— > G S WMM‘

Dies ist kein ausgearbeitetes Szenario und auch
kein ,verbindliches* Hintergrundmaterial, son-
dern lediglich eine Sammlung von Karten und
Ideen fur Spielleiter, die Santa Clara als Schau-
platz in ihrer Kampagne verwenden wollen. Eini-
ge Karten konnen als Handouts verwendet wer-
den, wenn man sich nicht die Miihe machen will,
eigene Karten zu zeichnen. Die Ideen flr das un-
terirdische Tunnelsystem sollten ebenfalls nur als
mdogliche Inspirationsquellen angesehen werden.

Dass die StraRennamen nicht, wie zu erwarten, in
Spanisch sind, hat vor allem zwei Griinde: Erstens
war ich zu faul, sie korrekt zu Ubersetzen, und
zweitens werden die StraBenschilder in den Kolo-
nien ohnehin als Augmented Reality in der vor-
eingestellten Sprache des Nutzers dargestellt.

Bei der Beschreibung des Ortes sollte die Spiel-
leitung bedenken, dass es sich groftenteils um
eine Kulissenstadt handelt, die die meiste Zeit von
Androiden mit eingeschrénkter Intelligenz bevol-
kert wird, um ein normales Stadtleben vorzutdu-
schen. Die Restaurants und Geschéfte werden
natlrlich auch von den realen Personen benutzt,
die flr das Geheimprojekt arbeiten und in einigen
der Hauser wohnen. Die Anzahl dieser Menschen
ist aber im Verhéltnis zur GroRe der Stadt gering.

Die Androiden geben meistens stereotype Ant-
worten wie ,,Dariiber weill ich nichts, ,keine
Zeit”, ,,Wir mégen hier keine Fremden* oder ,,Das
ist keine Stadt fiir Touristen.« Die meisten Andro-
iden laufen in sinnlosen Runden durch die Stadt.
Unterkinfte sind angeblich immer ausgebucht.

Stadtplan von Santa Clara
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Beispiele fur Orte im Stadtgebiet

Offentliche Einrichtungen
Gesamtschule
Grundschule
Stadtverwaltung
Recycling-Center
Sporthalle

Stadtisches Krankenhaus
Gastronomie

Annas Cantina

Bar Celona

Café del Mar

Café am Markt
Fischrestaurant Garcia
Hotel Alhambra

Louis‘ Bodega

Dienstleistungen
Fahrzeugreparaturwerkstatt
Arztpraxis Dr. Méndez
Industrie

Gusto Nahrungsmittelfabrikation
Geschafte

Alfredos Anglerbedarf
Autohaus Santa Clara
Carlos® Gebrauchtwaren
Eisenwarenladen Moralez
Pharmacia

Supermercado

Vascos Taucherbedarf
Utopia Elektronik-Markt

Gutiérrez© Jagdwaffen und Eisenwaren

Untergrund von Santa Clara




In diesem Beispiel befinden sich die unterirdi-
schen Anlagen zum gréften Teil direkt unter der
Stadt. Sie sind durch Haupttunnel verbunden, die
parallel zu den groReren StraRen verlaufen. Die
Zugéange zu den Tunneln befinden sich in den
Kellern einiger Wohnh&user. Die nummerierten
Orte der ersten Ebene konnen auch durch die
dariiber liegenden Gebéaude betreten werden. Die

Geheime Anlagen, erste Ebene
Versand

Bionische Werkstatten

Verwaltung

Fuhrpark

Fahrzeugtechnik

Medizinische Labore

Dekontamination

Chemische Labore
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Aquakulturen

Beschreibungen der Orte
VERSAND

Aussehen: Hallen mit langen und hohen Regalen,
darin verschlossene Kisten, dazwischen Trans-
portroboter und Gabelstapler

BIONISCHE WERKSTATTEN

Aussehen: Durch Génge verbundene Hallen, da-
rin Tische, Hebebiihnen, Regale und Transport-
bander mit Androiden und als Tiere getarnten
Drohnen

VERWALTUNG

Aussehen: Durch Génge verbundene Biiros, Kon-
ferenzrdume, Besprechungsrdume, Kantine, Auf-
enthaltsraum der Security

FUHRPARK

Aussehen: GroRe, durch Trennwande und Pfeiler
aufgeteilte Halle mit verschiedenen Fahrzeugen,
darunter Hovercrafts, Amphibienfahrzeuge,
Pritschenwagen, Elektrowagen, gréRere Roboter
und Exoskelette, gréRere Drohnen

FAHRZEUGTECHNIK

Aussehen: Hallen mit Hebebiihnen, Tischen und
Werkzeugregalen als Raumtrennern, dazwischen
reparaturbedirftige Fahrzeuge.

Tunnel sind breit genug, um von mittelgrof3en
Elektrofahrzeugen befahren zu werden. Drohnen
und Wachpersonal patrouillieren die Génge. An
den Gangkreuzungen fihren Treppen und Fahr-
stuhle in die zweite Ebene (durchbuchstabiert).
Bereich 1 ist Uber einen langen Tunnel mit dem
unterirdischen Hangar in den Hugeln nordwestlich
der Stadt verbunden.

Verbindungen und Ausgénge

Zugang Depots/Ersatzteillager (2. Ebene)
Zugang Quaranténe (2. Ebene)

Zugang Kryogenik (2. Ebene)

Zugang Sicherheitsverwahrung (2. Ebene)
Zugang Grabungsbereich 1 (2. Ebene)
Ausgange Sidwest

Zugang Registratur (2. Ebene)

Ausgénge Sud

Unterwasserschleusen

Ausgénge Siidost
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Begegnungen: Einige Transportroboter reagieren
auf die Charaktere, Arbeiter konnten die Charak-
tere bemerken.

Begegnungen: Androiden und Drohnen mit zum
Teil offenliegendem Innenleben registrieren die
Charaktere und greifen sie an. Techniker kdnnten
die Charaktere bemerken und Alarm schlagen
(oder unsicher tber deren Identitat sein).

Begegnungen: Verwaltungsangestellte, Mit-
glieder der Security auf Streife oder im Bereit-
schaftsraum

Begegnungen: Aktive Transportroboter oder

Kampfdrohnen, Menschen in Exoskeletten,

Begegnungen: Wie im Fuhrpark, dazu Mechani-
ker und Hilfsroboter




MEDIZINISCHE LABORE

Aussehen: Abzweigende, zum Teil durch Doppel-
tiren unterbrochene Flure, daran Tiren mit Be-
schriftungen (z. B. Radiologie, Sonografie, Mi-
krobiologe, MRT, Chirurgie 1 + 2, Epidemiologie,
Pathologie), teilweise Schleusen hinter den Tiren.

DEKONTAMINATION

Aussehen: Abzweigende labyrinthische Gange
und Zellen, die durch Turen miteinander ver-
bunden sind und zahlreiche Installationen ent-
halten, wie Duschen, Waschraume, UV-Lampen.

CHEMISCHE LABORE

Aussehen: Abzweigende Gange mit Turen und
Schleusen und teilweise Fenstern in den Wénden,
durch die man in die Labore sehen kann. Die La-
bore sind durchnummeriert oder beschriftet, z. B.
organische Chemie, anorganische Chemie, C14,
Mineralogie, Biochemie, Mineralogie.

AQUAKULTUREN

Aussehen: Gange und Hallen mit Becken und
Aguarien, grolle Unterwasser-Sichtfenster,
Treppen und Stege

Die Grabungsbereiche

Die Grabungsbereiche gehtren zu den zentralen
Forschungsbereichen der Anlage. In diesem Bei-
spiel findet man Grabungsbereich 1 auf der obi-
gen Karte, Grabungsbereich 2 nordwestlich der
Stadt. Er kann uber den Tunnel erreicht werden,
der die Anlagen unter der Stadt mit dem unter-
irdischen Hangar in den Hugeln verbindet, und
liegt ungefahr auf halber Strecke. Die Art der Gra-
bungsbereiche wird hier nicht festgelegt. Es kann
sich um alles Mégliche handeln, etwa:

Begegnungen: Medizinisches Personal, Sicher-
heitspersonal, ,,Patienten* (Untersuchungsobjek-
te). Mdglicherweise ist gerade eins ausgerissen
und wird gejagt (z. B. Skarabéer, Chilopoden)

Begegnungen: Arbeiter, Mediziner, Sicherheits-
personal, Gefangene

Begegnungen: Wissenschaftler, Assistenz-
Roboter, Transportroboter

Begegnungen: Diverse Wasserlebewesen. Hinter
einem Fenster scheint nur eine graue Wand zu lie-
gen, doch plétzlich 6ffnet sich darin ein riesiges
Auge.

Ruinen der Zwischenzeit-Kulturen (kon-
nen eventuell mit dem entsprechenden
Baukasten ausgestaltet werden)

Ein erhaltenes Tunnelsystem der Chilo-
poden

Ein altes Versteck einer Morpher-Gemeinde
Ein verlassener Bau der Skarabder

Ein aufgegebene, geheime Beobachtungs-
station von Aulenweltlern (z. B. Antillia-
nern)

Mogliche Begegnungen aul3erhalb der Stadt
Im Wald

Ein Stolperdraht 10st das Ausfahren einer Selbst-
schussanlage aus (Kamera am Teleskop mit
Laserwaffe): Wahrnehmung 3 (60%), Infrarotsicht
2 (45%), Schusswaffen 3 (55%), Schaden +4
(+10)

Sturz in eine Grube, die zum Teil durch einen
Uberhdngenden Busch verdeckt ist. Eine ver-
schlossene Tir in der Grube fuhrt eventuell zum
Verbindungsgang zwischen dem geheimen Han-
gar und Anlagen unter der Stadt.




In der Ebene oder am Strand

Eine getarnte Haftmine (zu entdecken mit schwe-
rem Wahrnehmungswurf oder normalem Spuren-
suche-Wurf) klammert sich am FulRkntchel fest

und injiziert ein Betdubungsgift, kann aber even-
tuell mit Krafteinsatz entfernt werden.

Flugdrohnen, als Tiere getarnt. Die Werte ahneln
denen fir Chaméleon-Wespen oder Grauen Tau-
chern (am Strand), plus Laserwaffe.

Drohnen, als Insektenschwarm getarnt. Die Werte
ahneln denen der Giftkolibris von Delos.

Maogliche Ereignisse und Beobachtungen in der Stadt

Eine Werkstatt oder ein Geschaft hat offen, ist aber menschenleer. Bei einem spateren Besuch herrscht
plétzlich Hochbetrieb.

Ein Hotel hat angeblich keine Zimmer frei, obwohl keinerlei Géste zu sehen sind.

Leere Lebensmittelgeschafte und Restaurants

Unbenutzte Fischerboote im Hafen

Mysteridses Auftauchen und Verschwinden von Menschengruppen

Eine Menschengruppe kommt aus einem Haus und verteilt sich dann auf andere Hauser.

Merkwirdiges Verhalten Einheimischer (wandern ziellos herum, stehen in Gruppen zusammen, ohne sich
zu unterhalten, wiederholen bestimmte Phrasen).

Ein richtiger Mensch unterhélt sich mit den Charakteren und rét zur Abreise.

Richtige Menschen verhalten sich feindselig, provozieren einen Streit, schlichtern diejenigen ein, die sich
den Charakteren gegeniiber freundlich verhalten.

Begegnung mit einem Tallman, der sich heimlich in der Stadt umsieht, weil in deren N&he ofter Tallmen
verschwunden sind.

Begegnung mit einer Frau, die barfull und in einem Nachthemd unterwegs ist. Sie behauptet, aus einem
unterirdischen Labor entkommen zu sein und verfolgt zu werden, und bittet um Hilfe bei der Flucht.

Einwohner werden plétzlich gewalttétig, schiellen auf die Charaktere.

Flucht aus der Stadt, entweder durch unterirdische Tunnel oder iber Land Richtung Hiigel.

Mogliche Grinde fir einen Besuch in der Stadt

Die Charaktere sind Kriminelle, die vorubergehend in der Stadt untertauchen wollen und irrtimlicherweise
glauben, hier sicher zu sein.

Die Charaktere suchen eine vermisste Person, deren letzter bekannter Aufenthaltsort diese Stadt war.

Die Charaktere sind mit Descendants befreundet, die behaupten, ihre Angehdrigen seien in der Nahe der
Stadt verschwunden.

Die Charaktere sind Tallmen, die aus der N&he der Stadt stammen und die dortigen seltsamen Vorgénge
untersuchen wollen.

Die Charaktere sind Unternehmer, die hoffen, in der Stadt Geschaftskontakte kniipfen zu kénnen.

Die Charaktere sind Abenteuer-Urlauber, die in der Nahe der Stadt campen und wandern wollen und sich vor
Ort mit Lebensmitteln eindecken wollen.

Die Charaktere sind Feldforscher, die im Rahmen einer Expedition die Stadt als zeitweiligen Stltzpunkt
nutzen wollen.

Die Charaktere haben auf der Durchreise in der Stadt oder in der Nahe eine Panne erlitten und suchen nun
Hilfe.

Die Charaktere wollen als Journalisten oder Reiseschriftsteller (iber die Stadte Cibolas berichten.







. Getarnte Wachgebaude

. Landeplatz

. Eingangstor zum Hangar
. Getarnte Luftungsschéchte




