiter erneut so nahe, dass ibr fast das Gefiihl
habt, in seine Atmosphiire zu fallen. Der Planet ist hier so grof,
dass er die Hilfte des Himmels ausfiillt, ganz dhnlich wie im
Orbit der Erde oder des Merkur, aber mit dem Unterschied,
dass ihr euch der schieren Grife dieses Giganten bewusst seid.
Ihr kinnt wirbelnde Wolkenfelder ausmachen, die mebrere tau-
send Kilometer breit sind, und unter euch zieht das ,,Auge des
Jupiters“ vorbei, ein Wirbelsturm von so gewaltigen AusmafSen,
dass man die gesamte Erde darin unterbringen kinnte. Jupiter
scheint von innen heraus zu glithen, aber vielleicht sind dass
auch nur die hochenergetischen Teilchen, mit denen ibhr hier
pausenlos bombardiert werdet. Fiir einen normalen Menschen
wire diese Umgebung innerhalb
kiirzester Zeit todlich, und selbst
ihr seid froh, wenn ibhr euch hier
nicht linger als ein paar Tage auf-
halten miisst.

Amaltha ist ein linglicher Fels-
brocken mit einer Linge von 270
und einem Durchmesser von 150
Kilometern. Da er so gut wie keine
eigene Schwerkraft aufweist, konnt
ihr nicht darauf landen, sondern
nur lingsseits gehen und einen
Weltraumspaziergang — unterneh-
men. Von hier aus konnt ihr gut
die rostrote Farbe des Mondes aus-
machen, der vom Staub des nahen
Vulkanmondes Io herriihrt. Zu-
sammen mit den Brauntinen des
Jupiters erzeugt das eine fremd-
artige, gespenstische Atmosphiire.
Dies ist nicht eure Welt, ibr seid
hier vollig fehl am Platz.

Der Berg Mons Lyctas, auf dem
sich Moebius Kautz aufhalten

lich. Die Reparatursysteme der

Beschleunigungstanks sorgen dafiir, dass die Erschépfungs-
marken nicht als Malus auf die Proben anfallen. Wenn ein
Freelancer so viele Erschépfungsmarken angesammelt hat,
dass er eigentlich schon bewusstlos sein miisste (Freelancer
Hexxagon Grundregelwerk, Scite 52), so darf er fiir den

Rest des Manovers keine Henshins mehr durchfiihren.

Die Freelancer iiberleben auch diese Tortur auf jeden Fall,
schliefflich muss die Kampagne weitergehen, allerdings er-
leiden sie auch diesmal fiir jede Runde, in der sie Flatline
gegangen sind, den Verlust eines quasi-permanenten Ei-
genschaftspunktes. Fiir jede schwere Beschidigung, die das
Raumschiff erlitten hat, treibt es anschliefend einen Tag
lang fithrerlos durchs All, bevor der Antrieb repariert ist.

Als Belohnung fiir die tiberstandenen Strapazen spendiert
Juan eine Runde Siegeszigarren und ein grofies Fass Tequi-
la, auflerdem erhilt jeder Freelancer von ihm die ,,Chunky
Salza Taufe“ - sie diirfen sich nun rithmen, zu den hirtesten
Raumfahrern der Menschheit zu gehoren.

soll, ragt 20 Kilometer hoch auf,
aber eigentlich ist diese Angabe irrelevant, da es hier kein
Oben und Unten gibt. Eine Klettertour bleibt den Freelan-
cern also erspart, statt dessen miissen sie einfach zum ,,Berg"
hiniiber schweben.

Moebius zu finden, ist nicht schwer, da er sich im Schnei-
dersitz direke auf der Bergspitze niedergelassen hat. Er ist
ein typischer Orbitaler mit einem alterslosen synthetischen
K&rper, aber trotzdem macht er einen ehrwiirdigen, erha-
benen Eindruck. Allein die Anstrengung, die notig ist, um
sich in vollkommener Null-Gravitation im Schneidersitz auf
der Bergspitze in Position zu begeben und diese zu halten,
ist titanisch. Auch nach dem Eintreffen der Freelancer riihrt
er sich keinen Millimeter, wihrend die geladenen Teilchen
des Jupiter um ihn herum auf die Mondoberfliche donnern
und ihn wie eine Korona umgeben, so dass die Freelancer im
ersten Moment vielleicht sogar das Gefiihl haben, er sei tot.

Durch seine Jahrzehnte wihrende Meditation befindet sich
Moebius in einem derartigen Einklang mit dem Universum,



dass er eine Karma-Fihigkeit entwickelt hat, der derjenigen
der Freelancer dhnelt. Diese Karma-Fihigkeit bewirke, dass
niemand seine Meditation storen kann — falls Thre Spieler
dies iiberhaupt in Erwigung ziehen, teilen Sie ihnen mit,
dass ihre Freelancer sich nicht dazu in der Lage sehen, dies
auf irgendeine Weise zu bewirken.

Um mit Moebius in Kontakt zu treten, muss man sich ihm
auf 10 Meter nihern und mithilfe eines Netzinterfaces kon-
taktieren. Man erhilt dann die Aufforderung: ,Setze dich
nieder und meditiere mit mir.* '

Sich neben Moebius auf der Bergspitze niederzulassen, erfor-
dert eine Probe auf Orientierung + Balancieren mit einem
Mindestwurf von 35. Alle 5 Minuten ist eine erneute Pro-
be erlaubt, mit einem kumulativen Bonus von +1 pro zuvor
misslungener Probe. Anschlieffend kénnen sie durch einen
Port Scan ihres Netzinterfaces ein duflerst schwaches Leitsi-
gnal ausmachen, so fein, dass es ihnen duflerste Geduld ab-
verlangen wird, sich damit zu verbinden. Erst wenn sie min-
destens eine halbe Stunde lang meditiert haben, besitzen sie
die notige Seelenruhe fiir eine solche Kontaktaufnahme. Sie
kénnen dies am Spieltisch simulieren, indem sie eine Schwei-
gezeit von einer Minute einlegen. Jede Unterbrechung dieser

Schweigezeit bewirkt, dass wieder von Vorne gezihlt wird.
Erst wenn alle am Tisch fiir mindestens 1 Minute geschwie-
gen haben, ist die Kontaktaufnahme gelungen. Zur Beloh-
nung diirfen dann aber auch alle Spieler mit Moebius reden,
nicht nur solche, die iiber ein Netzinterface verfiigen.

Die virtuelle Umgebung, in der die Freelancer auf Moebi-
us treffen, ist die einer karg eingerichteten Wohnhéhle in
einem Berg. Moebius ist der sprichwértliche alte Weise vom
Berg und die Freelancer kénnen mit ihm iiber Gott und die
Welt philosophieren, aber eigentlich sind sie ja hier, um die
Position der verlorenen Raumkapsel herauszufinden.

Moebius beginnt, mit einem Stiick Kreide Formeln auf
die Hohlenwand zu zeichnen, und mit jeder weiteren For-
mel wird die Hohle grofler und grofer, bis die Deckenho-
he mehrere Dutzend Meter betrigt, alles fein beschrieben
mit Formelzeichen, so dass selbst der Begabteste unter den
Freelancern irgendwann den Uberblick verliert. Moebius
aber schreibt unbeirrt weiter, und was wie eine -Ewigkeit
erscheint, dauert in Wirklichkeit nur einige Stunden, bis
der Wissenschaftler schliefSlich die Losung parat hat: Die
Raumkapsel befindet sich am LaGrange-Punkt L3, im Son-
nensystem genau der Erde gegeniiber liegend.

18. ABENTEUER: LAGRANGE

Nach einem kurzen Abstecher auf der Titan-Kolonie, um den
Schutzschild abzumontieren, Warengeschifte zu titigen und
ein paar Reserve-Treibstofftanks aufzunehmen, seid ihr mit
Volldampf zum LaGrange-Punkt L3 aufgebrochen.Obne die
Beschleunigungskrifte der Sonne benitigt ibr fiir die Riickreise
ins Innere des Sonnensystems allerdings geschlagene fiinf Wochen
und verbraucht dabei doppelr soviel Treibstoff, aber immerbin
habr ihr die Miglichkeit, einen GrofSteil dieser Zeit in einer
angenehmen Umgebung von 1 G zu verbringen.

Nun néhert ihr euch dem Asteroidenfeld von L3. Das Besonde-
re an einem LaGrange-Punkt wie diesem ist sein Gleichgewicht
der Gravitationskrifte, wodurch er kleinere Himmelskorper wie
ein Staubsauger einsammelt. Wenn Moebius Recht hat, wird
auch die von euch gesuchte Raumkapsel dabei sein, in jedem
Fall trifft diese Aussage aber schonmal auf eine ordentliche Men-
ge an Asteroiden zu, die in einem chaotischen Reigen umeinan-
der her tanzen. Das ganze spielt sich mit einer beruhigenden
Langsamkeit ab, aber allzu lange sollte man sich nicht an ein
und demselben Ort aufhalten, wenn man keine unangenchme
Bekanntschaft mit Asteroidengestein machen machre.

Im Gegensatz zur Durchquerung des Asteroidengiirtels auf
dem Weg zum Jupiter ist die Buena Ventura diesmal nur mit
einer sehr geringen Geschwindigkeit unterwegs, dafiir ist
das Asteroidenfeld um einiges dichter und chaotischer. Juan
besteht darauf, sein Schiff selbst zu steuern, immerhin ist es
sein Eigentum, das er hier aufs Spiel setzt. Die Freelancer
kénnen ihm zur Hand gehen, indem sie die Sensoren bedie-
nen — auf der Suche nach der Raumkapsel, aber auch um die
Asteroiden im Auge zu behalten.

Nach einigen Stunden gibt es tatsichlich einen groflen
Fund: Ein Schiff der Pan-Lunaren Union treibt antriebslos
durchs Asteroidenfeld, daran angedockt ein Raumfahrzeug
deutlich ilterer Bauart, bei der es sich gut um die gesuchte

Raumkapsel handeln kénnte. Bei dem Unions-Schiff han-
delt es sich um eine Korvette mit einer Gesamtlinge von 30
Metern, ein typisches Patrouille- und Aufklirungsschiff der
Pan-Lunaren Union mit einer iiblichen Mannschaftsstirke
von 20 Personen. Das Schiff sendet keine Kennung, die Po-
sitionslichter sind erloschen und seine aktive Ortung ist aus-
geschaltet — letzteres ein Unding in einem Asteroidenfeld.
Diverse Beschidigungen des Schiffs lassen darauf schlieen,
dass es bereits einige Kollisionen mit Asteroiden erlitten hat.
Von dem Schiff geht nur eine schwache Energiesignatur aus,
wodurch es unwahrscheinlich ist, dass von ihm eine Gefahr
ausgeht. Wire es eine Falle fiir das Shuttle der Freelancer
gewesen, so wire diese schon lingst zugeschnappt.




Sollten die Freelancer keine eigenen Pline schmieden, so
schldgt Juan vor, dass er mit der Buena Ventura hinter eini-
gen Asteroiden in Deckung geht, wihrend sich die Freelan-
cer dem Pan-Lunaren Schiff in einem Weltraumspaziergang
nihern. Sobald die Freelancer nahe genug heran gekommen
sind, kénnen sie den Namen des Schiffes ausmachen: £/
Morzillo. Juan stohnt auf; als er {iber Funk diesen Namen
hért. Dem Namen nach handelt es sich um das personliche
Schiff von Admiral Pizzaro, einem hohen Regierungsmit-
glied der Pan-Lunaren Union. Es ist beriichtigt fiir seine
Mannschaft aus hervorragend ausgebildeten und ausgerii-
steten Berufsmordern, die fiir Pizzaro jede Art von Schmutz-
arbeit erledigen.

DR. RITAMURAS GESCHICHTE

Im selben Moment, in dem die Freelancer digitalisiert wur-
den (Seite 29), vollendete Kitamura sein Kunstwerk und
fithrte einen #hnlichen Zeitsprung durch, wie spiter die
Freelancer. Nachdem er die Funktion des Resets verstanden
hatte, verbiindete er sich mit dem Terraner Arkin Shaw und
gelangte so recht schnell nach Aokigahara und spiter in den
Orbit. Mithilfe seiner Cybersysteme gaukelte er den Orbita-
lern erfolgreich vor, ein Terraner zu sein. Da er die Orbitaler
als klare Verlierer in der kommenden Auseinandersetzung
mit den Lunarern betrachtet, bat er nicht sie um Hilfe,
sondern schlug sich bis zum Mond durch. Dort ging er ein
Biindnis mit Admiral Pizzaro (Seite 76) ein, der sofort den
Wert der Anti-Naniten erkannte und seine gesamte Flotte
mit der Suche nach der Weltraumkapsel beauftragte.

Der interplanetare Raum ist zwar unvorstellbar grofi, aber
wenn man die Suche auf Objekte mit einer Mindestmas-
se von einigen Tonnen begrenzt und geniigte Raumschiffe
aufbieten kann, kommt man relativ gut voran. Insbeson-
dere wenn man in der Nihe der Sonne anfingt und sich
von dort aus langsam nach auflen arbeitet, denn auf diese
Weise wurde die Weltraumkapsel bei L3 aufgespiirt, bevor
die Suchtrupps tiberhaupt in die Nihe des Asteroidengiirtels
zwischen Mars und Jupiter kamen, dessen Durchsuchung
mehrere Monate in Anspruch genommen hitte.

Nachdem die E/ Morzillo unter Kapitin Costas die Welt-
raumkapsel gefunden und an Bord genommen hatte, brach
die Funkverbindung zu ihr ab, deshalb beeilte sich Kitamura,
mithilfe seines Raketenantriebs dorthin zu gelangen. Durch
Pizzaros Agenten wusste er, dass die Freelancer inzwischen
ebenfalls in der Zukunft eingetroffen und der Raumkapsel
wahrscheinlich schon dicht auf den Fersen waren. Vielleicht
deshalb verzichtete'er auf viele SicherheitsmafSnahmen beim

_Betreten der El Morzillo und geriet dadurch in die Finge

der Verteidigungs-Naniten, die ihn wie alle anderen Mann-
schaftsmitglieder in einen Zombie verwandelten. Im Unter-
schied zu den anderen Zombies ist Kitamura allerdings ein
Freelancer, so dass er einen Teil seiner Intelligenz erhalten
konnte, die er nun einsetzt, um den Freelancern eine Falle
zu stellen.

DIE EL MORZILLO

Die El Morzillo ist wie die meisten kleinen interplanetaren
Schiffe turmformig aufgebaut, wobei sich die Briicke ganz
oben und der Antrieb ganz unten befindet. Es ist 30 Meter
lang und verfiigt tiber einen Durchmesser von 5 Metern.
Seine 14 Decks sind iiber eine zentrale Rohre miteinander
verbunden, die tiber Trittleiter-dhnliche Vertiefungen ver-
fugt, tiber die man von oben nach unten gelangen kann
— im Moment herrscht Schwerelosigkeit, deshalb sind die
Worte ,,oben® und ,,unten® nur im Zusammenhang mit der
Bordarchitektur interessant. Von oben nach unten sind die
Decks folgendermafien angeordnet:

Deck 1: Sensoren und Bordwaffen

Enthilt eine Notfall-Schleuse, iiber die die Freelancer das
Schiff betreten kénnen. Normalerweise wire dafiir ein Code
notig, aber da die Energiesysteme des Schiffs ausgefallen
sind, lassen sich die Schleusen von Hand betitigen.

Deck 2: Briicke

Die interessanteste Einrichtung ist hier sicherlich das Log-
buch, das die Geschichte des Schiffs bis zum Zeitpunkt der
Offnung der Raumkapsel (siehe Seite 69) wiedergibt. Um an
die Daten zu gelangen, muss man das Gerit zunichst mit
Strom versorgen und anschlieffend im Cyberkampf besiegen
— siche Spielerbuch Seite 48 — zu seiner Verteidigung verfiigt
das Logbuch itiber 3 Kampfprogramme. Insbesondere ein
Blick in die Vergangenheit des Schiffs offenbart schreckliche
Griultaten, die in Pizzaros Namen veriibt wurden und seinen
Feinden einiges an politischer Sprengkraft verleihen konnen.

Deck 3-4: Offiziersquartiere

Deck 3 enthilt neben dem Kapitdnsquartier und einem Gi-
stequartier eine Bucht fiir eine Rettungskapsel, die kiirzlich
abgefeuert wurde — die Zielkoordinaten sind der Mond.

Deck 5: Rombiise und Messe

Enthile die Andockvorrichtung und Personenschleuse des
Schiffs. Im Moment ist die von den Freelancern gesuchte
Weltraumkapsel angedockt. Die Schleuse lisst sich manuell
offnen und gibt das Innere der Raumkapsel frei: Neben eini-
gen leeren Halteruhgen fiir Koffer-grofe Container schwebt

El Morzillo

(mit angedockter Raumkapsel)



dort die ausgedérrte Leiche eines alten Mannes, vermutlich
Dr. Macy.

Deck 6: Bordwaffen

Keine Auffilligkeiten. Die hier untergebrachten Torpedos
sind noch vollstindig vorritig.

Deck 1-8: Mannschaftsquartiere

Neben duf8erst kargen Mannschaftsunterkiinften befindet sich
hier eine kleine Krankenstation inklusive Laboreinrichtung.

Deck 9-10: Lagerrdume

Reihen aus kargem Proviant, sowie Ausriistung und Muniti-
on fiir Auf8eneinsitze. Beide Decks weisen jeweils eine grofie
Ladeschleuse auf.

Deck 11: Bordwaffen

Die sonst iibliche Bewaffnung wurde hier ausgebaut und
das gesamte Deck durch einen Gefingnistrakt mit eigener
kleiner Folterkammer ersetzt. Augenblicklich befinden sich
hier keine Gefangenen, aber diverse Spuren deuten darauf
hin, dass in der Vergangenheit hier einige schlimme Dinge
passiert sind.

Deck 12-14: Antrieb

Der Antrieb ist funktionsfihig, wurde aber herunterge-
fahren. Thn wieder hochzufahren, wiirde mehrere Stunden
in Anspruch nehmen. Die wenigen noch funktionierenden
Bordsysteme — Notbeleuchtung, Wirmeerzeugung und
Luftaustausch — werden von einer langsam ersterbenden Bat-
terie versorgt. Auf Deck 13 gibt es eine Notfall-Schleuse.

Die Freelancer kénnen das Schiff problemlos iiber mehrere
verschiedene Schleusen betreten. Sie finden eine reichlich
kiihle, stickige, aber atembare Atmosphire vor, die von fun-
zeliger Notbeleuchtung erhellt wird, es herrscht Schwerelo-
sigkeit. Von der Mannschaft ist nichts zu sehen, es gibt keine
Kampfspuren und es herrscht Grabesstille.

Verlangen Sie Wahrnehmungsproben, um Thre Spieler auf
Trab zu halten. Tatsichlich gibt es leise Gerdusche und flinke
Bewegungen im Halbdunkeln zu beobachten. Lassen Sie die
Spieler ruhig in dem Glauben, es mit auf8erirdischen Lebens-
formen zu tun zu haben, die ihnen nach dem Leben trach-
ten. In Wirklichkeit handelt es sich aber um Weltraumratten
— eine schlanke Albinoart mit verkiimmerten Hinterbeinen
und einem stark ausgeprigten Schwanz, mit dem sie meister-
lich durch die Schwerelosigkeit mandvrieren und tapsende
Geriusche von sich geben, wenn sie sich von den Winden
abstofSen. Normalerweise treiben sich die Biester im Gebilk
des Schiffes herum, aber in Abwesenheit der Mannschaft ha-
ben sie das Schiff fiir sich erobert. Dies gilt insbesondere fiir
die zentrale Verbindungsréhre, in der Kitamura grof§ziigige
Mengen aufgebrochener Nahrungsrationen verteilt hat, um
eine Ablenkung fiir die Freelancer zu erschaffen.

WAS IST PASSIERT?

Nachdem die £/ Morzillo die Raumkapsel gefunden hatte,
ging sie lingsseits und verband sich tiber ihre Andockschleu-
se mit dem Weltraumrelikt. Da er keine genauen Anwei-
sungen zur gewiinschten Vorgehensweise hatte, beschloss

Kapitin Costas, die Kapsel zu 6ffnen und alles wertvolle an
Bord zu holen. Wihrend dieser Tdtigkeit wurden die Vertei-
digungsprogramme der Kapsel aktiviert und entlieffen eine
grofiere Menge von Kampfnaniten aus Dr. Macys Labor
auf die ahnungslose Mannschaft. Diese Naniten sind eine
Vorabversion der Naniten der 7. Generation, die schlief3-
lich die Erde iibernahmen. Thr Ziel war die Mannschaft, um
diese von innen heraus in kybernetische Zombies zu ver-

wandeln, die fortan von den Naniten kontrolliert wurden,,

mit dem alleinigen Auftrag, jeden, der sich der Kapsel und
ihrem Inhalt nihert, auf dhnliche Weise zu assimilieren und
in den Dienst der Naniten zu pressen.

Kapitin Costas wusste zwar nicht, womit er es zu tun hatte,
erahnte aber sofort das Ausmaf$ der Gefahr und was auf dem
Spiel stand, also schnappte er sich die Koffer mit den Anti-
Naniten und eilte damit zur Rettungskapsel, wihrend sei-
ne Leute von dem unsichtbaren Feind iiberwiltigt wurden.
Natiirlich hatte sich auch Costas infiziert, aber immerhin
gelang es ihm, in die Rettungskapsel zu steigen und sie mit
Kurs auf den Mond abzufeuern, bevor ihn die Naniten in
einen gedankenlosen Zombie verwandelten.

Als kurz darauf Kitamura ankam, wusste er von alldem nichts
und begab sich in seiner Eile sofort an Bord, ohne weitere
Erkundigungen einzuholen oder Sicherheitsmafinahmen zu
treffen. Im Nu hatten ihn die Naniten-Zombies tiberwiltigt
und infiziert, so dass er sich schon bald darauf in ihre Reihen
eingliederte. Als Freelancer ist jedoch ein Teil seiner Willens-
kraft und Personlichkeit erhalten geblieben, insbesondere
das Wissen, dass ihm die Freelancer auf den Fersen sind, und
der Wunsch, sich an ihnen zu richen — fiir ein Ungliick, das
er sich letzten Endes ganz allein zugefiigt hat.

Um den Freelancern eine Falle zu stellen, hat er die Zombies
dazu veranlasst, sich gleichmifSig auf die Decks zu verteilen.
Jeder Zombie hat ein perfektes Versteck gefunden, indem
Teile der hinter den Winden verlaufenden Kabel entfernt
wurden, um genug Platz fiir ihn zu schaffen. Wenn die Zom-
bies losschlagen, wird es tatsichlich so ausschen, als wiirden
sie direkt aus den Winden kommen. Auf jedem Deck gibt
es einen Zombie, Kitamura hilt sich auf Deck 6 versteckt.
Der Plan besteht darin, solange zu warten, bis die Freelancer
den Fehler machen, sich aufzuteilen — optimalerweise indem
sie sich in vollig verschiedenen Sektionen des Schiffs aufhal-
ten, aber es geniigt auch, wenn sich die Gruppe gerade von
einem Deck ins andere bewegt. In diesem Moment schliefit
Kitamura die Sicherheitsschotts in der Verbindungsréhre
zwischen den einzelnen Decks, und zwar so, dass sich eine
moglichst grofle Menge an Zombies auf eine méglichst klei-
ne Menge von Freelancern konzentrieren kann, wihrend
die anderen mit sporadischen Angriffen gebunden werden.
Auf diese Weise hofft Kitamura die Freelancer nach und
nach iiberwiltigen und in Zombies verwandeln zu kon-

nen. Eine Vorgehensweise, die insbesondere durch die hohe

Kampfkraft der Naniten-Zombies sehr erfolgversprechend
ist (Werte siche Seite 82 — die Stufen der Naniten-Zombies
entsprechen derjenigen der Freelancer +2).

Das Ziel von Kitamura ist es, nachdem er die Freelancer
tiberwiltigt und in seinen Dienst gezwungen hat, die Ener-
giesysteme der E/ Morzillo wieder hochzufahren und mit ihr
zum Mond zuriickzukehren, um dort die Herrschaft an sich
zu reiflen. Je nachdem wie sich die Freelancer verhalten und



wie kampfstark sie sind, kann dieses Abenteuer einen der
folgenden Verlidufe nehmen:

1) Es gelingt den Freelancern, Kitamura und die Naniten-
Zombies zu besiegen. Sie stellen auflerdem fest, dass die
Anti-Naniten entwendet wurden und eine Rettungskapsel
in Richtung Mond aufgebrochen ist. Sie konnen also davon
ausgehen, dass der Auftraggeber dieses Schiffes, Admiral Piz-
zaro, inzwischen im Besitz der Anti-Naniten ist, also miis-
sen sie ebenfalls zum Mond und einen Weg finden, ihm die
Anti-Naniten abzuluchsen.

2) Die Freelancer werden von Kitamura und den Naniten-
Zombies tiberwiltigt und ebenfalls in Zombies verwandelt.
Infolgedessen stellen sie neben einer stark reduzierten Ge-
hirntitigkeit fest, dass sie nicht mehr in der Lage sind, sich
gegen Kitamura zu wenden und von ihm als seine neuen
Supersoldaten gefeiert werden. Wihrend Kitamura mit ih-
nen zum Mond aufbricht, stellen sie jedoch fest, dass all ihre
Erfahrungen in der Vergangenheit, insbesondere ihre Digi-
talisierung, dazu beigetragen haben, ihren Willen zu festi-
gen. Nach einigen Tagen haben sie unbemerkt die Kontrolle
tiber sich selbst zuriick erlangt und sabotieren heimlich den
Antrieb, so dass die £/ Morzillo explodiert, nachdem sie sich
durch eine Luftschleuse aus dem Staub gemacht haben. Sie
werden von Juan Solar aufgenommen, der ihnen unbemerke
gefolgt ist und fliegen gemeinsam mit ihm zum Mond.

3) Die Freelancer werden zunichst iiberwiltigt und erlangen
nach einer Weile die Kontrolle zuriick, aber sie entscheiden
sich gegen eine Zerstorung der E/ Morzillo, sondern flie-
gen mit ihr zum Mond, mit dem Ziel, Kitamura und seine
Zombies gegen Pizzaros Streitkrifte auszuspielen. Auf dem
Mond angelangt miissen sie allerdings feststellen, dass Kita-
mura iiberhaupt nicht mehr an den Anti-Naniten interes-
siert ist, sondern damit beginnt, systematisch die gesamte
Mondbevélkerung in Zombies umzuwandeln. Die einzige

Chance der Freelancer besteht darin, sich von Kitamuras
Truppen abzusetzen und die anderen Machtgruppen des
Mondes — die Moon Senshi Rebellen auf der einen und
die untereinander zum Teil verfeindeten Truppen der Pan-
Lunaren Union — dazu zu kriegen, die Zombie-Bedrohung
abzuwenden, und gleichzeitig auch noch die Anti-Naniten
in ihren Besitz zu bringen.

Welchen dieser drei Verlidufe die Handlung nimmt oder ob
sie vielleicht einen noch ganz anderen Verlauf nimmt, sollte
den Einscheidungen der Freelancer iiberlassen bleiben. Im
Endeffekt lduft es darauf hinaus, dass die Freelancer zu
Beginn des nichsten Abenteuers den Mond erreichen und
dort versuchen, die Anti-Naniten in ihren Besitz zu brin-
gen. Hinzu kommt die erginzende Herausforderung durch
die Naniten-Zombie-Plage, entweder in erheblicher Form
durch Kitamura ausgeldst, oder in etwas abgeschwichter
Form durch Kapitin Costas (siche unten).

Falls die Freelancer zu diesem Zeitpunkt noch nicht genau
wissen, wie die Verbindung zwischen der Reenact-Realitit
und ihrer eigenen Heimat-Realitit zustanden gekommen
ist, so haben sie wihrend dieses Abenteuers die Gelegen-
heit, sich mit Kitamura dariiber zu unterhalten — entweder
nachdem sie ihn iiberwiltigt haben oder nachdem er sie
tiberwiltigt hat. In jedem Fall wird er ihnen seine ganze Ge-
schichte erzihlen (Seite 24 und dieses Kapitel) und kann
auch die Wissensliicken schliefSen, die sich um Tsukasa und
die Tsukasa-Fragmente drehen. Zudem weif$ er, warum Ad-
miral Pizzaro so sehr an den Anti-Naniten interessiert ist:
Er will sie nicht etwa einsetzen, um die gesamte Erde zu
befreien, sondern nur bestimmte Menschen, die er fiir seine
Ziele einspannen kann. Durch eine tigliche Wiederholung
dieser Prozedur hitte er schon bald eine riesige Armee auf
der Erde, die jeglichen Widerstand der Terraner und Orbi-
taler hinwegfegen wiirde.

16. ABENTEUER: REVOLUTION

Euer Raumschiff setzt zur Landung auf dem Raumbafen der
Mondhauprstads Serenidad an. Auf den Monitoren konnt ihr
Tausende von Landestellen: mit den dazugehorigen ausfahr-
baren Ladetiirmen fiir die Be- und Entladung erkennen, die
sich diber einen Gebiet von mebreren Quadratkilometern erstre-
cken. Wegen seiner geringen Schwerkraft eignet sich der Mond
auch als Landestelle fiir grifSere Raumschiffe, so dass ihr auch
einige Giganten mit den AusmafSen von Ozanriesen zu Gesicht
bekommt. Bei der Mehrzahl der Schiffe handelt es sich jedoch
um deutlich kleinere Shuttles und interplanetare Handels-

“raumer wie der, in dem ihr euch befinder. Juan macht euch auf

etwas aufinerksam, das euch selbst gar nicht aufgefallen wire:
Normalerweise miisstet man wéibrend eures Landeanfluges Dur-
zende von anderen Landungen und Starts beobachten kinnen,
die der Hektik und Geschiftigkeit des grifSten Raumbafens im
Sonnensystem Rechnung tragen. Tarsichlich seid ibr aber fast
das einzige Raumschiff; dass sich bewegt — der Rest des Raum-
hafens wirkt still und verlassen. Ein deutliches Zeichen fiir die
Heftigkeit der Unruben, die sich gerade in der Stadr abspielen.

Falls die Freelancer an Bord der E/ Morzillo landen, muss der
obige Text leicht angepasst werden.

Die Freelancer konnten und sollten sich im Vorfeld bereits
iiber Serenidad informiert haben (siche unten). Was sich
aktuell in der Stadt abspielt, ldsst sich iiber die 6ffentlichen
Kanile jedoch nur schwer nachvollziehen. Der Mond verfiigt
nicht iiber einen Stream, sondern befindet sich informati-
onstechnisch auf dem Stand von etwa 1970 — zum Gliick
sind die Netzinterface der Freelancer in der Lage, auch solche
Funkwellen zu empfangen. Es gibt mehrere Fernsehsender,
die sich allesamt in der Hand der Regierung befinden und pa-
triotische Dauersendungen zeigen, in denen die Handlungen
der Moon Senshi Rebellen ebenso verdamme wie kleingere-
det werden. Dem entgegen stehen unzihlige Piratensender,
die sich als Stimme der Rebellion verstehen, aber neben ihrer
Anti-Regierungs-Propaganda nur wenig nennenswerte Infor-
mationen iiber den Fortgang der Ereignisse liefern kénnen.
Von auflen betrachtet befindet sich der Mond in einem cha-
otischen Aufruhr und niemand vermag zu sagen, welche der
Fraktionen gerade am gewinnen ist.

Wenn die Freelancer an Bord der Buena Ventura gekommen
sind und sich ausgiebig mit den verschiedenen Nachrich-
ten befassen oder eine Wahrnehmungsprobe gegen MW 30



schaffen, so kénnen sie aus den Nachrichten heraushéren,
dass sich im Chaos der Straflenschlachten auch so etwas
wie ein Zombie-Plage auszubreiten scheint (verursacht von
Kapitin Costas). Befinden sie sich dagegen an Bord der £/
Morzillo unter dem Kommando von Dr. Kitamura, so sind
sie es selbst, die die erste Saat des Unheils setzen: Kitamura
teilt seine Mannschaft und die Freelancer in Gruppen ein,
um die Stadt an mehreren Orten gleichzeitig zu infizieren.
Sorgen Sie dafiir, dass die Freelancer hier die Gelegenheit
haben, die ihnen zugewiesenen Zombies zu besiegen, sobald
sie allein mit ihnen sind, wihrend Kitamura und die rest-
lichen Zombies in andere Stadtteile aufbrechen und dort
fiir eine Ausbreitung der Zombie-Plage sorgen. Niheres zur

Bekimpfung der Zombie-Plage siche Seite 73.

Der nichste logische Schritt ist eine Kontaktaufnahme mit
Sam Rodrigez iiber die von ihr genannten Funkfrequenzen
(Seite 64). Nachdem der Kontakt hergestellt ist, werden die
Freelancer von Sam zu einem Treffpunkt gebeten, um dort
einen Plan fiir das weitere Vorgehen zu schmieden.

SERENIDAD

Die Hauptstadt der Pan-Lunaren Union geht direkt zu-
riick auf die Mondstation ,,Serenity®, die im Jahr 2125 im
Mare Serenitatis errichtet wurde und die erste durchgehend
bemannte Station auf dem Mond darstellte. Die damalige
Hauptaufgabe der Station bestand in der Forderung wert-
voller Mineralien und seltener Erden, deren natiirliche Vor-
kommen auf der Erde zu diesem Zeitpunkt vollstindig aus-
gebeutet waren. Als Bergbaustation konzipiert, verfiigte die
Station iiber eine autonome Fabrik, die mithilfe der Energie
cines Fusionsreaktors die auf dem Mond vorgefundenen
Rohstoffe zur Eigenproduktion technischer Gerite und Ma-
terialien nutzte. Diese wiederum dienten der Erweiterung
der Station und dem Bergbau, aber auch dem Bau weiterer
autonomer Fabrik, was einen Schneeballeffekt ausléste, der
zu einer rapiden Vergroflerung der Station beitrug. Das
einzige, was dieses Wachstum begrenzte, war die Tatsache,
dass etwa 1 % der fiir die Produktion benétigten Rohstoffe
,mondfremde” Stoffe waren, also solche Stoffe, tiber die der
Mond selbst nicht verfiigt und die deshalb eigens eingefiihrt

werden mussten.

Da ein grofSer Teil des Bergbaus auf dem Mond vollautoma-
tisch ablief, bestand die Besatzung der Station zunichst nur
aus einigen Hundert Angestellten der Betreiberkonzerne.
Erst einhundert Jahre spiter, als der Fels unter dem Mare Se-
renitatis bereits einem Schweizer Kise glich, begann sich die
Situation allmihlich zu dndern. Fiir die Tausenden von Men-
schen, die zu diesem Zeitpunke in Orbitalstationen lebten,
stellte die Mondstation einen idealen Urlaubsort dar, weil ein
Trip zum Mond deutlich giinstiger war als einer zur Erde.
Auch als Altersruhesitz fiir die im Weltraum lebenden Men-
schen erlangte der Mond grofie Beliebtheit, da die meisten
von ihnen die hohe Schwerkraft der Erde nicht mehr ertra-
gen konnten. In den verlassenen Bergwerksstollen errichtete
man hydroponische Fabriken und Protein-Zuchtbecken und
schuf so die Grundlage fiir eine wachsende Mondkolonie,
deren Name sich schliefSlich in ,,Serenidad“ dnderte.

Es folgte die Naniten-Katastrophe auf der Erde und die Griin-
dung der Pan-Lunaren Union (nachzulesen ab Seite 4), in de-

ren Folge die Bevélkerung von Serenidad auf 100 Millionen
Lunarer anwuchs, die heute ein Stadtgebiet mit einer Ausdeh-
nung von 50 Kilometern bewohnen — alles unterirdisch, ver-
steht sich, bis in eine Tiefe von mehr als 800 Metern.

Die Pan-Lunare Kultur unterscheidet sich erheblich von al-
len irdischen Kulturen. Alles, was die Menschen zum Leben
benétigen — Atemluft, Wasser und Nahrung — wird in che-
mischen Fabriken hergestellt bzw. aus Abfillen wiederver-
wertet. Die verwendete Wihrung ist der von der Grof$-Bra-
silianischen Union tibernommene Escudo; es handelt sich
um eine rein elektronische Wihrung, die iiber einen im Arm
implantierten ID-Chip abgewickelt wird. Daneben existiert
ein florierender Tauschhandel mit Luxusgiitern aller Art, vor
allem Tabak, Alkohol, diversen chemischen Drogen sowie
Emotimuse (Seite 13), aber auch echte Lebensmittel und
natiirliche Atemluft sind unter diesen Artikeln zu finden.

Das Leben ist trist und grau, es fehlen lachende Kinderstim-
men und farbenfrohe Kreativitit. Der ganze Lebensinhalt
der Bewohner von Serenidad scheint darin zu bestehen, die
Stadt zu erweitern und am Laufen zu halten, und sich die
Freizeit mit allerlei Drogen, vor allem Emotimuse, zu ver-
siflen. Groflere Gruppenveranstaltungen, Feierlichkeiten,
Volks- und Straflenfeste finden nicht statt, die Menschen
fithren ein eigenbrotlerisches Leben. Jeder Zentimeter der
Stadt wird strengstens iiberwacht, allerorten gibt es Sicher-
heitspatrouillen und Bespitzelung. Aus all diesen Faktoren
resultierte eine extrem niedrige Lebensqualitit, was unter
anderem eine hohe Selbstmordrate zur Folge hatte, die je-
doch von der Regierung totgeschwiegen wird.

Durch das Aufleben der Untergrundbewegung der Moon
Senshi (Seite 62) verschirfte sich diese Situation zunehmend.
Die Uberwachung nahm zu, es gab offentliche Hinrich-
tungen von Regierungsgegnern und viele weitere, von der
Regierung sanktionierte Gewaltakte gegen die Unterstiitzer
der Rebellen, die das Fass schlieflich zum Uberlaufen brach-
ten. Als die Freelancer auf dem Mond eintreffen, befindet
sich die Stadt in einem Zustand des offenen Biirgerkrieges.
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DIE FRARTIONEN

Der Biirgerkrieg, in den die Freelancer hineingestolpert
sind, wird von mehreren Parteien ausgefochten, die sich in
ihrer Grofe, ihrer Organisationsstruktur und vor allem in
ihren Zielen erheblich unterscheiden.

Die Moon Senshi bilden die grofite Gruppe. Sie haben
die Revolution entfacht, um die Militirregierung der Pan-
Lunaren Union zu stiirzen und durch eine demokratische
Regierung zu ersetzen. Ihre Truppen bestehen zum grofi-
ten Teil aus bewaffneten Zivilisten mit wenig oder keiner
Kampferfahrung, aber einer groffen Entschlossenheit. Der
Riickhalt in der Zivilbevolkerung ist gut, aber keineswegs
‘allumfassend — insbesondere der von den Moon Senshi ver-
ehrte Sonnenkult findet in weiten Teilen der Mondbevolke-
rung starken Widerspruch. Die Organisationsstruktur der
Moon Senshi ist vergleichsweise chaotisch. Im Zentrum be-
steht sie zwar aus mehreren Tausend organisierten Mitglie-
dern mit einer klaren Befehlskette, aber zu den Rindern hin
mehren sich kleine Splittergruppen, die in keinem direkten

Kontake mit der Fithrung stehen und zum Teil ihre eigenen
Ziele verfolgen.

Die zweitgrofSte Gruppe bildet die regierungstreue Stadt-
miliz der Pan-Lunaren Union. Diese besteht aus ausge-
bildeten Soldaten mit einem groflen Waffenarsenal und
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einer ausgeprigten Befehlshierarchie, allerdings fehlt es an
entschlossenen Fithrungskriften, die Moral ist schlecht und
der Riickhalt in der Bevolkerung ist gleich Null. Nachdem
die Fithrungsriege durch einen Bombenanschlag ums Leben
kam, haben sich die einzelnen Kommandanten darauf ver-

legt, sich in den von ihnen verteidigten Regierungsanlagen
einzubunkern und abzuwarten.

Eine deutlich aktiviere Rolle spielen die konterrevolutio-
niren Truppen unter Admiral Pizzaro. Diese schwer be-
waffneten Berufssoldaten haben es sich zum Ziel gesetzt, die
Revolution mit Stumpf und Stiel auszurotten und im Zuge
dessen zur neuen vorherrschenden Regierungsgewalt aufzu-
steigen. Einige seiner drgsten Konkurrenten konnte Pizzaro
bereits aus dem Weg riumen und sich ihre Streitkrifte ein-
verleiben, dies hat ihm jedoch die erbitterte Feindschaft der
restlichen Uberbleibsel der ehemaligen Pan-Lunaren Mili-
tirregierung eingebracht.

Weitere Splittergruppen der ehemaligen Militirregierung
werden von den Generilen Vasco Nunez, Cristobal Vaca
und Rodrigo Bastidas gefithrt. Trotz ihrer vergleichsweise
geringen Anzahl an Soldaten konnten sich diese Fraktionen
bislang behaupten, weil sie jeweils einen einzelnen Bezirk
der Stadt in ihrem eisernen Griff halten und sogar auf eine
gewisse Unterstiitzung der dort ansissigen Zivilbevolkerung



hoffen kénnen. Uber kurz oder lang werden sie sich aber mit
einer der anderen Machtfraktionen arrangieren miissen, um
ihr eigenes Uberleben zu sichern. Diesbeziigliche Verhand-
lungen werden bereits gefiihrt.

Ein neuer Machtfaktor ist in Gestalt der Zombie-Plage auf
den Plan getreten. Je nachdem, ob diese von Kapitin Costas
oder Dr. Kitamura ausgelést wurde, handelt ‘es sich um ein
ortlich begrenztes Phinomen mit geringer Gefahr (Costas)
oder um ein iiber die ganze Stadt verteiltes Phinomen mit
grofSer Gefahr (Kitamura). Die Naniten-Zombies haben die
iiblichen Stirken und Schwichen wie normale Zombies,
d.h. sie sind dumm und unorganisiert, aber auch zu allem
entschlossen und kaum aufzuhalten.

Wenn Sie der Meinung sind, dass die Freelancer noch eini-
ge handfeste Verbiindete gebrauchen kénnten, z.B. weil sie
nicht kimpferisch ausgelegt oder gering an Zahl sind, kén-
nen Sie ihnen eine Abteilung aus Operation-X-Agenten,
z.B. unter dem Kommando von Olivia Petral (Seite 55), an
die Seite stellen. Diesen Leuten geht es nicht um die Re-
volution, sondern sie sind hier, um den Freelancern dabei
zu helfen, die Anti-Naniten zu erbeuten. Achten Sie aber
darauf, dass diese Nichtspielercharaktere den Freelancern
nicht die Show stehlen oder die Gefechte durch Wiirfelor-
gien in die Linge ziehen. Vielmehr sollten sie eingesetzt
werden, um die Zahl der Gegner in den Kimpfen der Free-
lancer zu reduzieren, wihrend die Verbiindeten den Rest

beschiftigt halten.

RRISENSITZUNG

Schildern Sie den Freelancern auf dem Weg zum Treffpunkt
das Bild einer vom Biirgerkrieg gezeichneten Stadt. Es gibt
Einschusslocher, Blutlachen und ausgebrannte Sektionen,
die Leute sind misstrauisch und halten sich versteckt. Ver-
einzelt patrouillieren Soldaten der verschiedenen Fraktionen
durch die Ginge und unter Umstinden geraten die Freelan-
cer in eine Strafensperre oder einen Hinterhalt. Vielleicht
werden sie sogar in eine Straffenschlacht verwickelt.

Schildern Sie aber auch die Anzeichen der tristen Lebens-
bedingungen, unter denen die Bevélkerung zuvor jahrelang
leiden musste. Die Gleichmifigkeit der Einrichtungen, das
vollige Fehlen von Farben, von Natur, von Kunst und Mu-
sik. Die graue Eintonigkeit, die sich wie eine unsichtbare
Faust um das Herz legt und jede Form von Lebensfreude
erstickt. Aber auch einzelne Lichtblicke, z.B. in Form von
Graffiti an den Winden, das im Gegensatz zu dem meisten
Grafhiti, das die Freelancer aus ihrer Welt kennen, nicht zy-
nisch, sondern aufmunternd und Hoffnung spendend ist.
Sehr oft findet man den einfachen Satz ,Es gibr Hoffnung*
mit einer lachenden Sonne daneben.

SchliefSlich erreichen die Freelancer den vereinbarten Treft-
punkt inmitten der umkimpften Stadt. Da sie nicht mehr auf
Geheimhaltung angewiesen sind, sondern eine ernstzuneh-
mende Biirgerkriegspartei darstellen, haben die Moon Senshi
eine ehemalige Polizeistation in ihr provisorisches Haupt-
quartier umgewandelt. Die gesamte Umgebung wird von
entschlossenen Anhingern der Rebellion bewohnt, und im
Hauptquartier halten sich einige Hundert Bewaffnete auf.

Sam Rodrigez begriifit die Freelancer in ihrer Funktion als
Mitglied des Zentralkomitees der Moon Senshi. In einem

Konferenzraum schildert sie ihnen die konkurrierenden
Fraktionen (siche oben) und die aktuelle Lage: Es gibt zwar
noch vereinzelte Kampthandlungen, aber in der Hauptsache
haben sich die Fronten kreuz und quer durch die gesamte
Stadt erhirtet und man ist zu Verhandlungen mit den ver-
schiedenen anderen Fraktionen iibergegangen, in der Hofl-
nung, die Gegenseite zu einem Biindnis oder gar Uberlau-
fen zu tiberreden und so die eigene Machtbasis zu stirken.

Infolge der Entscheidungen, die bei solchen Verhandlungen.

getroffen werden, kommt es immer wieder zu ortlich be-
grenzten Straflenschlachten, die iiber das'Schicksal einzelner
Bezirke entscheiden.

Der grundsitzliche Plan des Komitees besteht darin, den
bereits eingeschlagenen Pfad weiter zu verfolgen und kei-
ne rasche Entscheidung zu suchen, denn als derzeit stirkste
Fraktion arbeitet die Zeit fiir sie. Sam ist sich in dieser Hin-
sicht allerdings weniger sicher als die anderen Mitglieder des
Komitees, denn sie befiirchtet, dass Admiral Pizzaro kurz
davor steht, die Stadtmilizen unter seiner Fahne zu vereinen
und so zu einer erheblichen Gefahr fiir die Moon Senshi zu
werden. AufSerdem ist sie sich mehr als die anderen dariiber
im klaren, dass die Bevolkerung keineswegs geschlossen hin-
ter den Rebellen steht.

Aus all diesen Griinden hilt es Sam fiir weder durchfithrbar
noch ratsam, den derzeitigen Aufenthaltsort von Pizzaro mit
einer groffen militdrischen Streitmacht anzugreifen. Deut-
lich erfolgversprechender wire es, wenn sich die Freelancer
mit einer kleinen Gruppe von Helfern in den Palast des Ad-
mirals schleichen und die Anti-Naniten von dort entwen-
den. Sie kann die Freelancer hierzu mit allen verftigbaren
Informationen iiber den Palast versorgen und ihnen noch
einige ortskundige Kimpfer zur Seite stellen. Als einzige Ge-
genleistung verlangt sie, dass Freelancer dafiir sorgen, dass
die Moon Senshi als mafigebliche Unterstiitzer bei der Been-
digung des Resets genannt werden, wihrend die ehemalige
Militirregierung der Pan-Lunaren Union als klarer Gegner
dieses Vorhabens gebrandmarkt wird. Das langfristige Ziel
ist nicht nur die Errichtung einer demokratisch gewihlten
Mondregierung, sondern auch deren Legitimation durch
die befreiten Staaten der Erde.

Im Grunde spricht nichts dagegen, dass sich die Freelancer
auf diesen fiir sie duflerst giinstigen Deal einlassen. Sollten sie
erginzende Forderungen, Hinweise oder Vorschlige haben,
so konnen sie dies mit Sam ausdiskutieren. Unter anderem
kénnten sie die Zombie-Plage und die Ursache dafiir zur Spra-
che bringen. Dies hitte zur Folge, dass diese Bedrohung von
den Moon Senshi nun deutlich ernster genommen wird als
zuvor und zur Bildung gemeinsamer Schutztruppen mit ver-
biindeten Machtfraktionen fiihrt, was wiederum die freund-
schaftlichen Beziehungen mit diesen Fraktionen stirke.

STOSSTRUPP ZUM PALAST

Uber ganz Serenidad verstreut gibt es eine Reihe von Sektoren,
in denen die Fiihrer der Pan-Lunaren Union ihre Paliste un-
terhalten, aber der herausragendste davon ist definitiv der Hain
der Heiterkeir an den Hingen des Mare Serenitates. Wihrend
sich ein Grofiteil der Stadt aus Kosten- und Sicherheitsgriin-
den unter der Mondoberfliche befindet, ragen die Gebiude
dieses Sektors hoch iiber den schwindelerregenden Rand der
Tiefebene auf. Den grofiten dieser Paliste hat sich Admiral Piz-



zaro unter den Nagel gerissen, um seine Giste zu beeindrucken
und seine uneingeschrinkte Macht zu demonstrieren.

Pizzaros Palast gleicht seine exponierte Lage durch eine fe-
stungsartige Bauweise aus, was man dem luxuridsen Innern
jedoch kaum ansieht. So gibt es prunkvolle Sile mit groffen
Panoramafenstern, die einen phantastischen Blick auf die
Tiefebene erlauben und dabei exzellent dariiber hinwegtiu-
schen, dass sie aus einem Meter dickem Panzerglas bestehen
und nur mit schwersten Raumschiffswaffen geknackt wer-
den konnen. Zu seinem weiteren Schutz verfiigt der Palast
tiber eine eigene Wachgarnison mit Flugabwehrgeschiitzen
und einen eigenen Shuttle-Hangar mit Raumjigern. Die
Palastwache besteht aus einer Hundertschaft handverlesener
Unions-Cyborgs, die Pizzaro loyal ergeben sind. Ein direkter
Angriff auf den Palast, egal ob von aufen oder von innen,
kiime deshalb einem Himmelfahrtskommando gleich.

Zum Gliick kann Sam Rodrigez den Freelancern einen de-
taillierten Plan der Anlage zur Verfiigung stellen. Als giin-
stigster Zugangspunke bietet sich ein alter Lastenaufzug an,
der schon vor vielen Jahren stillgelegt und zugemauert wur-
de. Von seiner tiefsten Ebene unterhalb des Palastes miissten
die Freelancer 150 Meter durch den Fahrstuhlschacht hi-
naufklettern und kénnten so in unmittelbare Nihe der
Sicherheitszentrale des Palastes gelangen. Nachdem sie das
dort anwesende Wachpersonal tiberwiltigt haben, sollten sie
in der Lage sein, sich einen Uberblick iiber die Vorginge
im Palast zu machen und den Aufbewahrungsort der Anti-
Naniten zu erfahren. Wie die Freelancer von dort aus wei-
ter vorgehen wollen, werden sie anhand der Situation selbst
entscheiden miissen. Als moglicher Fluchtweg bietet sich
wiederum der Fahrstuhlschacht an.

Soweit Sams Vorschlag zur Vorgehensweise der Freelancer.
Diese konnen den Plan natiirlich nach eigenem Belieben
modifizieren oder einen vollig eigenen Plan entwickeln —
dies hidngt stark von den Vorlieben Ihrer Spielgruppe ab. Be-
lohnen Sie gute Einfille Threr Spieler und bremsen Sie un-
sinnige Einfille durch die Stimme der Vernunft in Form von
Sam Rodrigez. Eine Alternative stellt zum Beispiel die Infil-
tration von auflen dar, allerdings sollten sich die Freelancer
dazu dich am Boden entlang bewegen, da der gesamte , Luft-
raum*® iiber dem Palast von ausgefeilten Sensoren bewacht
wird. Auch als Fluchtweg bietet sich der Weg nach drauflen
an, vielleicht sogar in einem oder mehreren der zweisitzigen
Raumjiger, allerdings sollte man zuvor die Flugabwehrge-
schiitze sabotiert haben, sonst wird es ein kurzer Flug.

Sollten die Freelancer sich dem Palast von unten nihern,
z.B. um zur untersten Ebene des Aufzugs zu gelangen, so

‘laufen sie direkt in einen von Naniten-Zombies iiberflu-

teten Bereich hinein und miissen sich gegen diese zur Wehr
setzen. Die Naniten-Zombies, mit denen es die Freelancer
hier zu tun bekommen, sind einfache Zivilisten, die von
den Naniten in brutale Monster verwandelt wurden. Thre
Stufe betrigt die Hilfte der Charakterstufe der Freelancer
(aufrunden) und sie verwenden die Regeln fiir Handlan-
ger (Freelancer Hexxagon, Seite 52). Zunichst werden
die Freelancer von einer Anzahl Naniten-Zombies in Hohe
ihrer eigenen Anzahl angegriffen, wobei in den ersten fiinf
Runden pro Runde die selbe Anzahl Zombies noch einmal
hinzukommt. Anschlieffend hingt es davon ab, ob die Free-
lancer weiter in den Bereich vordringen, oder sich daraus

zuriickzichen. Dringen sie weiter vor, so finden sie solan-
ge keine Maglichkeit mehr zur Erholung, bis sie den kom-
pletten Bereich durchquert haben. Ziehen sie sich zuriick, so
miissen sie einen anderen Weg in den Palast finden. Sollten
die Freelancer mit Verbiindeten unterwegs sein, so bietet es
sich fiir eine rasantere Schilderung an, deren Angriffe und
Verteidigungswiirfe nicht einzeln auszuwiirfeln, sondern
dramatisch nachzuerzihlen. Wihrend die Freelancer in-
zwischen immun gegen die Zombie-Naniten sind, gilt dies
nicht fiir ihre Verbiindeten!

Sollte die Zombie-Plage von Dr. Kitamura ausgeldst worden
sein, so bietet es sich an, unterwegs eine finale Begegnung
mit dem Erzgegner der Freelancer einzubinden, wihrend der
sie ihn endgiiltig besiegen kénnen. Sie kénnen sich diesen
Showdown jedoch auch fiir das Innere des Palastes aufsparen
(siche unten).

IM PALAST

Das oberste Geschoss des Fahrstuhlschachts grenzt direke
an die Sicherheitszentrale, wurde jedoch mit Metallplatten
zugeschweiflt. Um sich durch diese Platten hindurch zu ar-
beiten, konnen die Freelancer mit der passenden Ausriistung
und einer erfolgreichen Probe auf HW + Sprengstoffe gegen
MW 25 einige Richtsprengladungen einsetzen. Dies reifdt
ein grofles Loch in die Wand, durch das die Freelancer in die
Zentrale stiirmen konnen und verletzt auflerdem einen Teil
der anwesenden Sicherheitsleute. Dafiir 16st dies allerdings
auch einen Alarm aus, so dass den Freelancern nicht viel Zeit
bleibt, die Anlage auszukundschaften und sich fiir ein Ziel
zu entscheiden. Mit einem Schweiflgerit und HW + Indus-
triemechanik gegen MW 20 lasst sich dagegen ein kleineres
Loch in die Wand schweiflen, es ist allerdings ein eleganter
Erfolg nétig, um dabei unbemerkt zu bleiben (bei Einsatz
einer Monoschnur geniigt ein normaler Erfolg). Durch das
kleine Loch kann pro Runde nur ein Freelancer ins Innere
gelangen. Wenn Thre Spieler bessere Ideen haben, belohnen
Sie diese entsprechend.

Sofern die Freelancer bereits bei der Schaffung eines Zu-
gangs bemerkt werden, losen die Wachleute einen Alarm
aus und zihlen in der ersten Runde als in Kampfbereitschaft
(Freelancer Hexxagon, Seite 49). Greifen die Freelancer
dagegen iiberraschend an, so erhalten sie in der ersten Run-
de einen Bonus von +10 auf ihren Prizisionswert und der
Alarm wird erst ausgeldst, wenn es einem der Wachleute
gelingt, auf den Alarmknopf zu schlagen. Die Freelancer
kénnen dies verhindern, indem sie pro Runde mindestens
einen Gegner ausschalten.

Kéampferisch stellen die Wachleute keine grofle Gefahr fiir
die Freelancer dar. In der Zentrale sind doppelt so viele
Wachleute wie Freelancer anwesend, ihre Stufe entspricht
derjenigen der Freelancer -1.

Pizzaros Soldaten

GE HW KK WE LE BW
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Reflektorriistung: Diese silbrig glinzenden, gepanzerten
Uniformen verleihen einen Bonus von. +5 auf Verteidi-
gungswiirfe gegen normalen Schaden. Gegen Lichtschaden
und Laserwaffen betrigt der Bonus sogar +15.
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Unterkiinfte der Soldaten

Pulslaser-Pistole: Fernkampfangriff (Rw 40, Sch D, Pr
B+20, Vt KK)

Vibroklinge: Nahkampfangriff (WL 1, Sch C, Pr B+10,
Schere)

Nachdem die Wachleute iiberwunden wurden, kénnen sich
die Freelancer mithilfe der Uberwachungseinrichtung des Pa-
lastes einen Uberblick iiber die Lage verschaffen. Neben der
Ubersichtskarte erhalten sie die folgenden Informationen:

1) Im Palast halten sich etwa 100 Soldaten und 50 Unions-
Cyborgs auf. Dazu kommen an die 100 Bedienstete (Zi-
vilisten) und 20 Giste (Offiziere mit Leibwichtern).

2) 50 Soldaten und 20 Cyborgs befinden sich in ihren Un-
terkiinften. Bei einem Alarm sind sie vermutlich inner-
halb weniger Minuten kampfbereit.

3) Der Hangar und die dazugehorigen Flugabwehrgeschiitze
werden von 30 Soldaten bemannt.

4) Admiral Pizzaro befindet sich mit einigen Gisten in sei-
nem Audienzsaal. Pizzaros personliche Leibgarde besteht
aus 5 Soldaten (vermutlich Elite-Kdmpfer) und 5 Cy-
borgs. In einem angrenzenden Raum halten sich weitere
10 Cyborgs auf. Fiinf davon entpuppen sich bei niherem
Hinschauen allerdings nicht als Unions-Cyborgs, son-
dern als Mitglieder der Misima Techno Brigade!

5) Die Anti-Naniten befinden sich vermutlich in einem spe-
ziellen, von 10 Cyborgs gesicherten Bereich des Lagers.
Eine erfolgreiche Probe auf HW + Computer gegen MW
30 bestitigt diese Vermutung.

6) In der Krankenstation gibt es einen abgeriegelten Qua-
rantine-Raum, in dem sich 10 Personen aufhalten, bei




dem es sich nach Aussehen und
Verhalten zu urteilen um Nani-
ten-Zombies handelt. Bei nihe-
rem Hinschauen kann man einen
von ihnen als Kapitin Costas von
der El Morzillo. Der Raum wird
von 5 Soldaten bewacht, aufler-
dem hilt sich dort medizinisches
Personal auf. Die Verriegelung
des Quarantine-Raums liefSe
sich von hier aus 6ffnen.

Falls die Freelancer noch keinen
Alarm ausgelést haben, so kénnen
sie das Gesprich zwischen Admiral
Pizzaro und seinen Gisten mithilfe
der Sicherheitskameras belauschen.
Gerade hat sich Pizzaro an seine Gi-
ste gewandt und hilt einen kleinen
Monolog:

e Wir diese Zombie-Plage zu un-
serem Vorteil nutzen. Aber das ist es
nicht, woriiber ich mit Ihnen sprechen
wollte. Es geht um die Anti-Naniten,
in deren Besitz ich mich nun gliickli-
cherweise befinde. Sicherlich stimmen Sie mir alle zu, dass es ein
kapitaler Febler wire, die Naniten einzusetzen, um die Erde
aus ihrer Starre zu befreien. Was mir statt dessen vorschwebt, ist
ein gezicelter Einsatz bei bestimmten Teilen der Reenact-Bevol-
kerung — und zwar nur bei solchen Leuten, die bereit sind, fiir
unsere Sache zu kimpfen.

Tatsichlich ist es uns bereits gelungen, einige dieser Reenacter
hierher zu holen und mithilfe der Anti-Naniten zu befreien.
Stellen Sie sich vor, diesen Vorgang jeden Tag aufs neue zu wie-
derholen! Ruckzuck hiitten wir eine riesige Armee zu unserer
Verfiigung, mit der wir zundchst die Erde von den Terranern
zuriickholen konnten und anschliefSend die Orbitaler in einen
Zweifronten-Krieg verwickeln wiirden, den sie nicht gewin-
nen kinnen.

Aber vorher miissen wir noch diese kleine Rebellion hier nieder-
schlagen und ich hoffe dabei auf Ihre Unterstiitzung. Wie ich
gerade sehe, sind einige dieser Rebellen in meinen Palast einge-
drungen, was mir natiirlich sehr gelegen kommst, um die absolu-
te Uberlegenheit meiner Truppen an ibnen zu demonstrieren.

Im selben Moment erklingt der Alarm.

So oder so bleibt den Freelancern also nur wenig Zeit, um
eine Entscheidung zu treffen:

‘@ Sie konnen mit voller Kraft gegen Pizzaro vorgehen, um

ihn zu eliminieren und damit der Rebellion einen grofien
Dienst zu erweisen, aber dann besteht die Gefahr, dass
einer von Pizzaros Gefolgsleuten mit den Anti-Naniten
entkommt,

® Statt dessen konnten sie ihre gesamte Kraft darauf ver-
wenden, die Anti-Naniten zu erbeuten und damit zu ent-
kommen. Dann jedoch wiirde Pizzaro iiberleben und eine

grof$e Gefahr fiir die Rebellion darstellen.

@ Eine Aufteilung der Freelancer in zwei Gruppen birgt die

Gefahr, dass beide Gruppen scheitern.

® Es konnte auch jemand in der
Sicherheitszentrale  zuriick-
bleiben, um zu verhindern,
dass sich die Einheiten des Pa-
lastes konsolidieren, zum Bei-
spiel indem er die Sicherheits-
schotts verschliefSt. Dies hilt
die Soldaten zwar nicht lange
auf, kénnte aber dem Rest des
Teams genug Zeit verschaffen,
um eine gemischte Strategie
zu verfolgen.

o Ein weiterer Zeitgewinn wire
moglich, wenn man die Nani-
ten-Zombies aus ihrer Qua-
rantine befreit.  Allerdings
gibt es im Palast auch viele Zi-
vilisten, deren einzige Schuld
darin besteht, fiir Admiral
Pizzaro zu arbeiten (in vielen
Fillen vermutlich noch nicht
einmal freiwillig). Auch die-
se wiirden den Zombies zum

Opfer fallen.

® Wenn die Freelancer Verbiindete dabei haben, so kénnen
diese sich um bestimmte Bestandteile des Plans kiimmern.
Normalerweise werden NSCs vom Spielleiter gesteuert,
aber in diesem speziellen Fall sollten Sie davon absehen
und Thren Spielern gestatten, auch diese Personen zu len-
ken, solange sie sich realistisch verhalten — ein Verheizen
als Kanonenfutter ist nicht zuléssig.

o Falls die Freelancer eigene Ideen zum Plan beigesteuert
haben, miissen diese natiirlich ebenfalls in ihren Uberle-
gungen berticksichtigt werden.

Setzen Sie Thre Spicler bei der Entscheidungsfindung unter
Druck. Die Freelancer miissen in wenigen Sekunden ent-
scheiden, wie sie vorgehen wollen; den Spielern sollten Sie
dagegen 5 Minuten zur Verfiigung stellen, aber auf keinen
Fall mehr!

Um in den Raum zu gelangen, in dem die Anti-Naniten auf-
bewahrt werden, ist ein erfolgreicher Angriff im Cyberkampf
gegen die Tiir-Elektronik erforderlich — fiir die Tiir diirfen
simtliche ultraharten Kampfprogramme aufgefahren werden,
die Thnen zur Verfiigung stehen. Andere Zugangsméglich-
keiten sollten Sie nur erlauben, wenn die Freelancer erwiese-
nermaflen schlecht auf den Cyberkampf vorbereitet sind.

Admiral Pizzaro verwendet die Werte der Soldaten (Seite
74) mit einer um 3 hoheren Stufe als die der Freelancer,
seine Leibgarde mit einer um 1 hoheren Stufe als die der
Freelancer. Falls Almagro das Gefecht um die Solomon
Space Agency iiberlebt hat, befindet er sich in Begleitung
des Admirals. Er verwendet die Werte eines Technokultisten
mit einer um 2 hoheren Stufe als die Freelancer. Die Giste
und ihre Leibwichter zichen sich so weit wie méglich zu-
riick und greifen die Freelancer nur an, wenn sie von diesen
angegriffen werden oder in die Feuerlinie geraten.

Alle anderen anwesenden Streitkrifte verfiigen iiber die selbe
Stufe wie die Freelancer. Machen Sie es ruhig spannend und



bringen Sie zur Not weitere Verstirkungstruppen von aufler-
halb des Palastes ins Gefecht, denn einen letzten Trumpf ha-
ben Sie noch im Armel. Wenn die Freelancer schon so richtig
bluten mussten, eingekreist sind, am Boden liegen und die
Lage aussichtslos erscheint, lesen Sie bitte das Folgende vor:

Die Zeit scheint stillzustehen, wihrend eure Gedanken weiter
rasen. [Beschreiben Sie an dieser Stelle ausfiihtlich die aktu-
elle Situation.] Ein Sieg scheint aussichtslos. Schlimmer noch
erscheint eine Niederlage unvermeidlich, und eure Gegner se-
hen nicht so aus, als wollten sie Gefangene machen. Doch sollte
dies nicht eigentlich der Moment sein, in dem das Leben vor
den eigenen Augen abliuft? Warum wird statt dessen die Zeit
eingefroren?

»Die Zeit ist nur ein Begriff. Ebenso wie der Raum. Sie be-
schreiben -etwas, das wir aus unserem Leben kennen. Aber
wissen wir deshalb, was es ist? Wo es herkommt? Sind wir uns
wirklich sicher, dass es tatsichlich existiert?”

Die Stimme stammt von einer Person, die durch die eingefrorene
Welt schreiter wie durch ein Wachsfigurenkabinert. Es handelt
sich um Moebius Kautz. Und er spricht direkt zu euch. [Das gilt

auch fiir Freelancer, die das Bewusstsein verloren haben.]

»1br stammt aus einer anderen Welt, die man als Simulation
auf einem Computer dieser Welt betrachten kann. Doch viel-
leicht ist auch diese Welt nur eine Simulation? Eine Antwort
auf diese Frage wird es niemals geben, aber es ist die Frage, die
zihlt. Denn diese Frage erzeugt eine Idee in euren Kipfen, und
die Idee wiichst. Sie breitet sich aus wie ein Virus. Und schon
bald ist diese Idee so stark, dass sie euch Krifte verleibt, die weit
iiber die Grenzen dieser Welt hinausgehen. So wird die Idee zu
einem Schliissel, der euch zuriick in eure Welt tragen kann.

Falls die Freelancer etwas intelligentes zu sagen haben, diir-
fen sie dies nun gerne tun und auch ein kleines Gesprich
mit Moebius ist erlaubt. Alles andere sollten Sie aber unter-
binden mit der Begriindung, dass die Freelancer sich ebenso
wenig rithren kénnen wie der Rest der Welt.

Erst als Moebius wieder gegangen ist, gewinnt die Idee in
den Képfen der Freelancer zusehends an Macht. Sie kénnen
formlich spiiren, dass alles nur eine Illusion ist, und fiihlen
sich fiir einen Moment wie Spielfiguren in einem Spiel, das
von konturlosen Wesen fernab ihrer Realitit ausgetragen
wird. Ein Spiel, bei dem sie locker iiber ihre Grenzen hi-
nausgehen konnen.

Simtliche auf den Freelancern liegende Zustandsmarken

werden entfernt, inklusive schwerer Erschépfungsmarken,

sie regenerieren alle verlorenen Lebenspunkte und erhalten
zusitzlich noch 20 Gratis-Aktionsmarken (am besten durch
einen Wiirfel dargestellt), die sie fiir beliebige Aktivititen
nutzen kénnen — die Zahl der Aktionsmarken eines Freelan-
cers darf dadurch auch zeitweilig sein Maximum {iberschrei-
ten, neue Aktionsmarken bekommt er aber erst, nachdem
das Maximum wieder unterschritten ist. Falls die Freelancer
gegen eine grofle Menge von Gegnern antreten, konnen Sie
auflerdem erwigen, fiir den Rest des Gefechts die Regeln fiir
Handlanger (Freelancer Hexxagon, Seite 52) anzuwenden.

Wenn die Spieler nach diesem Gefecht das Gefiihl haben,
mit Tapferkeit und Kampfkraft einen hart erkauften Sieg ge-
gen einen {iberwiltigenden Feind errungen zu haben, dann
haben Sie alles richtig gemacht. Schrecken Sie nicht davor
zuriick, die Feinde stirker oder schwicher zu machen als
hier angegeben, um dieses Resultat zu erzielen.

Die Euphorie der Freelancer verraucht nach einer Weile und
wird durch die Zufriedenheit ersetzt, mit der Vernichtung
von Admiral Pizzaro der Rebellion zum Sieg verholfen zu
haben und auflerdem mithilfe der erbeuteten Anti-Naniten
in der Lage zu sein, nicht nur die Reenact-Erde, sondern
auch ihre eigene Welt zu retten. AufSerdem manifestiert sich
in ihrem Geist tatsichlich die Idee eines Schliissels, mit dem
sie jederzeit kérperlich in ihre eigene Realitit zuriickreisen
kénnen. Von Moebius Kautz fehlt indessen jede Spur, ver-
mutlich ist er zu ginzlich neuen Ufern aufgebrochen.

EPILOG

Mithilfe eines von Juan Solo gesteuerten Shuttles der Moon
Senshi kénnen die Freelancer die Anti-Naniten in der At-
mosphire der Erde ausschiitten, wo die Naniten schon bald
darauf ihre Arbeit tun. Eine entsprechende Mitteilung an
Projekt X wiire ebenfalls nicht verkehrt, damit man sich dort
auf die bevorstehenden Verinderungen einstellen kann.

DIE ZURUNFT DER ZURUNFT

Die Befreiung der Erde hat erhebliche Folgen fiir die weitere
Entwicklung des Sonnensystems. Dadurch, dass das Leben
auf der Erde nun weitergeht, sind die dortigen Entwick-
lungen erneut prigend fiir die Zukunft der Menschheit.
Die Orbitaler zichen sich dagegen schon bald in ihre Rolle
als Nomaden des Orbits zuriick und sehen sich als Lehrer
der technologisch und sozial riickstindigen Erdbewohner.
Schon bald bevélkern wieder normale, von Menschen der
Erde bewohnte Raumstationen den Orbit, der sich jedoch
als grof§ genug fiir alle erweist.

Die Pan-Lunare Union, die sich nun vollstindig in der

Hand der Moon Senshi befindet, wird schon bald darauf

von den Nationen der Erde anerkannt und es beginnt ein
reger Handel, aber auch heftige Konkurrenz, die in neuen
Konflikten miindet. Die Lebensbedingungen der Lunarer
verbessern sich langsam, aber bestindig, insbesondere wer-
den die unmenschlichen Kloning- und Erziehungsmetho-
den radikal geindert. Sam Rodrigez wird die erste regulir
gewihlte Prisidentin der neuen Union.

Die Naniten-Zombie-Plage kann erfolgreich eingedimmct
werden, bricht aber auch in spiteren Jahren immer wieder
einmal aus.

Die meisten Terraner kommen mit der neuen Situation auf

der Erde nicht klar. Viele von ihnen enden in Gefingnissen

oder Irrenanstalten, nur wenigen gelingt es, ein neues Leben
anzufangen. Zu letzteren gehort auch Olivia Petral, die ganz
grof§ in die Weltraum-Transport-Industrie einsteigt.

Juan Solo bleibt fiir den Rest seines Lebens Schmuggler.

Lucius Paraclesus und Sheila Hopper werden doch noch ein
Paar. Gemeinsam erzielen sie einige bedeutende Durchbrii-
che in der Weltraum-Technologie.



Hiromi Tsukasa iiberlebt seinen Aufenthalt im Quantencom-
puter und kann sich an seine leidvollen Erlebnisse dort nicht
erinnern. Er bleibt ein unnachgiebiger Agent im Dienst des
Kaiserlich-Chinesischen Geheimdienstes, der auch iiber Lei-
chen geht, wenn es gilt, die Welt zu retten. Die Zahl seiner
Fragmente im Quantencomputer, und damit in der Welt der
Freelancer, nimmt nicht mehr weiter zu, aber die bestehen-
den Fragmente bleiben erhalten. Aus diesem Grund kommt
es dort immer wieder einmal zum Angriff eines Maschinen-
monsters, aber auch die Fragmente in den Freelancern bleiben
erhalten, um diesen Monstern die Stirn bieten zu kénnen.

Im Zuge einer weiteren Erforschung der Quantencompu-
tertechnologie wird der Quantencomputer in Shin-Edowan
nach einigen Monaten abgeschaltet, um genauer untersucht
und mit neuen Programmen gespeist zu werden. Die Ver-
bindung zwischen der Reenact-Realitit und der Realitit der

Freelancer wird damit unwiderruflich gekappt. Wenn die
Freelancer in ihre eigene Welt zuriickkehren wollen, miissen
sie dies bis dahin getan haben.

ZURUCR IN DIE VERGANGENHEIT

Um in seine eigene Welt zuriickzukehren, muss sich ein
Freelancer in den Quantencomputer einloggen und sich
anschlieflend auf den Schliissel konzentrieren, den er von
Mocebius erhalten hat. Im selben Moment erwacht er ne-
ben seinem Kunstwerk, wo in der Zwischenzeit so viel Zeit
vergangen ist wie der Freelancer in der Reenact-Welt ver-
bracht hat. Alles andere ist beim alten geblieben, inklusive
der Cyber-Henshinformen des Freelancers. Und die beste
Nachricht: sein Korper ist wieder der alte und nicht dem
langsamen Verfall ausgesetzt wie die provisorischen Kérper,
die die Freelancer von der Sphinx erhalten haben.

DIE OPPOSITION

Die meisten Gegner, mit denen es die Freelancer im Laufe
der Cyber Space Kampagne zu tun bekommen, sind entwe-
der Maschinenmonster oder andere Arten von Maschinen-
wesen, fiir die dhnliche Regeln zur Anwendung kommen.
Sofern nichts anderes angegeben ist, gelten deshalb fiir alle
in diesem Kapitel aufgefiihrten Gegner die Maschinenmon-
ster-Regeln aus dem Spielerbuch, Seite 58.

REITAIDENWA RS
Die verbreitetste Maschine in Japan, noch vor den Autos und
Getrinkeautomaten, ist das Handy. Weil diese Gerite so klein
und praktisch sind und auferdem stindig neue Versionen auf
den Markt kommen, tragen viele Japaner sogar mehrere da-
von mit sich herum. Nach ihrer Verwandlung sind die Keitai-
Denwas noch immer klein und zierlich, aber auch schnell,
wendig und gemein, wenn sie die Schwachstellen ihrer viel
grofleren Gegner brutal angreifen. Wegen ihrer geringen Gro-
Be verfiigen sie selbst iiber keine Schwachstellen, es gibt aber
besondere Méglichkeiten, sich ihrer zu entledigen.
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Klein: Ein Keitai-Denwa gilt als kleiner Gegner.

Festbeiflen: Nahkampfangriff (WL 0, Pr 10+A, Sch D=2,
Erschépfung(D)) Wenn der Angriff mindestens halben
Schaden verursachg, hat sich das Keitai-Denwa festgebissen
und erhilt bei jedem darauffolgenden Angriff gegen diesen

‘Freelancer einen Bonus von +10 auf die Prizision. Dafiir

erhilt auch der Freelancer einen Bonus von +10, wenn er
einen Handy-Weitwurf-Angriff (siche unten) gegen dieses
Keitai-Denwa durchfiihrt.

Cyberangrifl: Einmal pro Kampf darf das Keitai-Denwa
einen Freelancer innerhalb von 5 Feldern im Cyberkampf
angreifen. Gewinnt es diese Auseinandersetzung, so erleidet
der Freelancer sofort C+2 Erschopfungsmarken.

Handy-Weitwurf: Anstelle eines normalen Angriffs kann
ein Freelancer auch einen unbewaffneten Nahkampfangriff

durchfithren, um ein Keitai-Denwa, in dessen Feld er sich
befindet, zu packen und zu werfen, bzw. mit einem gezielten
Trite durch die Gegend zu kicken. Wenn der Angriff halben
Schaden verursachen wiirde, verursacht er stattdessen vollen
Schaden. Wenn der Angriff vollen Schaden verursachen
wiirde, wird das Keitai-Denwa stattdessen sofort zerstort
und der Freelancer bekommt eine Nano-Karte.

Platt-treten: Anstelle einem schwer angeschlagenen Keitai-
Denwa einen normalen Gnadenstof§ zu versetzen, kann
man es auch platt-treten. Dazu muss man sich in seinem
Feld aufhalten und einen unbewaffneten Nahkampfangriff
durchfithren. Wenn der Angriff mindestens halben Schaden
verursacht, wird das Keitai-Denwa zerstort und der Freelan-
cer bekommt eine Nano-Karte.

Kampfprogramm: Das Keitai-Denwa verfiigt iiber zwei be-
liebige Kampfprogramme.

MASCHINENPATROUILLE

Im Gegensatz zu den grobschlichtigen Maschinenmonstern
verfiigen die digitalen Maschinenpatrouille-Monster iiber
ein elegantes, organisches Design. Auf ihren vier Beinen
bewegen sie sich mit einer Geschmeidigkeit, als wiren sie
lebendig, und ihre véllige Fremdartigkeit offenbaren sie nur
durch ihre iiberproportionalen, mit Tentakeln bewehrten
Miuler, mit denen sie aggressive Kampfprogramme in die
digitalen Kérper ihrer Feinde injizieren.
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Gepanzert: Die Maschinenpatrouille erhilt einen Bonus
von +5 auf alle Verteidigungswiirfe aufSer gegen die Angriffe
von projizierten Kampfprogrammen (siche Seite 30).

Agil: Die Maschinenpatrouille kann sich ohne Einschrin-
kungen an Winden und Decken entlang bewegen und
ihre gesamte Bewegung auch in einem grofien Sprung zu-
riicklegen.



Sprungangriff: Nahkampf-Sturmangriff (WL 2, Pr 5+B,

Sch C). Um diesen Angriff durchfiihren zu kénnen, muss v

sich die Maschinenpatrouille mindestens 5 Felder in einer
geraden Linie auf ihr Opfer zu bewegt haben.

Tentakelbiss: Nahkampfangriff (WL 2, Pr
10+B, Sch D, Furcht(D))

Schwachpunkt: Leuchtendes Auge (+20, LE
1). Sobald die Maschinenpatrouille schwer
angeschlagen ist, leuchtet ihr Auge aufl
Durch einen gezielten Angriff gegen diese
Stelle kann man ihr dann einen Gna-
denstof} versetzen. Gelingt der Angriff,
so wird die Maschinenpatrouille zer-
stort und der Freelancer erhilt eine
Nano-Karte.

DIGITALES
TSURASA-FRAGMENT

Dieses Wesen ist die digitale Projektion eines Tsukasa-Ele-
ments, das in eine Maschine eingedrungen ist, um diese in ein
Maschinenmonster zu verwandeln. Es sieht humanoid aus, al-
lerdings mit viel zu langen und spindeldiirren Armen und Bei-
nen. Sein Gesicht ist eine bésartige Karikatur von Tsukasa.
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Virusinfektion: Fernkampfangriff (Rw 20, Pr 15+B, Sch
D, Halluzination(D+2)). Ein Waurfergebnis von 15-20 auf
der Halluzinationstabelle bedeutet, dass der Freelancer vom
Tsukasa-Fragment gesteuert wird.

Schwachpunkt: 7odesszof¢ (+20, LE 1). Sobald das Tsuka-
sa-Fragment schwer angeschlagen ist, beginnt im Inneren
seines Korpers ein gezackter Scherbensplitter aufzuleuch-
ten. Durch einen gezielten Angriff gegen diese Stelle kann
man dem Fragment einen Gnadenstof8 versetzen. Gelingt
der Angriff, so wird das Tsukasa-Fragment zerstort und der
Freelancer erhilt drei Nano-Karten.

DODEMO MILITARDROHNEN

Diese Drohnen sind fiir den Militireinsatz gebaute Maschi-
nen, die aufrecht gehenden, humanoiden Krabben gleichen.
Als technische Verfeinerung wurden sie nachtriglich mit
einem gezihmten Tsukasa-Fragment bestiickt, wodurch sie
zwar deutlich weniger aggressiv als die normalen Maschinen-
monster sind, aber dennoch von einer kalten Mordlust ge-
trieben werden. Thre schwere Panzerung und die im Rumpf
untergebrachten Zwillingsmaschinengewehre machen sie zu
gefihrlichen Gegnern.
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Zwillingsmaschinengewehre: Fernkampfangriff (Rw 50,
Pr 5+B, Sch C)

Panzerung: Die Drohne erhilt einen Bonus von +10 auf
Verteidigungswiirfe gegen normalen Schaden.

Schubdiisen: Die Drohne verfiigen iiber Schubdiisen, die
ihr kurze, schwerfillige Flugmanover erlauben. Das Ein-
und Ausschalten der Diisen kostet sie eine Handlung, mit
eingeschalteten Diisen hat sie eine Flugbewegung von 4.
Wahrend sie sich im Flug befindet, erleidet sie einen Malus
von —10 auf alle Verteidigungswiirfe.

Schwachpunkt: Waffenmiindungen (+0, LE D). Dieser
Schwachpunkt kann nur im Nahkampf angegriffen werden.
Wird der Schwachpunke zerstért, so reduziert sich der Scha-
denswert der Zwillingsmaschinengewehre auf D.

Schwachpunkt: Schubdiisen (+5, LE D). Wird dieser
Schwachpunkt zerstort, so kann die Drohne ihre Schubdii-
sen nicht mehr einsetzen.

Schwachpunkt: Kontrollzentrum. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyber-
kampf angegriffen werden, was eine Handlung und 3 Akti-
onsmarken kostet. Bei Erfolg etleidet die Drohne 4 Fessel-
marken und kann ihre Schubdiisen in der laufenden Runde
nicht einsetzen.



TEAM EDEN RAMIRAZE-DROHNEN

Urspriinglich als Arbeitsdrohnen konzipiert und genutzt,
wurden diese Drohnen mit einem Zusatzprogramm aus-
gestattet, das sich zum Zeitpunke des Angriffs der Kaiser-
lichen Agenten auf die Forschungsanlage von Team Eden
aktiviert. Gesteuert von diesem Kampfprogramm stiirzen
sich die Drohnen auf ihre Feinde und iiberladen ihre Bat-
terien. Damit fithren sie zwar auch ihre eigene Zerstorung
herbei, iiberschiitten gleichzeitig aber einen grofien Bereich
mit brennend heif§er Batteriefliissigkeit.
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Kamikaze-Angriff: Fernkampfangriff (Streu-Schablone mit
der Drohne im Zentrum, Pr 5+C, Sch A, Feuerschaden. Die
Felder um die Streu-Schablone werden zum Ziel eines An-
griffs mit Pr 5+C, Sch B, Siureschaden. Die Drohne ver-
nichtet sich bei diesem Angriff selbst. Es gibt keine Nano-
Karte zu erbeuten.

Laut: Die Freelancer haben immer mindestens 1 Runde
Zeit, um auf die Drohne zu reagieren, bevor sie ihren Kami-

kaze-Angriff durchfiihrt.

Dumm: Die Arbeitsdrohnen verfiigen nur iiber eine sehr
niedrige Intelligenz, kénnen also mit Attrappen, Projek-
tionen des Holografie-Projektor-Cybersystems usw. dazu
gebracht werden, abseits der Freelancer zu explodieren. Im
Zweifelsfall entscheidet eine vergleichende Probe zwischen
der WE des Freelancers und der WE der Drohne, ob der
Trick funktioniert.

Fragil: Wenn die LE der Drohne auf 0 sinke, wird ein Wiir-
fel geworfen. Bei einer 1-10 explodiert die Drohne, wie
beim Kamikaze-Angriff beschrieben. Bei einer 11-20 ist sie
vernichtet worden, ohne zu explodieren und der Freelancer,
der sie vernichtet hat, erhilt eine Nano-Karte.

Schwachpunkt: Kontrollzentrum. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyber-
kampf angegriffen werden, was eine Handlung und 3 Akti-
onsmarken kostet. Bei Erfolg sinkt die LE der Drohne sofort
auf 0 (siche oben).

Schwachpunkt: Batteriekreislauf (+20, LE D). Wird die-
ser Schwachpunke zerstort, so wurde der Kreislauf der sich
iiberladenden Batterie durchbrochen und die Drohne sinkt
kampfunfihig zu Boden.

TEAM GENESIS NANITEN-DROHNEN

Eine von Dr. Macys fritheren Entwicklungen sind militi-

rische Naniten mit der Fihigkeit, in beliebige Maschinen

einzudringen und sie von innen heraus in Kampfmaschinen
umzubauen. Vom Funktionsprinzip her dhneln sie deshalb
den Maschinenmonstern. Da sie keine Tsukasa-Fragmente
in sich tragen, stiirzen sie aber nicht wie Berserker auf ihre
Feinde, sondern lauern ihnen aus dem Hinterhalt auf, um
sie mit Naniten-Gift zu infizieren.
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Tarnung: Die Naniten-Drohnen behalten die Form der
Gegenstinde bei, aus denen sie hervorgegangen sind und
werden deshalb nicht als Gefahr erkannt, bis es zu spit
ist. Urplotzlich fahren sie lange Arme aus, um nach ihren
Opfern zu stechen. Thre Beine sind dagegen nur schwach
ausgebildet und erinnern an eine mechanische Version von
TausendfiifSlern.

Giftstachel: Nahkampfangriff (WL 10, Pr 15+B, Sch D,
Nanitengift(D))

Hoher Schwerpunkt: Wenn die Naniten-Drohne durch ei-
nen Angriff mit der besonderen Eigenschaft ,Schleudern®
mindestens halben Schaden erleidet, wird sie umgeworfen.
Thr BW-Wert sinkt auf 0 und die Prizision ihres Giftstachels
sinkt um -10.

Schwachpunkt: Beine (+0, LE 1). Dieser Schwachpunkt
kann im Nahkampf angegriffen werden und fiihrt dazu, dass
die Naniten-Drohne von ihren diinnen Beinchen gehauen
wird. Wirkung siehe ,Hoher Schwerpunkt®.

TECHNO-RULTISTEN

Die Techno-Kultisten der Misima Techno Brigade sind ei-
gentlich Menschen. Allerdings haben sie sich so sehr mit
Cyberware vollgepumpt, dass sie schon eher zu den Ma-
schinen rechnen lassen. Das einzig menschliche, das ihnen
geblieben ist, ist ihre Aggression und ihr schon fast religioser
Eifer. Neben ihren grotesken Implantaten fallen vor allem
die dicken pneumatischen Schliduche ins Auge, die ihren
Cybergliedmaflen ihre grof§e Kraft verleihen.
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Waffenarsenal: Die Kultisten sind mit einem bunten Ge-
misch an Waffen ausgeriistet. Wiirfeln Sie fiir jeden Kul-
tisten zweimal auf der folgenden Tabelle:

1W20
1-2: Raketenwerfer: Fernkampfangriff (Rw 30(E), Sch C,

Pr B+10, kann nur einmal pro Kampf eingesetzt werden)

3-4: Flammenwerfer: Fernkampfangriff (Rw S, Sch D+2,
Pr B+10, Feuerschaden)

5-6: Sturmkanone: Fernkampfangriff (Rw 20(E), Sch D,
Pr B+10)

7-8: Minigun: Fernkampfangriff (Rw 50, Sch D-1, Pr B+5,
drei Angriffe pro Runde)

9-10: Laserpistole: Fernkampfangriff (Rw 30, Sch D-2, Pr
B+20, Vt KK)

11-12 Plasmawerfer: Fernkampfangriff (Rw 10(E), Sch D,
Pr B+5, Feuerschaden, kann nur jede zweite Runde einge-
setzt werden)

13-14: Mikrowellenstrahler: Fernkampfangriff (Rw 30(E),
Sch D-3, Pr B+10, Ubelkeit(D))

15-16: Elektrohammer: Nahkampfangriff (WL 2, Sch D,
Pr B+5, Elektroschock(D))

17-18: Monopeitsche: Nahkampfangriff (WL 3, Sch D, Pr
B+20)

19-20: Sigeschwert: Nahkampfangriff (WL 2, Sch D+2, Pr
B+10, Schere)

Cyberklingen: Ein Kultist, der durch seine Waffenauswahl
nicht mit einer besonderen Nahkampfwaffe bestiickt ist (sie-
he oben), setzt stattdessen im Nahkampf seine Cyberklingen
ein: Nahkampfangriff (WL 1, Sch D, Pr 5+B)

Bruchfest und Hitzebestindig: Jeder Techno-Kultist erhilt
einen Bonus von +D auf alle Verteidigungswiirfe gegen nor-
malen Schaden und Feuerschaden.

Maschinenmenschen: Die Techno-Kultisten verwenden
nicht die Regeln fiir den Gnadenstof3, sondern fallen sofort
um, wenn ihre Lebensenergie auf 0 oder darunter sinkt.
Nachdem ein Techno-Kultist umgefallen ist, hat ein Freelan-
cer noch eine halbe Minute (6 Runden) Zeit, um das Wrack
im Cyberkampf anzugreifen. Dazu muss er sich innerhalb
von 30 Metern (10 Feldern) aufhalten, ein Netzinterface ist
nicht nétigt. Techno-Kultisten besitzen keine Kampfpro-
gramme. Gewinnt der Freelancer den Cyberkampf, so zer-
fillt das Wrack in seine Einzelteile und der Freelancer wird
mit einer Nano-Karte belohnt. Verstreicht die Zeit, ohne
dass ein erfolgreicher Cyberangriff gegen das Wrack durch-
gefiihrt wurde, so zihlt es als normal ausgeschaltet und es
kann keine Nano-Karte mehr entnommen werden.

Schwachpunkt: Pneumatische Schliuche (+15,
LE 1). Dieser Schwachpunkt kann im Nahkampf
oder Fernkampf angegriffen werden. Wird er
zerstort, so erleiden alle Prizisons- und Verteidi-
gungswerte des Techno-Kultisten einen Malus von -10.

Schwachpunkt: Arm-und-Bein-Steuerung. Dieser Schwach-
punkt kann von einem Freelancer mit Netzinterface im
Cyberkampf angegriffen werden, was eine Handlung und
3 Aktionsmarken kostet. Bei Erfolg darf der Techno-Kultist
in der nichsten Runde vom Freelancer gesteuert werden. Er
darf sich mit seiner Waffe auch selbst angreifen.

UNIONS-CYBORGS

Die Technologie der Pan-Lunaren Union hat gegeniiber der
Welt des Jahres 2332 einige Riickschritte hinnehmen miissen
und gleicht dies vor allem durch Masse aus. Zu den wenigen
Ausnahmen gehoren die Cyborgs — humanoide Roboter, in
die man das Gehirn eines bedauernswerten Menschen implan-
tiert hat. Ein Cyborg steht immer kurz vor dem Durchdrehen
und stiirzt sich véllig selbstlos in jeden Kampf, den Tod wie
eine Erlésung herbeisehnend. Bewaffnet sind die Cyborgs mit
iiberdimensionierten gepanzerten Fiusten, aus deren Riicken
die Miindungen von Miniraketenwerfern herausragen.
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Miniraketenwerfer (Fragmentraketen): Fernkampfangriff
(Rw 50(E), Sch D, Pr B+5)

Miniraketenwerfer (Sprengraketen):
(Rw 50, Sch C, Pr B+5)

Gepanzerte Fiuste: Nahkampfangriff (WL 2, Sch D, Pr
B+10, Schleudern)

Fernkampfangriff

Panzerung; Der Cyborg erhilt einen Bonus von +5 auf Ver-
teidigungswiirfe gegen normalen Schaden.

Maschinenmenschen: Siehe Techno-Kultisten (Seite 80).

Selbstreparatursystem: Solange die LE des Unions-Cyborgs
tiber 0 liegt und er momentan iiber keine Nanitengiftmar-
ken verfiigt, erhilt er zu Beginn seiner Aktivierung D+2 Le-
benspunkte zuriick. Seine LE kann dadurch nicht iiber den
Startwert steigen.

Schwachpunkt: Raketenstenerung. Dieser Schwachpunkt
kann von einem Freelancer mit Netzinterface im Cyber-
kampf angegriffen werden, was eine Handlung und 3 Akti-
onsmarken kostet. Bei Erfolg erleidet der Prizisionswert des
Miniraketenwerfers einen Malus von -10 und wenn es dem
Ziel gelingt, dem Angriff komplett auszuweichen, wird der
Cyborg selbst zum Ziel seines Angriffs.
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Schwachpunkt: Gehirn (+10, D, einmalig D+2, finaler
Schwachpunkt). Dieser Schwachpunkt kann im Nahkampf
oder Fernkampf angegriffen werden, wenn man sich hinter
dem Cyborg befindet. Solange der Schwachpunkt nicht zer-
stort ist, regeneriert er bei jeder Aktivierung des Cyborgs alle
verlorenen Lebenspunkete.

NANITEN-ZOMBIES

An Bord der El Morzillo bekommen es die Freelancer mit
einer besonderen Variante der von Dr. Macy entwickelten
Naniten-Drohnen zu tun. Diese Naniten beeinflussen nicht
Maschinen, sondern Menschen, indem sie sie in stumpfsin-
nige Zombies verwandeln, die nur noch einem Ziel folgen,
nimlich weitere Zombies zu erzeugen. Fiir sich allein gese-
hen stellen sie bereits eine erhebliche Gefahr fiir die Freelan-
cer dar. Nimmt man die Tatsache hinzu, dass sie von Kita-
mura befehligt werden und deshalb taktisch klug vorgehen,
wird diese Gefahr iiberwiltigend grof3.
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Kampfraumanzug: Gegen Angriffe, die normalen Schaden
verursachen, erhilt der Naniten-Zombie einen Bonus von
+5 auf den Verteidigungswurf.

Impulslaserpistole: Fernkampfangriff (Rw 50, Sch D, Pr
B+10, Vt KK)

Injektorklingen: Nahkampfangriff (WL 2, Sch D=2, Pr
A+5, Zombie-Nanitengift(D+2)

Zombieverstand: Gegen Angriffe, die den WE-Vektor ver-
wenden, erhilt der Naniten-Zombie einen Bonus von +15
auf den Verteidigungswurf.

Zombie-Nanitengift: Diese Marken funktionieren wie nor-
male Nanitengiftmarken (Spielerbuch, Seite 42), mit fol-
gender Zusatzregel: Wenn ein Opfer bewusstlos wird oder
ins Koma fillt, wihrend es mindestens eine Zombie-Nani-
tengiftmarke hat, so verwandelt es sich sofort in einen Na-
niten-Zombie. Zivilisten verwandeln sich in Naniten-Zom-
bies mit einer um 4 niedrigeren Stufe als die der Freelancer
(mindestens Stufe 1) — sie sind nur mit Injektorklingen
bewaffnet. Soldaten verwandeln sich in Naniten-Zombies
mit einer um 1 niedrigeren Stufe als die der Freelancer —
sie sind mit ihren urspriinglichen Waffen und Riistungen
ausgertistet. Freelancer behalten ihre eigenen Spielwerte und
Spezialfihigkeiten, bekommen dariiber hinaus aber noch
die Injektorklingen und die Zombieverstand-Fihigkeit; sie
werden ab nun vom Spielleiter gesteuert.

Schwachpunkte: Der Naniten-Zombie hat keine Schwach-
punkte.



Name:

Charakterstufe:

Karmafahigkeit:
WE: BW:

Normal (Unverwandelt): KK: GE:

Fertigkeitsgruppen

Sportler
Fallschirmspringen (GE), Laufen (KK), Schwimmen (KK),
Tauchen (KK), Klettern (KK), Springen (GE)

Akrobat .
Abrollen (GE), Springen (GE), Balancieren (GE),
Entfesseln (GE), Zaubertricks (GE), Klettern (KK)

Wildnisexperte

Reiten (GE), Spurenlesen (WE), Orientierung (WE),
Survival (WE), Wahrnehmung (WE), Heimlichkeit (GE)

Kiinstler

Menschenkenntnis (WE), Malen (HW), Zeichnen (HW),
Singen (HW), Musizieren (HW), Schriftstellerei (HW),
Schauspielerei (HW), Verkleiden (HW)

Computerexperte

Software (HW), Hardware (HW), Elektronik (HW),
Dokumentenfilschung (HW), Industriemechanik (HW)

Mechaniker

Fahrzeugmechanik (HW), Industriemechanik (HW),
Luftfahremechanik (HW), Seefahrtmechanik (HW),
Schlésserknacken (HW)

Handwerker

Zeichnen (HW), Steinbearbeitung (HW), Holz-
bearbeitung (HW), Stoffbearbeitung (HW), Kochen (HW)
Spion

Menschenkenntnis (WE), Sprengstoffe (HW), Waffen-
bau (HW), Wahrnehmung (WE), Heimlichkeit (GE)
Dieb

‘Wahrnehmung (WE), Schlésserknacken (HW), Dokt

Henshin-Form:

Formstufe:

KK+ GE+ HW+

BW+ LP+

Aktive Fahigkeiten:

Passive Fahigkeiten:

Henshin-Form:

Formstufe:

KK+ GE+ HW+

BW+ LP+

Aktive Fahigkeiten:

Passive Fahigkeiten:

falschung (HW), Heimlichkeit (GE), Taschendiebstahl (GE)

Rettungssanititer

Medizin (HW), Erste Hilfe (HW), Laufen (KK),

PKWs (HW), Wahrnehmung (WE)

Fahrer

Kettenfahrzeuge (HW), Hovercrafts (HW), PKWs (HW),
LKWs (HW), Motorrider (HW), Fahrzeugmechanik (HW)
Pilocsl¥ . 3 .

Flugzeuge (HW), Hubschrauber (HW), Luftschiffe (HW),
Rauffahrzeuge (HW), Luftfahrtmechanik (HW)

Seefahrer

Orientierung (WE), Segelschiffe (HW), Motorboote (HW),

U-Boote (HW), Seefahrtmechanik (HW)

Riistung:

Henshin-Form:

Formstufe:

KK+ GE+ HW+

BW+ LP+

Aktive Fahigkeiten:

Passive Fahigkeiten:

Angriffsbezeichnung
____ Waffenlos

Speziell (Mun)




DAS SPIELLEITERERBUCH FUR DIE
REENACT-2332- RAMPAGNE "CYBER SPACE"

Morgen in einem Jahr. Beseelte Maschinenmonster suchen die Bevol-
kerung des tokioter Stadtteils Shinagawa heim, ein geheimnisvoller
Konzern zieht im Hintergrund seine Fiden, und mittendrin stehen die
Freelancer. Sie sind erfiillt von den Visionen eines Mannes, der in

der Zukunft gelebt hat und nun zu einem Teil von ihnen gewor-

den ist. Oder sie zu einem Teil von ihm. Getrieben von diesen
Visionen arbeiten sie an Kunstwerken, die helfen sollen, das

Ende der Welt zu beenden.

DIGITALE ABGRUNDE

Bevor die Freelancer erfahren, was es mit dem Ende der
Welt auf sich hat, steht ihnen allerdings noch eine Reise
bevor, die sie weiter von Tokio entfernt, als sie es sich
jemals hitten triumen lassen. Schlussendlich wird es tat-
sdchlich um nichts weniger gehen als die gesamte Erde zu
retten, und alle Menschen darauf, vor einem Schicksal, das
schlimmer ist als der Tod.

INHALT:

* Die abschliefSenden 14 Abenteuer der im Reenact 2332
Spielerbuch begonnenen Kampagne

* Umfangreiche Monsterliste
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