JUDAS PROKARYOQT

von Stefan ,Der Tod"” Droste

The Old Ones were,
the Old Ones are,
and the Old Ones shall be.

In diesem Szenario der Jetztzeit wird der
naturwissenschaftliche Horror H. P. Lovecrafts aufgegriffen
und in unsere Zeit Ubertragen. Denn es weitet sich eine
dbliche Grippewelle unvermittelt zu einer grauenerregenden
Epidemie aus, vor der es kein Entrinnen zu geben scheint. Der
pure Schrecken umklammert schon bald die hilflose
Bevolkerung. Wird es den Charakteren gelingen, gegen die
blasphemische Quelle der Seuche vorzugehen, ehe die ganze
Stadt und noch sehr viel mehr ausgeloscht werden wird?

Angesiedelt werden kann das Szenario in einer beliebigen
grofReren Stadt; im Text wird bewusst auf eine genaue Ver-
ortung verzichtet. Auch dass von einer deutschen Stadt aus-
gegangen wird andert wenig am Szenario selbst; mit einigen
kleinen Anpassungen lasst es sich problemlos auch in anderen
Landern spielen. Wenn maoglich sollte der Spielleiter es in die
Stadt verlegen, die die Spielgruppe selbst am besten kennt.
Auf diese Weise kann das Spielerlebnis deutlich verstarkt wer-
den.

Am leichtesten sind solche Charaktere einzubringen, die
sich von Berufswegen in einem Gremium zur 6ffentlichen Ge-
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sundheit, Seuchenforschung bzw. -bekampfung und Aufrecht-
erhaltung der 6ffentlichen Ordnung zusammenfinden konnen.
Im Anhang finden sich finf solcher Beispielcharaktere, aber
natirlich sind auch weitere Moglichkeiten denkbar, eine an-
dere Gruppe von Charakteren in das Szenario zu bringen. Wie
immer ist die Voraussetzung nur, dass man gewillt ist Nachfor-
schungen zu betreiben. Und auch dies lasst sich vom gelibten
Spielleiter meist recht effektiv bewerkstelligen.

Hintergrund

Es ist der erste Tag der grolsen Sommerferien eines beliebigen
Jahres unserer Gegenwart. Und es konnte das letzte Jahr wer-
den, in dem noch Menschen existieren um die Zeit zu bemes-
sen. Und das letzte Jahr, in dem noch etwas existiert, das des
Messens wert ware.

Die unaufhaltsame Epidemie

Denn trotz der schwiilen Hitze kursiert eine tiickische Sommer-
grippe in der Stadt. Die Zeitungen ereifern sich inimmer neuen
Schlagzeilen tber die Krankheit, die Medizin steht ob ihrer Un-
fahigkeit, einen wirksamen Impfstoff zu entwickeln, in der Kri-
tik, die besorgten Einwohner horten wirkungslose Medikamen-
te und die Schulen und Kindergarten sind froh Gber die Som-
merferien, da sie sich dann nicht der Frage einer SchlieBung
stellen missen. Doch was niemand ahnt: Diese Epidemie ist
anders.

Denn im Gegensatz zu SARS oder der Schweinegrippe, wel-
che uns nur testen sollten, handelt es sich nun um den Grof3an-
griff. Die Symptome der Erkrankten weisen zunachst tatsach-
lich scheinbar auf eine Grippe hin: Unwohlsein, hohes Fie-
ber, Kopf- und Gliederschmerzen, Husten, Schittelfrost so-
wie Ubelkeit und Erbrechen. Doch wenn der Kérper dann ge-
schwacht genug ist, folgt die zweite Phase der Erkrankung,
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und die ist weit schrecklicher. Und natirlich hat es einen guten
Grund, warum die Arzte das Virus nicht zu fassen bekommen:
Es gibt keines.

Uberblick iiber das Szenario

Als Krisenstab zur Identifizierung und Eindammung einer
vermeintlichen Grippeepidemie werden die Charaktere von
einer elektronischen Messstation im ortlichen Schwimmbad
alarmiert. Dort muss man Feststellen dass die Schulklasse,
die dort baden sollte, wie vom Erdboden verschluckt ist. Da-
Fir kann man auf eine Reihe ekelerregender Spuren stol3en,
welche die Charaktere auswerten mussen. Wahrenddessen
greift die mysteriose Erkrankung in der Stadt mehr und mehr
um sich, die Infizierten beginnen sich seltsam zu verhalten
und die o6ffentliche Ordnung gerat ins Wanken!

Die verschiedenen Hinweise deuten zum einen auf einen
Jungen namens Thomas Sievers, wobei dessen Rolle noch
unklar ist. Zum anderen konnen die Charaktere im natur-
wissenschaftlichen Institut der Krankheit auf die Schliche
kommen: Es handelt sich um eine Art der Strahlung, wel-
che Zellen infiziert und mehrzellige Organismen in letzter
Instanz zur Auflosung bringt. Aus erster Hand missen die
Charaktere dies nun erleben, wenn sie die Wohnung der
Familie Sievers aufsuchen. Denn in dem Sozialbau wimmelt
es vor gefahrlichen Infizierten, die danach gieren, auch die
Charaktere von ihrem Joch der Vielzellerei zu befreien.

In Thomas' Kinderzimmer ero6ffnet eine naive Kinder-
zeichnung schliefl3lich den wahren Schrecken: Der Riickfluss
allen hoheren Lebens in den einzelligen Urschleim hat be-
gonnen. Und sein Ausgangspunkt ist der radioaktive Leib
Thomas Sievers'.




Hoffentlich mit einem inzwischen entwickelten Gegen-
mittel oder zumindest einem brauchbaren Plan ausgestat-
tet missen sich die Charaktere nun durch die aussterbende
Stadt in Richtung Schule wenden, wo sie dem erneut zusam-
menflieRenden Gott Ubbo-Sathla gegentiberstehen und nur
eine einzige Chance haben, die Welt, wie wir sie kennen, zu
bewahren!

Der ungewohnliche Junge

Es sei denn, man wollte den 11-jahrigen Thomas Sievers als
Virus bezeichnen. Der einzige Sohn einer alleinerziehenden
Blroangestellten besucht die 5. Klasse des Gymnasiums. Ein
ruhiger und unauffalliger Junge ohne wirkliche Freunde. Dies
mag auch an der Krebserkrankung liegen, die als Kind bei ihm
festgestellt wurde und die eine langwierige Bestrahlung notig
machte. Thomas Gberlebte und seine Mutter zog mit ihm in
eine andere Stadt um ein neues Leben anzufangen. In Thomas
jedoch war etwas irreparabel beschadigt worden.

In einer einzigen, unbedeutenden Korperzelle, irgendwo
zwischen den Rippen der rechten Seite, war allein durch einen
unfassbaren Zufallsschlag eine fatale Veranderung der DNS
geschehen. Ein winziger aber essentieller Abschnitt der Erb-
informationen wurde durch die Strahlung zerstort, ein uraltes
Gen welches nur eine Aufgabe besessen hatte: Das Leben, wie
wir es kennen, zu bewahren. In diesem Moment namlich wurde
eine Macht befreit, welche eine Milliarde Jahre unter Kontrolle
gewesen war und nun als einzelne Zelle erneut erwachte.

Die ungezeugte Quelle

Diese Macht wurde in blasphemischen Schriften einst Ubbo-
Sathla getauft, doch kein Name kann ihr gerecht werden’. Es

'siehe Malleus Monstrorum, S. 459 ff.



handelt sich dabei um nichts geringeres als den chaotischen
Urschleim, das Leben auf Erden selbst, den unermesslichen
Pool der Einzeller, aus dem im Zeitalter des Neoproterozoikum
die auRerirdischen Wissenschaftler der Alteren Wesen das ers-
te vielzellige Leben auf unserem Planeten zusammenfigten.
Neben Pflanzen und anderen Tieren waren darunter natirlich
auch die affenartigen Vorfahren des modernen Menschen.

Doch die Alteren Wesen standen vor dem Problem, dass
ihre Schopfungen nicht von langer Dauer waren. Die einzelnen
Zellen hielten nicht zusammen sondern strebten immer wieder
ihrem Urzustand im gurgelnden Leib des Ubbo-Sathla zu. Nach
langer Forschung losten die Alteren Wesen dieses Problem
endlich,indem sie ein spezielles Gen aus ihren eigenen Kérpern
extrahierten und ihren Kreationen einsetzten. Dieses sehr wi-
derstandsfahige Gen, so hatten sie entdeckt, unterdrickte Ub-
bo-Sathla und machte es moglich, aus seinem Leib dauerhaftes
vielzelliges Leben in all seiner Vielfalt zu schaffen.

Der Rickfluss der Schopfung

Doch die Kultur der Alteren Wesen ist ldngst untergegangen
und niemand existiert mehr um tber dieses winzige Siegel der
Schopfung zu wachen. So war es nur eine Frage der Zeit, bis
dieses Gen eines Tages zerstort wurde und Ubbo-Sathla erneut
im Korper irgendeines Lebewesens erwachen wirde. Und die-
se Rolle war Thomas Sievers zugefallen. Eine seiner Zellen war
der AuRere Gott selbst geworden. Und dieser kennt, einem
ehernen, geistlosen Naturgesetz gleich, nur ein Ziel: Die Wie-
dervereinigung seiner gesamten Korpermasse.

Zu diesem Zweck nutzt Ubbo-Sathla seine machtvollste
Waffe: Den Lebensfunken; die Essenz der Weltallstrahlung die
dem Urschleim das Leben einhauchte. Dieser strahlt nun aus
der sich befreienden Zelle und ist in der Lage, auf kurz oder
lang auch in anderen Zellen das Schutzgen zu zerstoren um
auf diese Weise mehr und mehr Teile von Ubbo-Sathla
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zu reaktivieren. Und jede so befreite Zelle tut es der
ersten gleich, sodass eine sich immer weiter verstarkende
Kettenreaktion einsetzt, die nur mit der Auflésung und dem
Zusammenfluss allen Lebens enden kann. Dabei trifft es die
jingsten Lebewesen wie die Menschen zuerst, altere
Organismen wie die Pflanzen haben eine langere Schonfrist.

Aber genau diese Riickkehr ist das Endstadium der ver-
meintlichen Grippe, die nichts anderes ist als der verzweifelte
Kampf der schwindenden Abwehrzellen gegen einen Korper,
dersich in seine rebellierenden Zellen auflost. Dieser bemitlei-
denswerte Schleimhaufen, der einst ein Mensch war, sammelt
sich dann mit anderen befreiten Teilen des Gottes, ehe er sich
amobenartig auf in die gottverlassene Schule macht, wo Tho-
mas Sievers als unheiliger Nucleus des Ubbo-Sathla tiber der
grofRer und grofRer werdenden, verstrahlenden Masse von neu
versammeltem Urschleim thront.

Das Szenario im Detail

Im Folgenden werden die einzelnen Teile des Abenteuers be-
schrieben, welche die Charaktere durchlaufen. Hierbei handelt
es sich natirlich nur um ein idealtypisches Gerlst, an das sich
nicht sklavisch geklammert werden sollte. Ebenso wenig soll
hier jeder kleinste Schritt und Fertigkeitswurf vorgekaut wer-
den. Je nachdem wie sich das Spiel vom Einstieg an entwickelt,
kann schliel3lich ein ganz anderer Verlauf entstehen, weshalb
bewusst hauptsachlich Versatzstiicke beschrieben werden, die
je nach Entwicklung eingesetzt werden konnen.

Um dem Spielleiter die Improvisation zu erleichtern, wird
zu Beginn und innerhalb jeden Abschnitts die darin zu ver-
mittelnde Hauptinformation sowie der momentane Status der
Epidemie hervorgehoben. Im Anhang findet sich platzsparend
eine Liste von nach Epidemiestufen geordneten, universell ein-
setzbaren Szenen der Seuche, die als zusatzliches Druckmittel
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und Ausgestaltung der Situation in der Stadt genutzt werden
konnen und sollten.

Inspirationsquellen

Das Szenario ist eingebettet in die Thematik der sich beina-
he jahrlich widerholenden Warnungen vor todlichen Grippe-
oder anderen Krankheitswellen sowie diverser Unterhal-
tungsmedien Uber todbringende Mikroorganismen (The
Happening, Carriers, auch das Buch Der Schwarm sowie das
Brettspiel Pandemie).

Und auch wenn man keine kreischenden, fleischfressen-
den Infizierten in diesem Szenario finden wird, muss in ge-
wissem Sinne auch das momentane Revival des Zombie-Gen-
res angefihrt werden (28 Days / Weeks later, [REC] sowie
das Videospiel Left4Dead), da die dort gezeichneten Bilder
einer durch eine unaufhaltsame Krankheit zerstorte Gesell-
schaft eine deutliche Inspiration fir die Bedrohung in die-
sem Szenario geben.

Den initialen AnstoR fir die gesamte Geschichte gab al-
lerdings ein Blick auf den altbekannten ,Stammbaum des
Lebens”, an dem das Unterbewusstsein des Autoren den ein-
gangs notierten alten Spruch erprobte. Und dies ist schliel3-
lich dabei herausgekommen.

Viel Vergnigen!

Denn auch wenn Details der Szenen und Ortlichkeiten ver-
andert werden, kann der Spielleiter sich doch grob an diesem
Gerist orientieren um einen strukturierten Informations- und
Plotfluss zu moderieren. Zur besseren Ubersicht findet sich im
Anhang ein Flussdiagramm Gber den groben Stationen des Er-
mittlung. Bei der Beschreibung wird von der eingangs erwahn-
ten Charakterkonstellation ausgegangen. Bei abweichenden
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Gruppen obliegt es dem Spielleiter, entsprechende Motivatio-
nen zu schaffen.

Eines noch vorweg: Natirlich konnen sich auch die Spieler-
charaktere infizieren, es ist sogar recht wahrscheinlich. Der
Spielleiter sollte hier bei jeder direkten Infektionsmoglichkeit
nach eigenem Ermessen, abhangig von Grad und Dauer der
Aussetzung etc., auch den Charakteren entsprechende Krank-
heitssymptome anhangen. Hierzu sollten KO-Proben mit an-
steigendem Schwierigkeitsgrad als Indikator fir die Schwere
der jeweiligen Infektion dienen. Ziel sollte es dabei nicht sein,
die Charaktere aus heiterem Himmel dahinzuraffen, sondern
eine direkte Bedrohung und Handlungsanreiz zu schaffen. Be-
wahrt hat sich, mit der Schwierigkeit 5 oder 4 anzufangen, und
bei jedem missglickten Wurf zu die Symptome und auch den
Schwierigkeitsgrad zu verscharfen, bis bei einem Versagen bei
KOx1 der Charakter verloren ist.

Einstieg

Funktion: Hinweis auf ersten Vorfall
Epidemie: Stufe 1

Esist genau 22:47 Uhr am ersten Tag der groRen Sommerfe-
rien, als die Notfall-Pager der Mitglieder des Krisenstabs Alarm
schlagen. Zuvor kann jedem Spieler ein paar Minuten einge-
raumt werden, in welcher er gewissermalden einen Einblick in
den Alltag seines Charakters gewahren kann. Aber egal, wo
sich diese gerade aufhalten mogen, der Pieper ist das unmiss-
verstandliche Signal, dass eines der in 6ffentlichen Gebauden
angebrachten Messgeraten ungewohnliche Werte liefert. In
diesem Fall handelt es sich um Nr. 319: Der Wasserfilter des
ortlichen Schwimmbads!

Von den Charakteren wird als Krisenstab also erwartet, den
moglichen Vorfall umgehend zu Gberprifen und alles zu un-
ternehmen um eine Gefdhrdung, aber auch eine Beunruhigung
der Allgemeinheit zu verhindern. Sollten sie dies fahrlassiger-
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weise nicht tun, ist es moglich, dass sie die dort zu findenden In-
formationen am nachsten Tag z. B. bei der Polizei in Erfahrung
bringen konnen. Dann jedoch vermutlich serviert mit einer gu-
ten Portion Arger und einigen verpassten Details.

Generell haben sie als Krisenstab einige Befugnisse, mus-
sen sich jedoch stets direkt vor dem Stadtrat verantworten.
Um z. B. eine Quarantane Uber die Stadt verhangen zu konnen,
mussen sie diesen trotz ihres Ansehens erst auch von der Not-
wendigkeit solcher Maldnahmen dberzeugen.

Schwimmbad

Funktion: Mysterioses Verschwinden von Menschen und eine Rei-
he von Spuren
Epidemie: Stufe 2

Das Schwimmbad liegt etwas aulRerhalb in der Nahe einer
Wohnsiedlung und ist von einem grof3en, fast leeren Parkplatz
auf der einen und der Brache des alten Bahnbetriebswerks
auf der anderen Seite gesaumt. Das wie frisch vom Architek-
tenbrett wirkende Gebaude nebst einsam dastehendem Bus-
hauschen selbst macht in dieser recht trostlosen Umgebung
einen eigentimlich unpassenden Eindruck. Das schadhaft fla-
ckernde Neonlicht, welches die grolden Fensterscheiben des
Schwimmbads von innen unruhig erleuchtet tut sein Gbriges zu
der geisterhaften Stimmung.

Die Tiiren des Gebaudes sind von innen abgeschlossen und
den Offnungszeiten nach schlieRt das Bad tdglich um 22:30
Uhr. Auf Klopfen oder Klingeln reagiert niemand. Die Beleuch-
tung im Vorraum brennt allerdings ebenfalls und schlieflich
stehen auch noch zwei Autos in unmittelbarer Nahe, welche
der Lehrerin bzw. dem Bademeister gehoren. Ein Blick durch
die stark beschlagenen und so fast blinden Scheiben des fla-
ckernd beleuchteten Bads lasst nicht viel erkennen: Niemand
ist zu sehen, allerdings scheinen einige nicht naher zu bestim-
mende Dinge im triilben Wasser des Beckens zu schwimmen.
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Entweder konnen die Charaktere nun einen Verantwortli-
chen mit Zweitschlissel herbei klingeln, was zu nachtschlafen-
der Zeit schon ein wenig Nachdruck bedarf (Wurf auf Ansehen,
Uberreden oder Uberzeugen) oder sie verlieren keine Zeit und
verschaffen sich eigenhandig Zutritt (z. B. per Schlosserarbeiten
oder per Widerstandswurf gegen ST 18). Sollten sie tatsachlich
bei einem Mitarbeiter nachfragen, so konnen die Charaktere
erfahren, dass zu dieser Uhrzeit eigentlich die Klasse 5c des
Gymnasiums das Bad fir ein ,,Nachtschwimmen" gemietet hat,
um das Ende des Schuljahres zu feiern. Der Bademeister, der
dabei zu gegen sein soll, meldet sich allerdings nicht auf sei-
nem Handy, ebensowenig wie die Lehrerin Frau Thiess.

Im Inneren des in billigem Tropenflair gestalteten
Schwimmbads ist alles ruhig. Fir einen Ort, der sonst stets
von Leben und Geschrei erfillt ist, sogar bedangstigend still.
Die Rezeption ist nicht besetzt, Computer und Telefon sind
tot (dies liegt, wie auch die Beschadigung der Beleuchtung
und aller anderer Elektronik innerhalb des Gebaudes, an
der Strahlung, die bei der Auflosung der Schulklasse in
Ubbo-Sathlas Zellen entstand. Mehr zu diesen Effekten
findet sich im Kasten ,Die Strahlung”). Ein Blick in den
Belegungsplan bestatigt zumindest den eigentlich im
Moment stattfindenden Besuch der 5. Klasse. Das nach
nassem Schmutz und Reinigungsmitteln riechende Labyrinth
der Umkleidekabinen ist aber ebenfalls menschenleer. In den
Sammelumkleiden hingegen liegen tatsachlich die chaotisch
abgelegten Kleidungsstiicke und Taschen der Finftklassler
und warten auf ihre Besitzer.

Die Schwimmhalle schlieflich, der Ort an dem die Schuler
eigentlich sein sollten, ist zu einem bizarren und unwirklichen
Ort geworden. In den sonst so typischen Chlorgeruch hat sich
ein anderer, fauliger Gestank gemischt, der sich trage auf Haut
und Kleidung einzunisten scheint, und es ist unangenehm sti-
ckig und schwiil. Gegen das surrende und teilweise ausgefalle-
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ne Neonlicht, welches die Szenerie wie unregelmaliges Blitz-
Stakkato erhellt, heben sich die am Rand drapierten Zierpal-
men wie distere Urwaldriesen ab.

Und im Zentrum des Ganzen ruht das Schwimmbecken.
Noch am Nachmittag mag es ein einladender Ort gewesen
sein, nun ist es nur noch abstof3end. Das Wasser hat sich in
eine tribe, Gbelriechende Suppe verwandelt, deren blof3er An-
blick Ekel hervorruft. Noch dazu treiben gut Zwanzig Badeho-
sen und -anzige verloren in der Brihe. Ob noch mehr darin
schwimmt ist kaum zu sagen, da man kaum eine halbe Arm-
lange hinab sehen kann. Von den Kindern selbst zumindest
ist keine Spur. Auch Lehrerin und Bademeister sind wie vom
Erdboden - oder Schwimmbecken - verschluckt (0/1W3 STA).

An diesem Ort hat die Klasse von Thomas Sievers ihr Ende
gefunden. Durch ihre tagliche Ndhe zu dem Jungen waren sie
—neben seinen Eltern — die bereits am schwersten ,Infizierten”.
Tatsachlich haben einige Klassenkameraden wegen akuten Grip-
pesymptomen nicht am Schwimmausflug teilgenommen, was
ihnen zumindest ein paar Stunden mehr eingebracht hat. Als
sich jedoch die gut zwanzig hochgradig instabilen Kérperin dem
schitzenden Element Wasser befanden, ergriff Ubbo-Sathla die
Gelegenheit, und loste die gesamte planschende Klasse inner-
halb von Sekunden in ihre Zellen auf.

Der Bademeister und die Lehrerin, welche den schreienden
Kindern zu Hilfe kommen wollten, wurden von der gewaltigen
Freisetzung mitgerissen. Der grof3e Schleimklumpen der Klas-
sengemeinschaft schob sich dann behande durch den Abflussin
die Freiheit und machte sich auf in Richtung Schule. Es ist daher
nicht verwunderlich, dass die Messgerdte Alarm schlugen. Aber
nun zeugen nur noch die zurickgelassenen Schwimmsachen da-
von, dass hier noch vor wenigen Minuten ausgelassene Kinder
schwammen.

Im Glaskasten des Bademeisters lassen sich zumindest wei-
tere Indizien finden: Das abgewetzte Klassenbuch der 5c zeigt
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fir den Badetag und auch die letzten Schultage davor eine
recht hohe Zahl an fehlenden Schilern. Wer sich die Mihe
macht und die zerknitterten Entschuldigungszettel zuzuord-
nen, der findet mit einem leichten Wurf auf Buchfihrung her-
aus, dass ein Junge Namens Thomas Sievers als einziger unent-
schuldigt fehlt. Die Anzahl der Kleidungsstiicke im Schwimm-
bad stiitzt diese Zahlung.

Die Strahlung

Wie bereits erwahnt steckt keine wirkliche Infektion hinter
der Epidemie (auch wenn diese Bezeichnung im Szenario
gebraucht wird), sondern Ubbo-Sathlas Befreiung und die
damit einhergehende Strahlung und Zellveranderung. Von
jeder infizierten Zelle, ob noch im Korper eines Menschen
oder aulRerhalb, geht also die pervertierende Strahlung aus,
je mehr davon, desto starker die Strahlung. Bei der vollkom-
men Auflosung des Wirtskorpers kommt es zudem zu einer
einmaligen, sehr starken Entladung.

Wihrend sich im Anhang eine Ubersicht findet, um die
Erkrankung auch bei Spielercharakteren verfolgen zu kon-
nen, sollte der Spielleiter auch auf die anderen Effekte der
Strahlung achten: Lampen, Elektronische Gerate, Mobilfunk
und sogar Satellitensignale werden gestort, was zu gruseli-
gen Effekten fihren kann. Jedoch ist die Strahlung relativ
schwach, was das Durchdringen von Stein, Beton oder ahnli-
chem angeht, sodass man durchaus Deckung suchen kann.

Nach Ermessen des Spielleiters konnen die Auswirkungen
der Infektion bei Tag geringer sein als in der Nacht, weil
dann die Strahlung der Sonne Ubbo-Sathlas Strahlung stort.
Auf diese Weise wird der Plot etwas eingeschrankt, aber es
wirde klassisch die Nacht als ,Zeit des Bosen” hergestellt.

Sofern die Spieler nicht von selbst auf diese Mdoglichkeit
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kommen sei ihnen eventuell die /dee erlaubt, die Aufzeichnun-
gen der Uberwachungskameras zu kontrollieren, um heraus-
zufinden was hier geschehen ist. Hierbei fallt auf, dass auch
diese Elektronik schwer geschadigt und unbrauchbar worden
ist, jedoch ware es einem Techniker moglich, die Festplatte mit
den gespeicherten Videos zu retten. Hierzu brauchte es Kennt-
nisse sowohl in Elektronik als auch in Computernutzung sowie
Zeit und das richtige Equipment. Die Ergebnisse einer solchen
Untersuchung werden daher erst im nachsten Abschnitt be-
handelt.

Wenn die Charaktere tiber diese schockierenden Eindriicke
noch nicht den eigentlichen Grund ihres Besuchs vergessen ha-
ben, dann konnen sie sich nun aus erster Hand von der ,Quali-
tat” des Wassers liberzeugen. Die Messstation der im von Roh-
ren durchzogenen Keller hat glicklicherweise der Strahlung
soweit standgehalten, dass man die kritischen Messergebnis-
se aus dem fraglichen Zeitraum noch abrufen kann.

Die entsprechenden Utensilien und einem leichten Wurf auf
Chemievorausgesetzt lasst sich auch die Briihe im Schwimmbe-
cken selbst einigen Standardtests unterziehen, welche in etwa
die gleichen Ergebnisse liefern: Der pH-Wert beispielsweise ist
erschreckend niedrig fir ein Schwimmbad, das Wasser ist mit
einer ganzen Reihe verschiedenster Substanzen verunreinigt
und viel zu nahrstoffreich (die freigesetzte Magensaure bzw.
die weiteren Inhalte der Verdauungstrakte der Schiiler sind
dafir verantwortlich).

Sofern nicht bereits geschehen kann der Ermittler auch auf
die Idee kommen, im verdeckten Abfluss des Schwimmbeckens
nach Rickstanden zu suchen. Tatsachlich stof3t man dort in
einer schwer zuganglichen Ecke auf einen Klumpen dinner,
angetrockneter Masse unbestimmbarer Farbe, kaum grofRer
als ein Daumennagel, aber eindeutig nicht in ein Schwimmbad
gehorig. Ohne ein ordentliches Labor entzieht sich der Schleim
— ein abhandengekommener Rest der 5c — jeder ndaheren Un-
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tersuchung. Insbesondere wenn sich ein Charakter dazu ent-
schliel3t, eine Probe der Masse mitzunehmen, sollte der Spiel-
leiter darauf achten, ob er diesen Abglanz Ubbo-Sathlas mit
bloRen Handen berihrt! Was aus diesem Hinweis wird, seiesim
Guten oder Schlechten, wird auch an spaterer Stelle behandelt.

Der Schleim

Es gibt, wie jeder Cthulhu -Spieler weil3, guten und bosen
Schleim. Dies ist einer von der bosen Sorte und stellt als
leibhaftiger Kérper eines AulReren Gottes den Widersacher
in diesem Szenario. Folgende einfache Muster bestimmen
das Verhalten der befreiten Zellen:

Bilde Kolonien! Allein bist du in dieser Umgebung Aus-
trocknung und Giftstoffen schutzlos ausgeliefert. Bleib
in geschiitztem Habitat, bis du gentigend Verstarkung
bekommen hast.

Befreie deine Brider! Wenn sich die Gelegenheit bietet,
einen noch unerschlossenen Korper einzunehmen, er-
greife sie! Menschliche Haut ist kein Hindernis Fir dich.
Eindringen und Ausbreiten!

Vereinige dich! Ist eure Zahl grold genug, macht euch auf
um die anderen zu finden. Euer finales Ziel ist euer kol-
lektiver Nucleus, der Korper, der frither Thomas Sievers
genannt wurde. Ubbo-Sathla soll wieder alles sein, das
ist!

Bei einer Untersuchung des matschigen, von einem alten
Bahndamm zerschnittenen Geldandes hinter dem Schwimmbad
schlieBlich, welches tiber den Notausgang zu erreichen ist, fal-
len durch Verborgenes Erkennen die FuRspuren einer einzel-
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nen Person auf, welche sich offensichtlich bis an die grolden
Fensterscheiben herangepirscht hatte. Wer die Spurensuche
beherrscht, der kann die frische Fahrte bis in das nahe Wohn-
gebiet verfolgen, wohin die Person wohl anschlieRend gefliich-
tet ist. Dort verliert sich die Spur. Wer Verborgenes erkennt,
findet jedoch im Gebisch nahe des Schwimmbads eine alte
Kamera, die jemand verloren zu haben scheint. Die Charaktere
haben mehre Maoglichkeiten die Identitat des vermutlich ein-
zigen Zeugen herauszufinden, welche natirlich ebenfalls im
nachfolgenden Abschnitt aufgezeigt werden.

Fir den Moment dirften die Charakter allerdings vor einem
mit disteren Vorahnungen durchzogenen Ratsel stehen, deren
Anhaltspunkte einige Ermittlungswege notig machen. Und das
rasch, denn spatestens im Laufe des nachsten Tages wird die
Offentlichkeit auf das Verschwinden einer ganzen Schulklasse
aufmerksam und die Krise in der Stadt spitzt sich zu. Es gibt viel
zu tun far die Charaktere.

Nachforschungen 1

Funktion: Informationen werden gewonnen und Situation entfal-
tet
Epidemie: Stufe 3

Als Hauptquartier Fir das weitere Vorgehen bietet sich das
Institut an, wo sich der Krisenstab in den letzten Wochen auch
getroffen und eine Zentrale eingerichtet hat. Dieses renom-
mierte, private, naturwissenschaftlich-technische Institut be-
herbergt gut ausgestattete Forschungsabteilungen fir Biolo-
gie, Chemie und Medizin. Das aus mehreren geometrisch an-
geordneten, modernen Gebauden bestehende Institut liegt
etwas oberhalb der Stadt am Waldrand und ist daher auch
geografisch ein guter Ort um die Lage im Blick zu behalten.
Die entsprechende Bevollmachtigung vorausgesetzt konnen
die Charaktere hier auf wichtiges Know-How und Ausstattung
zurickgreifen. So konnten ihnen beispielsweise Labore oder
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Computer zur Verfigung gestellt werden oder aber die dorti-
gen Spezialisten konnen einzelne Auswertungen fir die Cha-
raktere ibernehmen.

Die Ermittler des Krisenstabs werden nun sicherlich zu-
nachst einigen Spuren nachgehen wollen; die einzelnen Stran-
ge werden daher hier nun naher erlautert. Das beigefiigte
Flussdiagramm kann hier — sofern nicht bereits geschehen
— dem Spielleiter gute Dienste beim Improvisieren und Ver-
knipfen leisten. Wahrend der Ermittlungen sollte den Spielern
aullerdem die jeweilige Lage in der Stadt stets vor Augen ge-
fihrt werde, z. B. durch die angefiigten Szenen, damit die Ver-
schlimmerung der Epidemie als wachsender Zeitdruck deutlich
als Rahmengeschehen arbeiten kann.

Das direkteste Herangehen an die Losung des Ratsels
scheint eine Wiederherstellung des Uberwachungsvideos
aus dem Schwimmbad zu sein. Wenn die notigen technischen
Mittel dazu bereit stehen bedarf es einiger Arbeit in
Elektronik und Computernutzung um das Video so gut es denn
geht wieder sichtbar zu machen. Als Lohn der Bemiihungen
zeigt sich schlief3lich auf dem Bildschirm das aus ungewohnt
hohem Winkel aufgenommene, schwarz-weilde Bild der
Schwimmbhalle.

Die Aufnahmen sind gestort und an manchen Stellen ver-
zerrt, aber die Szenerie ist deutlich erkennbar. Ein ausgelassen
wirkende Schulklasse, gespenstisch in ihrer stummen Mono-
chromie, stirzt sich gerade ins Wasser. Beinahe kann man das
freudige Geschrei der Jungen und Madchen horen. Die Leh-
rerin und der Bademeister am Beckenrand lacheln. Doch wer
Verborgenes erkennt, sieht den dritten Zeugen: Eine geduckte,
dickliche Gestalt spaht als unheilvolle Silhouette von Aul3en
durch die Scheiben herein. Niemand scheint sie zu bemerken
(Hierbei handelt es sich um den Mann, zu dem die hinter dem
Schwimmbad zu findenden FuRspuren gehoren). Plotzlich wird
das Bild wie von einem Blitz durchzuckt und von Stérungen und
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Rauschen tiberschwemmt! Nur noch Ausschnitte sind zu er-
kennen, doch die sind voller Grauen. Das Wasser ist aufgewdihlt
von dem Strampeln und Zucken der Schiiler, deren Gesichter zu
stummen Grimassen panischer Todesangst verzerrt sind.

Von einem Bild zum anderen entgleisen auch die Mienen
der beiden Begleitpersonen und man sieht wie diese zum Be-
ckenrand hasten um die Kinder aus dem Wasser zu ziehen.
Der nachste Videofetzen. Die Kinder klammern sich in Todes-
angst aneinander. Arme, Hande, Gesichter ragen empor und
reilen Lehrerin und Bademeister mit ins brodelnde Wasser.
Irgendetwas bewegt sich im Schwimmbecken. In dem Strudel
des stummen Entsetzens sind keine einzelnen Formen mehr
auszumachen. Ein letzter, harter Aussetzer der Kamera. Dann
wird das Bild langsam wieder klar. Und zeigt das menschen-
leere Schwimmbad wie die Charaktere es vorgefunden haben
(1/1W6 STA).

Wenn die Ermittler den Film entwickeln lassen, den sie in
der verlorenen Kamera gefunden haben, zeigt sich ein ahnli-
ches Muster. Das erste Bild zeigt unscharf durch die Glasschei-
be die hereinstirmenden Kinder, die ein Dutzend darauf fol-
genden Bilder sind komplett und ohne Kontur schwarz. Erst das
letzte ist wieder erkennbar, wenn auch stark verwackelt: Eine
plumpe Gestalt, welche in vollem Lauf in die Nacht rennt. Die
Kamera hatte dieses Foto ihres Besitzers geschossen, als dieser
sie schlieflich fallen liel3.

Um diesen vermutlich einzigen iberlebenden Zeugen des
Vorfalls ausfindig zu machen, muss man sich die Nachbar-
schaft des Schwimmbades begeben, wohin auch die FuRspu-
ren auf dem Bahngelande fihren. Backsteinerne Reihenhauser
mit kleinen, umzaunten Garten geben ein idyllisches Bild ab,
und die meisten Anwohner geben bereitwillig Auskunft, wenn
die Charaktere ihre offizielle Stellung nachweisen. Von dem
schrecklichen Verschwinden einer ganzen Schulklasse hat nie-
mand etwas bemerkt, da das Bad aulSer Sicht- und Horweite
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der Wohnhauser liegt. Auch ansonsten gab es nie irgendwelche
besonderen Zwischenfalle im Schwimmbad.

Einige Anwohner haben jedoch noch etwas anderes zu be-
richten, man muss jedoch Psychologie anwenden, um dieses un-
angenehme Thema in der Vorstadt-ldylle zur Sprache kommen
zu lassen: Seit langerer Zeit treibt sich ein auffalliger Mann in
dem Viertel herum, den dort niemand kennt. Angeblich aber
habe er schon des Ofteren Schulkinder angesprochen, was
natirlich die Besorgnis der hiesigen Eltern erregt hat. Doch
nun, so berichtet eine streitbare altere Dame mit sichtlicher
Genugtuung, sei damit Schluss. In der gestrigen Nacht (d. h. in
der Nacht der Schulklassen-Auflésung) sei dieser ,scheul3liche
Mensch" schreiend und randalierend durch ihren Vorgarten
getorkelt, da habe sie die Polizei gerufen und die haben ihn
endlich abgefihrt!

Auf der Polizeistation am Rand der Innenstadt — ein Ort
den die Charaktere moglicherweise ohnehin aufsuchen wer-
den — kann man diese Geschichte auch erfahren, jedoch beno-
tigt man hier geniigend Ansehen oder Gesetzeskenntnisse um
diese Informationen aufzutun. Tatsachlich wurde der offenbar
geistig verwirrte Mann nach Anruf einer alteren Dame unter
aggressiver Gegenwehr in Gewahrsam genommen. Einer der
Beamten —er zeigt die bereits leicht entziindeten Kratzspuren,
die er von der Festnahme davon getragen hat - erklart sich
bereit die Charaktere zu dem noch immer in Untersuchungs-
haft befindlichen Ruhestorer zu geleiten. Nach naheren Infor-
mationen zu dem mysteriosen Mann befragt gibt der Beamte
preis, dass es sich um einen mutmallichen Padophilen namens
Harald Frenzel handelt, der schon einige Male durch das Belas-
tigen von Kindern und Jugendlichen aufgefallen sein soll, aber
der bis auf eine leichte Bewahrungsstrafe bisher ungeschoren
davon kam.

.Der Mann ist allerdings kaum ansprechbar und redet nur
irres Zeug"”, so der Polizist, als er den Charakteren den tristen
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und klaustrophobischen Zellenbereich 6ffnet. In der noch dri-
ckenderen Einzelzelle erwartet die Ermittler ein abstofRenden
Wrack von Mensch: Vor der Pritsche auf dem Boden zusam-
mengesunken hockt ein schwammig aufgedunsener Mann in
fortgeschrittenem Alter, das blond-graue Haar und Schnurr-
bart strahnig verfilzt und in Kleidung, die von getrocknetem
Schlamm und allen nur erdenklichen Korperausscheidungen
dberkrustet ist.

Die ,Zeugenaussage” des eher verstort als aggressiv wir-
kenden Padophilen ist kaum mehr als das unzusammenhangen-
de Gestammel eines geistig gestorten Kindes. Tatsachlich wirkt
das ganze Gebaren des plumpen Mannes adulderst infantil und
auf diese Weise verstorend. Einfache Fragen beantwortet er
simpel und geistesabwesend. Auf das Gesehene im Schwimm-
bad jedoch angesprochen scheint vor seinem inneren Auge al-
les noch einmal abzulaufen.

»Oh ja, da sind sie ... schon ... wo ist er? ... nein, sag ihnen,
sie sollen das lassen! Gefahrlich! Nicht ins Wasser! ... Ist er auch
dabei? Ich hab ihn doch so lieb? Und er kann so toll malen ... wo
ist er nur? ... Nein, das ist nicht fair! Sie sind doch so schon! ...
Sagt ihm, er soll aufhoren! Ich will das nicht! Lass das!! Helft
doch!... Woist er nurll ..."”

Zuletzt schreit der Mann wie von Sinnen und rollt unkon-
trolliert zuckend iber den Boden und trommelt mit den Faus-
ten gegen die Wande, eher er panisch kreischend versucht,
einen Fluchtweg zu finden, zur Not auch mit Gewalt. Frenzel
ist hochgradig infiziert, was jeden Kontakt mit ihm duf3ert fol-
genschwer machen kann. Durch Psychoanalyse oder aber dem
Versprechen, man wolle ,Ihm" (also Thomas Sievers. s. u.) oder
anderen Kindern helfen, kann der Mann beruhigt und je nach
Erfolg auch zu klareren Aussagen gebracht werden. Dabei kann
derSpielleiter die oben beschriebenen Ereignisse im Schwimm-
bad etwas genauer andeuten. Auf die Frage, wer ,,Er sei, ant-
wortet der Mann nur, dass ,Er” iber ihm wohne. Eine Per-
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soneniiberpriifung, wie sie auch die Polizei vornimmt, ergibt
neben seinen obig erwahnten Auffalligkeiten unter anderem
auch die Adresse des Mannes: Ein Wohnblock in einer der Sozi-
alsiedlungen am Stadtrand.

Harald Frenzel lebt im selben Wohnblock wie Thomas Sie-
vers, direkt Gber der Familie. Und er hat eine starke Vorliebe
fFar kleine Jungen. Er ist sich der Verwerflichkeit seiner GelUste
durchaus bewusst und halt sie, so gut er kann, unter Kontrolle.
Als die Sievers jedoch in die Wohnung Uber ihm zogen anderte
sich sein Leben radikal: Frenzel verliebte sich unsterblich in den
mehr als vierzig Jahre jingeren Thomas. In dieser wohl auf ewig
unerfullten Liebe halb zerrissen, spionierte Frenzel dem Jungen
standig mit einer Kamera nach, um unauffallig moglichst viel
Uber ihn herauszufinden und in seiner Nahe zu sein.

Daher legte Frenzel sich auch an der Boschung des Hallen-
bads auf die Lauer, um Thomas beim Schwimmen beobachten
zu konnen. Doch zur grofden Enttauschung des Mannes kam
dieser nicht. Dennoch machte Frenzel einige Photos und war-
tete, in der Hoffnung, der Junge habe sich nur verspatet. Aber
dann musste er hilfloser Zeuge des namenslosen Schreckens im
Schwimmbecken werden. Den Anblick der Vernichtung der Ob-
jekte seiner Zuneigung war zu viel fir den Mann und schreiend
rannte erin die Nacht, bis er schlief3lich von der Polizei Gberwal-
tigt und in eine Zelle gesteckt wurde.

Auch ein anderer Weg der Recherche Fiihrt auf eben diesen
Wohnblock hin. EntschlieRen sich die Ermittler namlich, die
Schulleitung zu kontaktieren, ist es gar nicht so leicht Gber-
haupt an jemanden heranzukommen. Und je mehr Zeit die Cha-
raktere verstreichen lassen, desto schwieriger wird es. Viele
Lehrer haben der Schule fir die Sommerferien den Ricken ge-
kehrt, und diejenigen die es nicht getan haben und so pflicht-
bewusst oder leichtsinnig waren, der eigentlich geschlossenen
Schule nun noch einmal nahe zu kommen, hat es bereits dahin
gerafft. Nur mit Gliick ist ein daheim gebliebener Lehrer zu
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erreichen, der ihnen Auskunft Gber die verschwundene Klasse
geben kann.

Die Klasse 5c¢, so dieser vom Verschwinden der Kinder
und Klassenlehrerin vollkommen verstorte Kollege, war eine
recht ruhige und angenehme Klasse. Gemeinsam ist es mog-
lich, die Klassenliste abzuarbeiten, um alle betroffenen Famili-
en auf Hinweise abzuklappern und diese anzurufen oder sogar
zu besuchen. Wer jedoch tatsachlich mit Gber zwanzig véllig
verzweifelten Elternpaaren nacheinander sprechen mochte,
wird dies mit einiger nervlicher Zerrittung bezahlen missen
(0/1W2 STA). Die Ergebnisse sind hingegen wenig hilfreich: In
beinahe allen Familien gibt es Grippeerkrankte — selbst unter
den gegebenen Umstdanden eine Besonderheit, wie eine /dee
aufzeigen konnte — aber ansonsten verlaufen alle Spuren in
dieser Richtung im Sand.

Wenn die Charaktere hingegen bereits so gut recherchiert
haben, dass sie ihre Untersuchungen, wie auch immer diese
aussehen mogen, auf die Familie Sievers einschranken, stoRen
sie in der Tat auf eine interessante Spur, bzw. auf das exakte
Fehlen einer solchen: Sowohl Thomas als auch seine alleiner-
ziehende Mutter waren am fraglichen Tag nicht einmal in der
Ndhe des Schwimmbads, sondern lagen angeblich mit schwe-
rer Grippe zu Hause. Doch nun geht niemand ans Telefon und
auch die Nachbarn haben die beiden nicht mehr gesehen. Die
einzige Moglichkeit, dieser Spur nachzugehen, ist ein personli-
cher Besuch im betreffenden Wohnblock.

Eine naturwissenschaftliche Herangehensweise kann indes-
sen ebenfalls zu neuen Erkenntnissen fihren. Wohl dem, der
eine Probe des Schleims aus dem Schwimmbad oder evtl. auch
aus anderer Quelle sichern konnte. Wehe dieser Person jedoch,
sollte sie dabei nicht alle Vorsicht hat walten lassen, und wohl-
moglich sogar in direkten Kontakt mit der infektiosen Mas-
se gekommen sein! In diesem Fall kann der Spielleiter guten
Gewissens den Druck durch auftretende Krankheitssymptome
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beim Charakter erhohen. So oder so besteht nun allerdings
zumindest die Moglichkeit, den Schleim z.B. im Institut einer
eingehenden Laboranalyse zu unterziehen. Es erfordert fun-
diertes Wissen der Biologie, um die Natur der ratselhaften Mas-
se genauer zu bestimmen. Tatsachlich handelt es sich um eine
Kolonie von nicht naher zu bestimmenden einzelligen Lebe-
wesen! Austrocknung und das giftige Chlor des Schwimmbads
haben ihnen schwer zugesetzt, sodass unter dem Mikroskop
kaum noch eine Regung der ovalen, fremdartigen Kreaturen
auszumachen ist. Der Versuch, die Einzeller mit einer Nahr-
fFlissigkeit wiederzubeleben bringt immerhin noch ein letztes
Umbherflirren der Wesen hervor, jedoch ist ihnen schlicht kein
langeres Leben mehr beschieden. Eine genauere Betrachtung
der Einzeller enthdillt die typische doppelte Zellmembran und
sogar jeweils einen Zellkern, wobei dieser seltsam verkimmert
und deformiert erscheint. Selbst Laien wissen vermutlich, dass
damit die auch die darin enthaltene DNS in Mitleidenschaft
gezogen worden sein dirfte, was jedes ldngere Uberleben der
Einzeller so gut wie unmaoglich machen wiirde.

Aber dennoch lasst sich auch aus diesen Proben noch ei-
niges gewinnen. Mit dem notigen Know-How an Biologie und
Chemie lasst sich die DNS extrahieren und untersuchen. Eigent-
lich eher ein Routine-Verfahren, und tatsachlich findet sich
selbst in den halb-toten Exemplaren noch erstaunlich intaktes
Genmaterial. Das Ergebnis ist jedoch verwirrend: Es handelt
sich zweifelsfrei um menschliche DNS! Die weitere Analyse
iber den genetischen Fingerabdruck macht die Uberraschung
jedoch komplett. Es ist kein eindeutiges Ergebnis zu bekom-
men, der Fingerabdruck weil3t keine einzelnen DNS auf, son-
dern eine groldere Zahl verschiedenen verschmischten Erbguts
(1/1W4 STA)! Doch damit nicht genug: Die Untersuchung zeigt,
dass ausnahmslos allen menschlichen Individuen, deren Erb-
informationen man hier auf dem Tisch hat, ein kleiner aber
erkennbarer Teil der DNS fehlt, und zwar tiberall exakt der sel-
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be! Dies dirfte auch Experten vor ein Ratsel stellen, handelt es
sich doch um ein elementares Teil, dass allen (nicht infizierten)
Vielzellern gemeinist. Dieser Spur nachzugehenwarein der Tat
bedeutend, ist es doch ein direkter Hinweis auf die Natur Ubbo-
Sathlas und seiner Infektion.

Moglicherweise waren klarere und frische Proben notig, wie
ein weiterer Wurf auf Pharmazie oder Biologie eroffnet, um
endlich auch eine Spur der unauffindbaren Krankheit aufzu-
nehmen, die die Stadt doch inimmer harterem Wirgegriff halt.
Denn auch in diesen Proben finden sich keinerlei Grippeviren,
was die Hoffnung auf einen Impfstoff erneut zu Nichte macht.
Wo kdénnte man nur endlich den Erreger finden?

Kleinere technische Probleme, die mit den Geraten
wahrend der Untersuchung auftreten, bedeuten fir jeden
Charakter mit dem notigen Wissen eine Vermutung, die mit
einer raschen Untersuchung untermauert werden kann: Der
Schleim, sofern zumindest noch rudimentar lebendig, sendet
eine duferst schwache aber messbare Strahlung aus! Der
Spielleiter sollte hier gewisse Anflige von Panik durchaus
unterstitzen. Sie ist angebracht. Diese kleine, halbtote Probe
stellt zwar keine besonders groRe Gefahr dar, aber an einer
anderen Stelle in der Stadt droht in Kirze ein weiterer,
todlicher Seuchenherd auszubrechen ...

Wohnblock

Funktion: Zuspitzung der Lage und Enthdillung des Schreckens
Epidemie: Stufe 4

Dieser mehrfach besagte Wohnblock ist trotz seiner zehn
Stockwerke kein besonders beeindruckender Anblick. Die Fas-
sade aus grauem Fertigbeton ist schmutzig, die kleinen auf-
gereihten Balkone und zugezogenen Fenster wirken trostlos
und abweisend. Wie ein U-formiger Klotz von lieblos aufge-
tirmten Sozialwohnungen ragt das Gebaude zwischen einigen
dirren Baumen und kleineren Ebenbildern empor. Die nahere
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Umgebung des Wohnblocks wirkt sogar noch unheilvoller. Es
ist menschenleer und beinahe vollkommen still. Selbst Vogel
scheinen sich von diesem Ort fern zu halten. Auf dem Platz
vor dem Eingang befindet sich jedoch eine Reihe unachtsam
abgestellter und zuriickgelassener Fahrzeuge; hingeworfene
Fahrrader ebenso wie verschiedene kreuz- und quer stehende
Autos. Bei manchen lauft sogar der Motor noch oder die Tiren
stehen offen. Sollten die Charaktere inzwischen einen Geiger-
zahler dabei haben, wird dieser sie deutlich vor dem Gebaude
warnen.

In diesem Teil des Szenarios sollte der Spielleiter Nervenkit-
zel, Survival-Horror und auch Action-Elemente wie Kdmpfe und
Jagden mit den Infizierten bringen. Der letzte Showdown in der
Schule eignet sich dafir nicht mehr so gut. Die Charaktere selbst
kdnnen verschiedene Beweggrinde haben um hierher zu kom-
men. Optimalerweise sind sie auf der Suche nach Thomas Sie-
vers, um dessen mehrfach angedeutete Rolle in der ganzen Sa-
che herauszufinden. Auch der Umweg ber die Wohnung Harald
Frenzels ist hierbei naheliegend und moglich. Sollten die Spieler
diesen Wegen nicht nachgehen, gibt es weiter Moglichkeiten,
den Wohnblock einzubringen: Als bevorstehender Ausbruchs-
herd kann das Gebadude durch Pageralarm oder Hilferufe per
Telefon oder Internet sowie dem Verfolgen von Schleim oder
Strahlung durch die Ermittler auf sich aufmerksam machen. Und
wenn schlieflich alles anders lauft, und die Spieler den Wohn-
block komplett ignorieren und z. B. direkt zur Schule fahren, ist
dies ebenfalls kein Beinbruch. Nur dirften sie dann weniger Hin-
weise und so weniger Chancen bei der Konfrontation mit Ubbo-
Sathla haben.

Die Infizierten

Besonders gefahrlich ist, dass Ubbo-Sathla, sobald er einen
genligend grolRen Teil des Wirtskorpers ibernommen hat,
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auf dessen Verhalten Einfluss nehmen kann! Um die oben
genannten Befehle durchzusetzen, nutzt der AuRere Gott
neben der verderblichen Strahlung unsere altesten Drange
und Triebe gegen uns: Das Bedirfnis nach menschlicher Na-
he.

Schwer Infizierte verspiiren daher den schier unwider-
stehlichen Drang, andere Menschen ausfindig zu machen,
sich mit ihnen zusammenzudrangen um sich Schutz suchend
in dunklen Ecken zu verkriechen und sich ungeziigelt wenn
auch fruchtlos zu paaren. Dabei nehmen sie keine Ricksicht
darauf, ob auch die anderen Menschen diesen Planen zu-
stimmen.

Aulder in ihrer unfreiwilligen Natur als Strahlenquelle,
fihrt eine Berlihrung eines Infizierten dazu, dass einzelne
Zellenin den Korper des Gesunden hinein wandern, und auch
ihn anstecken. Mehrere schwer Infizierte schliel3lich versam-
meln sich an einem geschiitzten Ort zu gemeinschaftlicher
Komplett-Auflosung.

Ein paar verdreckte Betonstufen empor, und man befindet
sich im Eingangsbereich. Das Strahlungslevel hier ist so hoch,
dass elektronische Gerate storanfallig sind. Die Ubrig geblie-
bene Beleuchtung des Gebaudes fallt ebenfalls bald aus, vor-
nehmlich zu effektvollem Zeitpunkt. Von den Infizierten ist
in diesem offen zuganglichen Bereich jedoch noch nichts zu
sehen. Briefkasten mit Namensschildern konnen Fir Orientie-
rung sorgen, zudem hat man von hier aus Zugang zu Treppen-
haus und Fahrstuhl. Durch Horchenlassen sich jedoch deren Ge-
rausche ausmachen, die durchs Treppenhaus herunterdringen.
Auf den Stufen und Absatzen der verschiedenen Etagen haben
sich in den finsteren Ecken kleine Gruppen von Erkrankten in
ihren krankhaften Trieben zusammengerottet (siehe Kasten
.Die Infizierten”), und kénnen Ffir jeden, der sich nicht vor-
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beischleichen kann, zu einer ernstlichen Gefahr werden.

Der zweite Weg durch das Gebaude — der Fahrstuhl - ist
nicht weniger riskant. Es gibt zwei Kabinen, die sogar noch
funktionieren. Die erste, die sich beim Driicken auf den Knopf
jedoch direkt 6ffnet, ist angefillt mit einem halben Dutzend
Infizierter, welche die sichere Stahlkabine als Zufluchtsort ge-
wahlt haben! Nur wer geistesgegenwartig genug ist, und die
Idee hat, diesen Aufzug mit dem beherzten Betatigen einiger
Etagenknopfe auf die Reise zu schicken, wird bei erneuter An-
frage mit der anderen, leeren Aufzugskabine belohnt. Dum-
merweise ist in diesem jedoch, die Schalttafel defekt, sodass
hier Elektrische Reparaturen benotigt werden. Sollte dies fehl-
schlagen, so gelangt man durch die Deckenluke zumindest in
den Aufzugsschacht selbst, worin man zwar riskant aber relativ
unbehelligt Gber die schmale Wartungsleiter in die verschiede-
nen Stockwerke klettern kann.

In den Stockwerken selbst kann der Spielleiter je nach Er-
messen hier weitere Hindernisse wie blockierte Bereiche, ag-
gressive Infizierte oder schieRwiitige Uberlebende einbauen,
oder aber auch Hilfe in Form von Ausristungsgegegenstanden,
Informationen oder schieRwiitigen Uberlebenden platzieren.
Dies ist zu diesem Punkt des Szenarios aber stark abhangig von
Grolde, Zustand, Informationsstand und Vorgehen der Gruppe,
sodass an dieser Stelle nur die wichtigsten Anlaufstationen
beschrieben werden sollen.

In der Regel braucht jeder, der sich in den dichtbewohnten
Etagen herumtreibt, jedoch Gliick, um nicht auf einige Infizierte
zu treffen, die in Wohnungen oder auf den Fluren herumkrie-
chen und die Nachforschungen bedrohen. Der Spielleiter sollte
hier Druck und Spannung immer weiter anziehen. Eine Szene
dazu ist die infizierte Wohnung, worin die Spieler gleichzeitig
das Endstadium der Krankheit aus erster Hand miterleben kon-
nen, wenn nicht bereits geschehen. Die Wohnung kann tberall
im Block angetroffen werden, wer an ihr vorbei kommt wird
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durch die mehr als eindeutigen Gerdusche auf sie aufmerk-
sam gemacht: Hier steigt eine Orgie. Das lustvolle Stohnen
und Schreien lasst keinen Zweifel daran. Und allem Anschein
nach sind mehr als zwei Personen beteiligt! Doch binnen kurzer
Zeit steigert sich das Schreien in ein qualvolles Kreischen der
Todesangst, und ekelerregendes schleimiges Platschen mischt
sich darunter. Hilfsbereite oder neugierige Charaktere, welche
durch die nur angelehnte Tiir spdahen, werden Zeuge der Auf-
losung von einem halben Dutzend nackter Menschen aller Al-
tersstufen und Geschlechter. Die nassen, ineinander verkeilten
Korper beginnen plotzlich Faden zu ziehen und sich in einen
nicht zu unterscheidenden Schleim zu vermischen, Flissigkeit
sickert in den Teppich, wahrend mehr und mehr Korper ver-
schmelzen und auseinander quellen, bis nur noch ein gleich-
formiger, amobenartiger Klumpen Ubrig ist, der sich schmat-
zend durch engste Ritzen drangt um sich entweder im Keller
oder direkt in der Schule mit anderen seiner Art zu vereinen
(1/1W6 STA).

Der Keller bzw. das Dach bilden gewissermal’en Alpha und
Omega des Wohnblocks, in dem Sinne, als dass der erstere
als Sammelbecken des Schleims vor dessen Reise zur Schule
den nahezusicheren Tod bedeutet und letzteres moglicherwei-
se eine Rettung zulasst, sofern ein Hubschrauber angefordert
werden kann. Es ist allerdings eher unwahrscheinlich, dass die
Charaktere, die Gefahrlichkeit des Gebdaudes vor Augen, derlei
grof3e Abschweifungen unternehmen.

Im 6. Stock befindet sich hingegen die Wohnung von Ha-
rald Frenzel, dem Padophilen. Die Tir ist verschlossen, was
zu diesem Zeitpunkt aber vermutlich niemanden mehr inter-
essiert. Einzig der Larm des Aufbrechens konnte die Infizier-
ten alarmieren. In dem schabigen Inneren des verwohnten Ein-
Zimmer-Lochs sah es wohl auch schon vor Ausbruch der Epide-
mie ekelerregend aus. Eine fleckige Schlafcouch, verkrustete
Kaffeetassen, verschmierter FulRboden. Und Fotos. Sie kleben
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an den Wanden und liegen Gberall herum. Sogar das kleine,
verschimmelte Bad ist zu einer Dunkelkammer umfunktioniert,
um die Bilder nicht von Dritten entwickeln lassen zu mussen.
Die voyeuristischen Aufnahmen zeigen vor allem einen be-
stimmten Jungen im Alter von etwa 10 bis 12 Jahren: Thomas
Sievers. Wie es scheint, hat Frenzel den Jungen bereits eine
ganze Weile beschattet — sie zeigen ihm im Hausflur, auf dem
Spielplatz und auf dem Schulweg. Bilder iber den Schwimm-
bad-Vorfall finden sich jedoch nicht (diese befinden sich noch
in der Kamera, die Frenzel auf seiner Flucht verloren hat). Mit
diesen Bildern hat der Spielleiter die Moglichkeit, entweder
die Wohnung des Jungen oder die Schule als nachsten Schritt
vorzuschlagen.

Familie Sievers selbst hatte ihre nun verwaiste Wohnung
im 7. Stock. Im Inneren der bescheidenen aber gemiitlichen
Wohnung, in der Thomas und seine Mutter gelebt hatten, sieht
es noch immer so aus, als ware sie gerade erst verlassen wor-
den. Auch die Infizierten scheinen diesen Ort erstaunlicherwei-
se unbehelligt gelassen zu haben, was sich jedoch andern kann,
wenn die Charaktere deren Aufmerksamkeit erregen. Die Res-
te des Frihstlicks stehen noch auf dem Tisch, und ein Zettel
aus einem kleinen Block liegt darauf: ,Hallo Mama. Ich gehe
nochmal in die Schule. Mach dir keine Sorgen, es wird nicht
lange dauern. Thomas"”.

Das kleine Wohnzimmer ist ein wenig unordentlich, jedoch
in einer hauslichen, familidaren Art und Weise, dass es im Kon-
trast zum todlichen Chaos draulden geradezu nostalgisch wirkt.
Auf dem Couchtisch steht ein altersschwacher Laptop neben
einem Haufen Papiere und Rechnungen. Der Computer ist
durch die Strahlung, welche in der ganzen Wohnung gefahr-
lich hoch ist, komplett zerstort, aber mit Buchfiihrung oder
einem schweren Verborgenes Erkennen finden sich in den Un-
terlagen eine Reihe von interessanten Arztrechnungen. Al-
lem Anschein nach hatte sich Thomas, ehe die Familie in die-
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se Stadt gezogen ist, einer langwierigen Bestrahlungstherapie
zur Krebsbekampfung unterziehen missen. Bis auf eine , leich-
te, voraussichtlich nur temporare Verhaltensanderung” schien
alles wieder in Ordnung mit dem Jungem.

Dass dies ein Fehlschluss war zeigt sich schlieflich in Tho-
mas’ Kinderzimmer. Die Strahlenwerte und damit die Infekti-
onsgefahrsind hier derart hoch, dass der blofse Aufenthalt hier
ebenso gefahrlich ist wie der direkte Kontakt mit der Krank-
heit. Doch dafir wartet hier das ,,Mythosbuch” dieses Szenari-
os auf die Ermittler: Das Schulheft des Jungen (s. Handout). Es
liegt unter dem Bett, zwischen einigen Malstiften, Lustigen Ta-
schenbichern und gebrauchter Wasche, sodass man entweder
Verborgenes erkennen oder die /dee haben muss, dort nachzu-
sehen. Dann aber lasst sich erkennen, welche Ahnungen Utber
donenalte Zusammenhange in Thomas Sievers emporgestie-
gen sein missen (1/1W6+1 STA). In den bunten Kritzeleien im
Heft vollzieht sich in naiver Grausamkeit die eine Milliarde Jah-
re alte Geschichte der Schopfung hoheren Lebens auf unserer
Erde durch die Altere Rasse —und auch dessen unvermeidliche
Auflosung und Rickfluss in den tragen einzelligen Urzustand
Ubbo-Sathlas! Thomas Sievers hatte dies alles begonnen zu
begreifen, als der AuRere Gott in ihm erwachte, und musste
seinem Schicksal folgen. Er floh in seiner Angst um die anderen
Menschen zu dem einsamsten Ort, der ihm in den Sinn kam:
Seine Schule wahrend der Sommerferien.

Schule

Funktion: Finale Konfrontation
Epidemie: Stufe 5

Das Zentrum der Epidemie ausfindig zu machenist nun nicht
schwer, selbst wenn man keine der anderen Hinweise gefun-
den haben sollte: Die Infizierten und der Zellschleim streben
direkt auf das ortliche Gymnasium zu. Jedoch erinnert dort
so gut wie nichts mehr an den freundlichen Ort, der es einst
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war. Alles Leben ringsum ist aufgelost worden und das Schul-
gebaude ist grau und verdorben. Die Welt, wie wir sie kann-
ten, hat an dieser Stelle aufgehort zu existieren. Die trage
Masse des infektiosen Urschleims liegt in unangefochtenem
Herrschaftsanspruch tber allem. Es ist Flir die Charaktere zu
hoffen, dass sie angemessen vorbereitet hergekommen sind.
Im Anbetracht der hier herrschenden Strahlungsstarke waren
Schutzanziige, isolierte Fahrzeuge sowie ein Plan, wie Thomas
Sievers alias Ubbo-Sathla schlie8lich zu begegnen sei (Fir er-
folgversprechende Maoglichkeiten s. u.), angebracht. Wenn die
Charaktere bereits sehr friih im Szenario diesen Ort aufsuchen,
dirften sie rasch feststellen, dass sie ohne die entsprechenden
Vorbereitungen wenig Chancen haben.

Der Schulhof, der unweigerlich iberquert werden muss, ist
zu einer Todeszone rund um das drohend aufragende Gebaude
geworden. Die Hinterlassenschaften unzahliger Menschen lie-
gen verstreut herum, ihre ehemaligen Besitzer langst Teil des
AuReren Gottes geworden. Die verkriippelten Bdume sind nur
noch von Schleimklumpen behangen. Wenn ein Geigerzahler
angeschaltet ist, wird er massiv ausschlagen und spatestensim
Inneren der Schule ratternd Amok laufen. Sobald die Charakte-
re diesen Bereich betreten haben, gibt es kein Zuriick mehr.

Natlrlich kann an dieser Stelle noch ein grofses Resident-
Evil-Gemetzel folgen, aber es wird dringend davon abgeraten.
Stattdessen hat sich hier eine surreale, gewaltige und postapo-
kalyptische Stimmung bewahrt, in der die Charaktere nicht lan-
ger kampfen, sondern zu machtlosen Wanderern in einer Welt
geworden sind, die sich weitergedreht hat. Die einzige Hoff-
nung, die Ausbreitung dieses Schreckens zu verhindern, ist nun
noch das Handeln der Charaktere, und ihr Aufeinandertreffen
mit Thomas Sievers.

Das Schulgebaude selbst ist nichts anderes mehr als ein
Sammelbecken der grausig befreiten Einzeller. Tonnen des
Schleims tirmen sich in den Klassenrdumen, kriechen tber
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Wande, Tische und FuRboden und tropfen von den Decken. Die
morbiden Spuren des ehemaligen Schulbetriebs scheinen wie
aus einer anderen Zeit zu stammen. Wenn sich die Charaktere
vorsichtig verhalten undsich nicht als Bedrohung prasentieren,
bleiben sie unbehelligt und konnen sich auf die Suche nach Tho-
mas Sievers machen. Sind sie so unklug, die direkte Konfron-
tation zu suchen, sollten sie besser einige Ladungen Napalm
mitgebracht haben ...

Die einzige Chance dieses immer weiter anwachsenden Ko-
losses Herr zu werden, liegt im Klassenzimmer der 5c im
1. Stock. Der Raum ist wie das Innere eines Kokons Gber und
Uber mit wabernder Zellmasse bedeckt. Und auf diesem Thron
unzahliger aufgeloster Leiber schwebt der Kérper Thomas Sie-
vers' bis zur Hifte im Schleim begraben. Aus seiner linken
Brust quillt ein dunkles, FaustgrofRes Geschwiir hervor, dessen
Anblick in den Augen schmerzt. Hinter ihm an der Wand, die
einzige freie Stelle im ganzen Raum, hangt ein vollgesogenes
Poster: ,Der Stammbaum des Lebens”. Irgendjemand hat die
oben offenen Zweige mit dem fahrigem Strich eines Filzstifts
zusammengezogen und bis nach unten weiter gemalt, wo die
Linie sich mit dem altesten Stamm der Einzeller wieder verbin-
det, sodass aus dem Baum ein Zyklus geworden ist. Die leeren
Augen des Jungen blicken die Eindringlinge durchdringend an
und ein Rumoren geht durch das gesamte Schulgebaude. Die
Zeit Fur die finale Entscheidung ist gekommen.

Es gibt an dieser Stelle mehrere Moglichkeiten, Ubbo-
Sathla zu besiegen.

Mit Waffengewalt: Dieser direkte Weg hat nur dann Erfolg,
wenn er Thomas Sievers komplett vernichtet und so den
Kern des Zellhaufens entfernt. Dazu braucht es aber
schon mehr als blofRe Schusswaffen, und selbst eine
Sprengung verstreut das Problem eher, als dass es
gelost wiirde. Vollstandig Verbrennen oder in Saure
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Auflosen waren die nachstliegenden Mittel, deren
Beschaffung aber problematisch sein konnte.

Mit einem Gegenmittel: Wenn das Ratsel um die Schutz-DNS
der Alteren Wesen geknackt wurde, ist es moglich, das
fehlende Teil der Erbsubstanz wieder in Thomas' Korper
Zu injizieren, wo es erneut an seinen Platz zuridckkehrt
und Ubbo-Sathla einkerkert. Dazu ist es nattrlich notig,
an noch gesunde menschliche DNS zu kommen, das mys-
tische Stilick zu isolieren und zu vervielfaltigen. Und dies
unter Zeitdruck.

Durch Isolation der Strahlungsquelle: Mit Hilfe des Geiger-
zahlers oder einer Mischung aus Kombinationsgabe und
Glick kann das eigenartige Geschwiirals der Ursprung der
verderblichen Strahlung erkannt werden, die die Krank-
heit befeuert. Es enthalt den kosmischen Prometheusfun-
ken des Leben. Gelingt es, dieses Geschwir ganz zu ent-
fernen und in ein strahlensicheres GefalR zu verbannen,
hat der Schrecken ebenfalls ein Ende.

Durch Erreichen des echten Thomas Sievers: Eine
verschwindend geringe Chance, aber dennoch. Wenn es
der Gruppe gelingt, sich genigend Zeit zu verschaffen,
damit einer von lhnen auf den Korper des Kindes
einreden kann, ist es moglich — die richtigen Worte und
Wirfe vorausgesetzt — dass er ein letztes Mal das
noch nicht ganz verlorene Bewusstsein des Jungen
erreicht. Auf diese Weise konnte Thomas selbst eine
entscheidende Tat vollbringen.

Bei all diesen Vorhaben bleibt den Charakteren nur eine
einzige Chance; sobald Ubbo-Sathla ihre Gegenwart als Be-
drohung empfindet, versenkt er das Kind tief in schitzendem
Schleim und walzt seinen gesamten Korper gegen die Eindring-
linge. Wird der AuRRere Gott tatsichlich besiegt, verwandelt
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sich die Schule in einen brillenden Wirbel von in sich zusam-
menfallendem Zellschleim, und die Ermittler tun gut daran, auf
dem schnellsten Wege zu fliehen. Und auch wenn die Stadt
schlieBlich gerettet ist und vielleicht sogar die Infizierten sich
wieder erholen: Die befreiten Zellen sterben ab und niemand
kann die aufgelosten Opfer wieder zuriickbringen, geschweige
denn noch identifizieren. Wie wird die Weltoffentlichkeit auf
diesen unfassbaren Schlag reagieren?

Natdirlich konnen die Spieler auf ganz andere L6sungswege
kommen und es obliegt dem Spielleiter hier iber Wohl oder
Wehe des eingeschlagenen Pfades zu entscheiden. Einen wirk-
lich hundertprozentigen Sieg zu erringen sollte allerdings sehr
schwer gemacht werden. Wie leicht kann schlief3lich auch nur
eine einzelne infizierte Zelle entkommen? Und sei es im Korper
eines der ,siegreich” zuriickkehrenden Charaktere ...

»Die Einzeller existierten bereits Ewigkeiten vor uns,
sie leben noch heute direkt unter uns, und es wird
sie noch geben, wenn der Mensch bereits lange vom
Angesicht der Erde verschwunden ist.”

Anhang

Szenen der Seuche

Diese Schlaglichter der Epidemie, nach Grad der Ausbreitung
geordnet, konnen zu beliebiger Zeit eingeworfen werden, vor-
nehmlich dann, wenn der Spielleiter der Ansicht ist, die grof3e-
re Lage erneut ins Gedachtnis rufen oder weiterentwickeln zu
muissen, den Spielern Steine in den Weg zu legen oder sie unter
Druck zu setzen. Auch bei diesen Szenen gilt wie im ganzen
Szenario: Wer der Krankheit direkt ausgesetzt ist, lauft akut
Gefahr, sich ebenfalls zu infizieren (s. ,Das Szenario im Detail").
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Stufe 1: Vorahnungen

DraufSen steht die Luft flirrend lber dem Asphalt. Autos halten
in Einfahrten, Menschen schleppen vollgepackte Einkaufskorbe
nach drinnen. Alle Fenster der Hduser sind geschlossen. Gegen-
tiber klingelt ein Paketbote. Durch die geschlossene Tiir scheint
er aufjemanden drinnen einzureden. SchliefSlich legt er mit einem
Kopfschiitteln das Paket auf der Tiirschwelle ab und geht.

,Offentliche Panik ist unter allen Umstédnden zu vermeiden”
befehlen die amtlichen Anweisungen auf dem Schreibtisch. Im
Hintergrund dréhnt der Fernseher ,,... den Druck, endlich einen
Impfstoff zu finden. Offiziellen Angaben zu Folge arbeite man
intensiv daran, den Erreger ausfindig zu machen. Es wird dazu
geraten, grofSere Menschenansammlungen zu meiden und regel-
mdpfSig Desinfektionsmittel zu benutzen®. Am Haus gegentiber
wird die Tir zogerlich gedffnet und eine misstrauische Hand
greift das Pdckchen ehe sie wieder verschwindet. Irgendwo heult
die Sirene eines Krankenwagens.

(Die Verantwortlichkeiten der Charaktere sollten betont
werden)

Stufe 2: Erste Opfer im Verborgenen

Der Mann, den ihr erwartet, ist beinahe nicht wiederzuerkennen.
In eine alte Wolldecke eingehlillt robbt er sich langsam vorwarts,
immer an die Wand und in den Schatten gepresst. Er ist unrasiert
und kalter Schweif3 steht ihm auf der Stirn. Seine Bewegungen
sind ungelenk, als musse er seinen Korper zu jeder Koordination
zwingen. Ein sduerlicher Geruch geht von dem Mann aus. Er ist
eindeutig krank. Aber ohne Zweifel ist es euer Kollege.

».Da binich, da bin ich.” Seine Stimme leiert und Speichelfdden
kleben in den Mundwinkeln. , Ich bin schon da, ich komme zu
euch!” Miihsam versucht der Mann sich aufzurichten. Die Verdn-
derung, die ihr in ihm seht, ldsst euch unwillkiirlich zuriickschre-
cken. Doch in seinen Augen gldnzt geradezu gierige Freude, euch
zu sehen. Er reckt seine klebrigen Hdnde vor und taumelt mit
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einem seligen Ldcheln auf euch zu, um dem erstbesten in seiner
Krankheit aufdringlich um den Hals zu fallen.

(Fur diese zu verstorende Bedrohung eignet sich so gut wie
jeder Kollege oder Kontaktperson)

Stufe 3: Die Infektion weitet sich aus

»~Da sind welche! Macht sie fertig!” Angst fiihrt zu Aggression.
Was eine zwar aufgeheizte aber eigentlich friedliche Demonstra-
tion zur Verbesserung der Gesundheitssituation sein sollte, hat
sich innerhalb von Sekunden in eine Treibjagd verwandelt. Bereits
vorher hatten die schrecklichen Gerlichte Uber die Gefahr der
Epidemie und das Verschwinden von Menschen fiir Zwietracht
gesorgt. Doch dann waren plotzlich irgendwo in der Menge zwei
oder drei offensichtlich Infizierte (iber ihre Nebenleute hergefal-
len, und angestaute Emotionen brachen sich Bahn. Und das Blut
begann zu fliefSen.

Nun zieht ein bewaffneter Lynchmob durch die StrafSen, pliin-
dert, randaliert und macht in brutalem Uberlebenswillen und auf
der Suche nach Siindenbécken Jagd auf die Kranken. Werkzeuge
werden zu Waffen, Alleebdume zu Galgen, brennende Autos zu
Scheiterhaufen. In ihrer nihilistischen Zerstorungswut kommen
ihnen auch alle anderen Recht, die sie ftir die Seuche verantwort-
lich machen kénnen.

(Darunter fallen auch die Charaktere. Die Lynchwiitigen sind
durchschnittliche Menschen.)

Stufe 4: Schwere Ausbriiche iiberall

Die Stadt ist zu einem Krisengebiet geworden, und die Strafsen
sind nicht ldnger sicher. Das Geheul der Sirenen gleicht einem
apokalyptischen Chor. Ganze Hduserreihen sind komplett infi-
ziert oder gar entvélkert. Jedes Verlassen der noch sicheren Ge-
bdude kommt einem tédlichen Risiko gleich, denn die Krankheit
ist Uberall Und die Kranken ebenso. Ganze Gruppen von Infi-
Zierten streifen umher, auf der Suche nach Auflésungsgenossen,
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wdhrend sich diejenigen die es noch kénnen verbarrikadieren
oder verzweifelt versuchen die Stadt zu verlassen.

Eine solche Horde Infizierter hat nun die Spur der Charakte-
re aufgenommen, und versucht sich dieser mit allen Mitteln zu
bemdchtigen um sie zu den ihrigen zu machen. In den fiebrigen
Augen mancher gldnzt nackte Lust, andere scheinen verzweifelt
nach Schutz und Ndhe zu suchen. Doch jede Beriihrung von ihnen,
ja die blof3e Ndihe, kann einem Todesurteil gleich kommen! Die In-
fizierten werden vor nichts Halt machen um ihr Ziel zu erreichen;
sie stiirzen aus dunklen Gassen, brechen aus Zimmern hervor oder
belagern Tiiren. Werden die Charaktere fliehen oder gegen die
Kranken kdmpfen?

(Zombiefilme konnen hier inspirieren. Spielwerte fir die In-
fizierten finden sich anbei)

Stufe 5: Absolutes Chaos iiberrollt die Stadt

Die Uberreste der Menschen sind emporgequollen und wdilzen
sich nun schamlos durch die Stadt. Die Menschen, die nun noch
zu sehen sind, sind nichts als weitere Quellen fiir die schleimi-
ge, formlose Masse unbeschreiblichen Grauens, welche wie ein
wahr gewordener Alptraum flirchterlich zielstrebig in Richtung
der Schule gleitet. Irgendwo knallen noch Schiisse, ein letzter
Ausweg, der schon ldngst seinen Schrecken verloren hat. In euren
geisterhaften Schutzanziigen seid ihr die letzten Wanderer in ei-
ner untergehenden Welt. Es wdire mafSlose Selbstiiberschdtzung,
den Untergang der menschlichen Zivilisation — an diesem Ort und
ohne Zweifelschon bald in weit gréfSerem Umfang —zu beweinen.
Es gelten nun andere Kategorien. Die GrofSen Alten sind, waren
und werden sein. Niemand behelligt euch; warum auch? Das kur-
ze, unbedeutende Intermezzo des nach menschlichen Kategorien
~hoheren Lebens” findet nur gerade sein Ende. Das ist alles.

(Die notige Endzeit-Stimmung muss Fir den Showdown er-
zeugt werden)
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Gegnerwerte

Infizierter - Von der Epidemie Gelenkter

ST 15 GR10 IN 4
KO19 GE 7 MAS3

Bewegungsweite: 7

Trefferpunkte: 10

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Biss 25%, Schaden 1W3 + 1W4 + Infizieren; Ringen
30%, Schaden spezial + Infizieren

Panzerung: Keine. Es sind noch immer normale Menschen,
wenn auch erkrankte.

Fertigkeiten: Alle tblichen auf Grundchance.
Stabilitatsverlust: Keiner. Eine Auflésung mitanzusehen kos-
tet allerdings 1/1W6 STA.
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Entstehender Leib des Ubbo-Sathla - Sammelbecken des
Urschleims

ST 40 GR41 IN O
KO17 GE14 MA11

Bewegungsweite: 4

Trefferpunkte: 40 (Regeneriert 5 pro Runde, solange frisches
Material nachflief3t)

Schadensbonus: +1W6

Angriff: Verschlingen (verschiedene) 75%, Schaden 2W6 pro
Runde + Infizieren

Panzerung: Immun gegen normale Angriffe. Feuer, Magie und
verzauberte Waffen richten normalen Schaden an.
Fertigkeiten: Schleichen 90%

Stabilitatsverlust: 1W4/2W10

Bemerkungen: Der wieder zusammenflieRende Leib des Ub-
bo-Sathla ignoriert alles um ihn herum vollig, es sei denn, es
scheint seinen ,Zellkern" zu bedrohen: den in ihm thronenden
Thomas Sievers. Dieser ist seine Schwachstelle. Wird dessen
empfindlicher Leib auf zellularer Ebene, d. h. durch Feuer, Sau-
re 0. A. vollkommen vernichtet, verteilt sich auch der Leib Ub-
bo-Sathlas wieder und die Schopfung ist gerettet. Vorerst.

Beispielcharaktere

Arzt — Dr. med.; Amtsarzt im Gesundheitsamt

ST 13 GR11 IN 13 BI 16
KO10 GE12 MA11 ER12

Berufsfertigkeiten: Ansehen 40%, Erste Hilfe 70%, Me-
dizin 75%, Pharmazie 60%, Psychoanalyse 40%, Psycholo-
gie 55%, Uberzeugen 45%

(Noch 130 Hobbypunkte zur freien Verteilung)
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Beamter — Direktor im Gesundheitsamt

ST 12 GR11 IN 12 Bl 13
KO12 GE10 MA14 ER14

Berufsfertigkeiten: Ansehen 50%, Bibliotheks-/Internetnut-
zung 50%, Buchfihrung 50%, Feilschen 40%, Gesetzeskennt-
nisse 50%, Uberreden 60%, Uberzeugen 65%

(Noch 120 Hobbypunkte zur freien Verteilung)

Biochemikerin — Dr. rer. nat; Institutsangestellte

ST 10 GR10 IN 14 BI 15
KO12 GE14 MA12 ER11

Berufsfertigkeiten: Ansehen 35%, Bibliotheks-/Internetnut-
zung 45%, Biologie 70%, Chemie 70%, Pharmazie 60%, Phy-
sik 45%

(Noch 140 Hobbypunkte zur freien Verteilung)

Polizist - Oberkommissar

ST 15 GR13 IN 10 Bl 12
KO14 GE13 MA10 ER11

Berufsfertigkeiten: Ansehen 35%, Fahren (Auto) 40%, Faust-
feuerwaffe 60%, Gesetzeskenntnisse 65%, Psychologie 40%,
Spurensuche 65%, Verborgenes erkennen 50%
(Noch 100 Hobbypunkte zur freien Verteilung)

Techniker - Systemadministrator; Institutsangestellter

ST 14 GR12 IN 13 BI 10
KO11 GE16 MA12 ER10

Berufsfertigkeiten: Bibliotheks-/Internetnutzung 70%, Com-
puternutzung 70%, Elektrische Reparaturen 25%, Elektro-
nik 60%, Schlosserarbeiten 35%

(Noch 130 Hobbypunkte zur freien Verteilung)
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Kurzer Spielbericht

Im Testspiel mit allen fiinf Charakteren hat sich der Ablauf des
Szenarios, so wie er hier zu finden ist, bestatigt.

Bereits im Schwimmbad keimte bei den Spielern der Ver-
dacht auf, dass irgendetwas die Kinder aufgelost hat und die
Krankheit sich nun in den Leitungen befindet. Recht schnell
wurde daher die gesamte Wasserversorgung gekappt und ei-
ne komplette Quarantdane durchgesetzt. Die Stadt glich daher
ziemlich schnell einem Krisengebiet.

Einer der Charaktere wurde im Laufe des Abends auch
schwer infiziert, was zu spannenden Panik- und Ausgrenzungs-
reaktionen fihrte.

AulRerdem wurde das Konzept der ,Einsicht durch Wahn-
sinn“ genutzt, also erlebten Charaktere mit temporarem Wahn-
sinn gewissermalRen live die Dinge, die eigentlich kein Mensch
wissen kann. Dies war sehr stimmungsvoll und brachte weitere
Mythos-Informationen.

Leider wurden im zu diesem Zeitpunkt noch uniiberarbeite-
ten Szenario die Informationen der Strahlung und Fehlen des
DNS-Sticks vom Spielleiter erst im Wohnblock-Teil eroffnet,

Flussdiagramm zum Ermittlungsweg
Ubbo-Sathla

&

lndiZien

Zellschleim
e‘@&
&‘&é

bekémpf;

Stadt-
verwaltung

e(\“satcht
N

JKrankheit




sodass die Spieler kaum noch darauf reagieren konnten. Dieser
Schnitzer kann aber hoffentlich nun vermieden werden, wenn
auch dies im Recherche-Teil herausgefunden werden kann.

Man ridckte Ubbo-Sathla schlieRlich mit einer konzentrier-
ten Jod-Losung zu Leibe, um die von Thomas ausgehende
Strahlung zu bekampfen. Dieses etwas wackelige Vorgehen
— Jod bekampft eigentlich nur die Symptome — brach (auch
aufgrund des schlechten Gewissens des Spielleiters ob seines
obigen Fauxpas) den Einfluss des AuReren Gottes auf die Zel-
len.

Hinweise zum Spiel mit eigenen Charakteren

Manche Spielleiter mochten ,, Judas Prokaryot” vielleicht un-
gern als One-Shot oder sogar mit eigenen Charakteren spielen.
Dies ist durchaus moglich und hat auf der CthulhuCon 2010
sogar sehr gut funktioniert. Dazu aber ein paar kurze Anmer-
kungen:

* Es reicht nicht aus, dass die Gruppe aus Journalisten, El-
tern der Kinder und zufallig vorbeikommenden Personen
besteht!

* Mindestens einer der Spielercharaktere sollte einen be-
hordlichen Status (z. B. Polizei oder Notarzt) besitzen!

* Eine weitere Moglichkeit, die Spieler zu Ermittlern in dem
Fall der verschwundenen Klasse 5c zu machen, waren be-
reits vorhandene Beziehungen zu den Behorden. Die Spie-
lercharaktere werden z. B. als Experten um Hilfe gebeten.

« Vorsicht: Es besteht eine potenzielle Gefahr, dass sich die
Spieler im Schwimmbad unter Quarantane setzen oder
vom Gesundheitsamt gesetzt werden. Dies muss aber
nicht zu einem gescheiterten Abenteuer fiihren! Durch
die moderne Technik (Videokonferenzen, E-Mails usw.)
lasst sich das mysteriose Verschwinden der 5c auch vom
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Schwimmbad her aufklaren und der finale Showdown fin-
det sowieso in der Schule nebenan statt!
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