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Ort: Bunker/Mainhatten
Strahlungszone: blau
Gammapunkte: 3

Wie wird dieser V2go gespielt?:

Anders als in den GS Grundregeln wird in die-
sem Abenteuer jeder einzelne Schuss gezahlt.
Da die SC am Anfang des Abenteuers keine
Waffen mit sich tragen, missen sie erst einmal
nach und nach an Waffen gelangen. In dem
gesamten Stockwerk ist es Dunkel und in regel-
malRigen Abstdnden sind Schisse und schrille
Schreie zu horen. Alle nicht weiter beschrieben
Raume koénnen vom SL selbst ausgeschmiuickt
mit beispielsweise einen Uberlebenden der
sich versteckt oder etwas Munition.

Uberblick:

Zombies sind aus unbekanntem Grund in einem
Stockwerk der Bunkeranlage 228 Eschersheim/
Mainhatten eingebrochen. Zwar war der Bun-
ker- Kommandeur noch so schnell das gesamte
Stockwerk hermetisch abzuriegeln, so dass die
Zombies nicht den ganzen Bunker Uberrennen
konnten. Doch leider fiel die gesamte Kommu-
nikation mit dem restlichen Teil des Bunkers
aus, so dass die Ubrigen Stockwerke nicht wis-
sen was in Stockwerk 6 vor sich geht. Es geht fur
die SC darum die Kommunikation mit den rest-
lichen Stockwerken wieder herzustellen und
so lange den massiven Angriffen der Zombies
standzuhalten bis Hilfe eintrifft.
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Abenteuerbeginn:

Die SC befinden sich in Bunker 228 im Stock-
werk 6 bei einem gemitlichen Glas Moloko Plus
in Raum 1, als plotzlich eine blecherne Stimme
durch die Lautsprecheranlage ertont: ,, An alle
Bunkerbewohner, hier spricht der Stockwerks-
Kommandant Lefarge. Ziehen sie sich so schnell
als moglich in den Sicherheitsbereich Raum 12
zuriick. Alle Manner und Frauen die kampffahig
sind kommen sie in die Kommandozentrale in
Raum 11“ Dann flackert noch kurz das Licht und
mit der darauf folgenden Dunkelheit erténen
von Uberall schrille Todesschreie.

Die Bar (Raum 1):

Zwei Gaste und der Wirt der Bar stiirzen kopflos
aus der Bar heraus. Die Bar ist gerade einmal
drei Gange von der Kommandozentrale ent-
fernt. Da die SC gerade gemiitlich einen getrun-
ken haben sind sie nicht bewaffnet. Auf den
Tischen stehen Petroleum Lampen. Weiterhin
kann man in der kleine Kiiche 4 groRe Messer
und ein kleines Hackbeil finden. Eine Suchen-
Probe -2 offenbart eine mit zwei Schissen ge-
ladene Pumpgun. Auch kénnen Stuhlbeine als
Waffen herhalten (WB+0).

Der Weg zur Zentrale:

Die Tir aus der Bar heraus lasst sich nur mit
Kraftakt +4 6ffnen, da vor der Tir die Leiche
eines Barbesuchers (BT 1A und eine leichte
Pistole mit 3 Schuss) liegt. In Gang A schlurfen
2 Zombies umbher, die sofort die SC angreifen,
sollten die SC Larm machen (Schleichen-Probe).
In Gang B wurde in der Mitte des Ganges eine
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Barriere mit Tischen und sonstigen Mobelstii-
cken gebaut. Hinter dieser liegt ein Bewohner
mit 4 toten Zombies. Lukas T. ist nur noch mit
einer Brechstange und einer Handgranaten be-
waffnet, hat keine Beine mehr und ist dem Tode
nahe, aber trotzdem zu allem bereit. Wenn die
SC sich entschlieBen in mitzunehmen so mus-
sen 2 SC ihn sttzen und kommen nur noch mit
halber Bewegungsreichweite voran. Lukas wird,
sollte er sich in einer ausweglosen Situation be-
finden, den SC anbieten sich zu mit der Hand-
granate zu opfern. Seine Brechstange gibt er
bereitwillig ab. In Gang C laben sich 1 Zombie/
SC an einem ungliicklichen Opfer, zwei weitere
Zombies versuchen die Tur zu Raum 11 (Kom-
mandozentrale) zu 6ffnen, da sie dort frisches
Fleisch wittern.

Die Kommandozentrale:

Die Tur zur Zentrale wird erst gedffnet wenn die
SC glaubhaft versichern konnen, keine Zombies
zu sein. Einmal eingelassen wird die Stahltir
wieder fest verschlossen und Kommandant Le-
farge bedugt die SC misstrauisch. Mit den Wor-
ten:“ Das soll alles sein, scheiRe” begrift er die
Charaktere. Dann erklart der Kommandant das
aus einem unbekannten Grund plotzlich im ge-
samten Stockwerk Zombies von der Oberwelt
aufgetaucht sind. Er habe es gerade noch ge-
schafft das Stockwerk hermetisch abzuriegeln.
Doch leider konnte er keinen Hilferuf mehr
absenden da scheinbar die Kommunikation zu-
sammen gebrochen ist. Jetzt sucht er Mutige
die zum Kommunikationsraum vorstoRen und
dort einen Hilferuf absetzen. Danach sollen sie
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Barikade 1

sich direkt in den Schutzbereich 13 begeben,
um dort so lange es geht auf Hilfe zu warten.
Lefarge kann den SC noch 2 Schrotflinten mit
je 6 Schuss und eine MG mit noch 18 Schuss
oder 3 Salven geben. AuBerdem hat er noch
6 Medgels, 2 Taschenlampen (1 Std. Batterie)
und 2 Handgranaten fir die SC. Dann wiinscht
er den SC noch viel Gliick und mit den Worten:
,, Jetzt liegt das Schicksal des gesamten Bunkers
in ihren Handen, scheile. Ihr kriecht am besten
durch den Liftungsschacht dann gelangt ihr
in den Gang der zur Kommunikationszentrale
flhrt “, verlasst er mit den zwei verletzen Solda-
ten die Kommandozentrale.

Zur Kommunikationszentrale:

Um zur Kommunikationszentrale zu gelangen
gibt es zwei Moglichkeiten: Einen Teil des We-
ges durch die Luftungsschachte zu robben und
noch zwei Gange zu FuB zu beschreiten oder
den kompletten weg durch die Gange. Wenn
der Weg durch die Gange benutzt werden soll-
te, treffen die SC pro Gang auf 1 Zombie/SC. Im
Liftungsschacht treffen sie auf keine Komplika-
tionen. Alle Tiiren auf dem Weg sind offen bis
auf die Tar zum Kommunikationsraum. Mit ei-
ner Wahrscheinlichkeit von PW 10 liegt hier ein
toter Bunkerbewohner mit BT und 8-12 Pistole,
13-15 Schrotflinte, 16-19 Gewehr, 20 MG mit
jeweils einem vollen Magazin (bzw. 30 Schuss
fur das MG).

Kommunikationszentrale:

Die Tir zum Raum 3 ist von Innen verschlos-
sen. Die gepanzerte Tur (LK 50, Abwehr 40) und
kann nur mit Gewalt geoffnet werden. Man
gelangt allerdings noch durch das andere Liif-
tungssystem in den Raum. Im Raum liegen zwei
Techniker tot im Raum. Sollten sie untersucht
werden so erwachen diese als Zombies und
greifen an. Im selben Moment greift ein Zom-
bie Hulk aus dem Gang heraus an. Sollte die Tir
noch verschlossen sein, so braucht er 6 Runden
um die Tur zu zerstoren. Die Kommunikation ist

relativ einfach wieder hergestellt (Technikpro-
be +2), allerdings halt das Provisorium lediglich
fiir einen Satz (8 Worte), ohne das die Gegen-
stelle antworten kann. Dann geht die Anlage
aufgrund eines Kurzschlusses in Flammen auf.
Hier lassen sich ein Sturmgewehr und 2 MG
mit jeweils 1 Magazin finden (30 Schuss fir das
MGs).

Der Weg zum Schutzraum:

Pro Gang tauchen 1 Zombie/SC auf. Die Tur
zum Schutzraum hat eine Gegensprechanlage.
Allerdings wird die Tur erst geoffnet, wenn der
Gang Zombiefrei ist!

Der Schutzraum:

Nachdem die SC den Schutzraum betreten ha-
ben, missen die SC 5 Wellen gegen den An-
sturm der Zombies aushalten. Hierhin haben
sich der Kommandant mit seinen 2 Soldaten
und noch drei weitere Bewaffnete zuriickge-
zogen. In den Raumen sind noch 10 Alte und
Kinder versteckt. Die Tur zu Gang 13 wird noch
5 Runden nachdem die SC den Raum betreten
haben zerstort und es kommen pro Runde im-
mer mehr Feinde (siehe Tabelle) in den Raum.
Nach der dritten Welle ziehen sich alle Uberle-
benden in Raum 14 hinter die zweite Barrikade
zuriick. 5 Runden nachdem die flinfte Welle
angegriffen hat, fallt die Hilfe aus den oberen
Stockwerken den Zombies in den Riicken und
vernichtet nach weiteren 5 Runden alle Feinde.

(alle 6 Runden beginnt einen neue Welle)
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- 2x Zombie (Fett) 11213
3 | am Ende der 3. Welle

Rickzug in Raum 14 41516

- 1x Cyborgzombie 11213
a |” 2x Soldaten verwandeln

sich in 2x Blahzombies

und greifen die SC an. 45 |e
5 1x Hulkzombie 11213

3x Blahzombies 4ls |6

Dann trifft die Verstar- 11213

kung ein a|s |x

Das Ende:

Von wo und warum die Zombies kamen bleibt
allerdings ein Ratsel. Hangt es vielleicht mit
einen seltsamen Experiment in Abteilung 12
zusammen oder haben die Zombies einen ge-
heimen Durchgang entdeck oder sind gar die
Bewohner des Stockwerkes selbst zu Zombies
geworden?

welle | Ereignis/Gegner Rundenzahler
5x Zombies 112 |3 Erfahrungspunkte:
1| 5x Blshzombies als |6 Pro Erkundetem Raum: 1 EP
— Kampf: EP/SC
, | 2xZombie Kinder 112 13 | [rur das Rollenspiel 10-50 EP
3x Zombies 4 |5 |6 Fiir das Abenteuer: 200 EP
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