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Gammabox
Szenario-Code: GS-B-01

Erfahrungsstufe :5-8
Ort  : Atlantischer Ozean
Strahlungslevel : griin
Gammapunkte 12

De3ss ABRNERLIr
Die Charaktere stranden nach®®
einem Sturm mit ihrem Schiff,
einem Flugzeug oder Zeppelin§
mitten tiber dem Atlantik. Einef
alte Olplattform die die Cha-§
raktere entdecken konnte die
Rettung, oder zumindest ein Ortf
zum ausruhen und reparieren g
sein. Doch auf der Plattform
sind die Charaktere nicht alleine
und sie beherbergt ein uraltes Ge-
heimnis. Zum Abschluss dieses
Abenteuers konnen die Charaktere
von der Plattform flichen, oder in
die Tiefen unter der Meeresoberfla-
che hinabsteigen.
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Die Charaktere reisen in einem
Fluggerat oder auf einem Schiff
iiber den Atlantik. Moglich wire ei-
ne Rettungsission fiir die Bunde-
stempler nach Dead Britain, oder
eine Aufklirungsmission auf einer
Atlantik-Insel. Doch plotzlich und
mit kaum Vorwarnzeit zieht ein
Gammasturm auf und bringt das
Vehikel der Charaktere in grofte
Bedriangnis. Der Sturm schiittelt die
Charaktere ordentlich durch, jeder
Charakter muss zwei Akrobatik-
Proben ablegen — bei Misslingen
erhélt er jeweils W20/2 abwehrbare
Punkte Schaden. Der Pilot/Fahrer
Sfalls es ein SC sein sollte) muss zu-
em noch zwei Fahrzeug lenken-
Probe -2 ablegen. Jedes Misslingen
sorgt zu einer weiteren Akrobatik-
Probe (s.0.) aller Personen an Bord.
Auf dem Hohepunkt des Sturms
wird das Fahrzeug schwer bescha-
digt und Strahlung tritt ein (XW
20%. Ein Schiff schlagt Leck, ein
Zeppelin beginnt Atmosphire zu
verlieren und ein anderes Fluggerat
verliert Treibstoff.

Nach dem Sturm:

Nach einiﬁen Stunden klingt der
Sturm wieder ab — gerade rechtzei-
tig, dass die Charaktere am Hori-
zont eine alte Hochseeplattform
ausmachen konnen, an der man fiir
Reparaturen anlanden kénnte.
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Die alte Plattform hat schon bessere
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Zeiten gesehen: An vielen Stellen ist

das Metall verrostet und die Beton-
pfeiler auf der sie ruht sind mit mu-
tierten Muscheln iibersit. In groBen
Buchstaben kann man aber immer
noch den Namen der Palttfor lesen:
Leopard. Je nach Fahrzeug konnen
die Charaktere an der Bootsanlege-
stelle (Schiff oder Wasserflugzeug)
oder auf dem Landeplatz starten
mit der Erkundung der Plattform
beginnen.

Oberdeck:
1 — Anlegestelle
Hier konnen die_ Charaktere per
Schiff ankomen. Uber einen rosti-
ﬁen und lochrigen Pier kann man
as Oberdeck uber eine 20 Meter
lange Leiter erreichen. Diese ist je-
doch ebenfalls sehr zerfallen. Um
sie zu erklimmen, ist eine erfolgrei-
che Klettern-Probe +2 (fur Hulks
ist aufgrund ihres hoheren Ge-
wichts eine Probe -2) notig. Bei ei-
nem Misslingen der Probe stiirzt
man aus W20/2 Meter Hohe ab.

2 — Landeplatz

Hier konnen Hubschrauber oder
zeppeline anlanden. Der Landeplatz
befindet sich auf einem Gebiude, in
dem einige Maschinen und Tanks
untergebracht sind. Die Dachkon-
struktion des gebaudes ist jedoch
sehr briichig (der verstarkte Lande-
platz jedoch nicht). Betritt ein Cha-
rakter das Dach kann er eine
Bemerken-Probe ablegen, um brii-
chige Stellen zu umgehen. Bei ei-
nem Misslingen bestzeht eine 50%
Chance (1-10 auf W20) dass er
durch das Dach bricht und in einem
alten Treibstofftank landet. Der
Tank ist voller giftiger Gase (Gift-
schaden mit PWi5 Le Runde) um
aus dem Tank zu entkommen ist ei-
ne erfolgreiche Klettern-Probe no-
tig (1x je Runde). Die Gase sind
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hoentzﬁndlich nd konnen im
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Kampf gegen den Salzwasser-Blob
Verwendung finden (siehe Ober-
deck 5) — bei der Entziindung de-
toniert das ganze Gebiude und
richtet bei allen in 10m Radius um
das Gebdude 5 W20 + 20 Schaden
an.

3 — Maschinenrdume

In diesen Gebauden sind Generaa-
toren und Maschinenunterge-
bracht. Die meisten davon dienen
fiir die Pumpanlagen und das
Bohrsystem.

4 — Kran

Mit dem Kran konnten friiher
Schiffe be- und entladen werden.
Theoretisch ist er noch funktions-
tlichtig, dafiir muss aber die Ener-
gieversorgun wiederhergestellt
werden (Probe auf Mechanik, 4
Stunden Arbeitszeit) und die Gene-
ratoren (Oberdeck 3) wieder mit
Treibstoff versorgt werden (siehe
Unterdeck 3).

5 — Bohranlage

Hier ist der gewaltige Bohrer mon-
tiert. Das System ist schon lange
ausser Betrieb. Die Spitze des
Bohrturms lésst sich iiber eine Lei-
ter erreichen, hier befindet sich
auch ein Zugang zu der Bohranlage.
Wird der Zugang geoffnet, kriecht
aus dem Bohrschacht ein hier ge-
fangener Salzwasser-Blob hervor,
der die Charaktere iiber die gesamte
Bohrinsel verfolgen wird.

6 — Turm
Hier ist die Kommandostelle der
Bohrinsel und die Quartiere unter-
gebracht.

7- Wohnbereich
Angrenzend an den Turm ist der
Wohnbereich der ehemaligen Be-



satzung untergebracht.

Unterdeck:

Das Unterdeck der Plattform be-
steht aus einem wahren Labyrinth
verschiedener Ginge, Wasser, Ol
und Treibstofftanks sowie aus
Fracht- und Maschinenraume. Aus
diesem Grund wird hier auch keine
Karte vorgestellt — zu komplex sind
die zahlreichen Verbindungsginge
und Riume. Der Aufbau des Unter-
decks obliegt alleine dem Gutdin-
ken des Spielleiters.

1 — Zugang zum Oberdeck

Aus den Maschinenrdumen auf De-
cke sowie dem Turm gibt es Mog-
lichkeiten, das Unterdeck zu
betreten.

2 — Maschinenraume

Auch unter Deck sind iiberall Ma-
schinen wie Pumpwerke und Kiihl-
systeme fiir die Bohranlage
untergebracht.

3 — Frachtraume

Hier sind verschiedene Ersatzteile
gelagert. Dazwischen kann man
auch immer BT 4 B:15, 2 C:15 und 1
D:20 finden.

4 — Bohranlage

Auch besteht eine Moglichkeit, die
Bohranlage von hier aus zu 6ffnen.
Dadurch ~ wird ebenfalls der
Salzwasser-Blob aktiv (sieche Ober-
deck 6).

5 — Westlicher Pfeiler

Der westliche Pfeiler ist hohl. Hier
kann man iiber Leitern sechs Stock-
werke nach unten steigen, die unte-
ren beiden sind jedoch tberflutet.
Im Wasser lebt hier ein gefrissiger
Fischschwarm (SCW 18%. Taucht
man hinab (3 Schwimmenproben
-2) kann man am Grund des unters-
ten Stockwerks eine kleine, wasser-
dichte Kiste finden. Diese enthalt
eine modifizierte Plasmapistole
(A1,B2,C0,D0) mit einer
Energiezefle.

6 — Ostlicher Pfeiler/Aufzug
Der Zugang zum ostlichen Pfeiler
wird durch eine Sicherheitstiir ver-
schlossen. Im gegensatz zu allen an-
deren Vorrichtungen an Bord der
Plattform wird diese mit Energie
versorgt — die Herkunft der Ener-
iezufuhr scheint auf der anderen
lirseite zu liegen. Um die Tiir zu
offnen, muss entweder eine Elek-
tronik-Probe -8 gelingen (bei miss-
lingen der robe wird ein
heroischer Autoturm mit Maschi-
nenpistole aktiviert) oder die
Schliisselkarte aus der Briicke
(Turm Raum 4) verwendet werden.
Hinter der Tir liegt ein Aufzugs-
schacht nach Bacchus.
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Der Turm:

Hier befinden sich die Unterkiinfte
der Mannschaft sowie der Aufent-
haltsraum, die Briicke, eine kleine
Werkstatt und direkt unter dem
Dach eine Funkanlage.

1 — Eingangsbereich und Aufent-

haltsraum

Im Erdgeschoss befindet sich ein

Aufenthaltsraum fiir die Arbeiter im

’gurlr(n sowie ein Zugang zum Unter-
eck.

2 — Werkstatt und Krankenstation
Im 1. Stock befindet sich eine kleine
Werkstatt fiir allerlei technische
Gerate. Das TL fiir die Werkstatt
betragt 3. Hier finden sich auch
noch einige Werkzeuge und Er-
statzteile die fiir kleinere Reparatu-
ren verwendet werden konnen.

Im zweiten Teil dieses Stockwerks
ist eine kleine Krankenstation un-
etrgebracht. Diese wurde jedoch
schon vor geraumer Zeit von den
Bewohnern Bacchus gepliindert.
Mit einer erfolgreichen Suchen-
Probe -4 kann man jedoch noch 2
X20 und 2 Medigel finden.

3 — Unterkiinfte

Im 2. Stock des Turmes sind die
Quartiere der Turmbesatzung un-
tergebracht. Hier finden sich insge-
samt acht 2-Bett-Zimmer. Hier
lassen sich noch 2 A:15, 4 B:20, 3
C:20 und 2 W:20 finden. Diese Eta-
ge wird jedoch von 4 Schattenan-
omalien heimgesucht, die
Eindringlinge zu vertreiben versu-
chen. Die Anomalien sind der
Grund dafiir, dass diese Etage und
noch nicht restlos gepliindert ist.

4 - Briicke
Hier konnte frither die Technik der
ﬁesamten Anlage tiiberwacht wer-
en. Auf einem Sessel vor einigen
alten Computern sitzt noch der ehe-
malige Kapitin der Anlage. An sei-
nem Skelett 1asst sich noch eine alte
Schliissel-Karte finden (siehe Un-
terdeck Raum 6).

5 — Funkraum

Im alten Funkraum lasst sich nichts
mehr von Wert finden. Hier hat je-
doch ein mutierter Vogel (Werte
wie Schweinsratte, S.156, zusatzlich
Fliegen) sein Nest, dass er aggressiv
gegen Eindringlinge verteidigt.
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Zu einem beliebigen Zeitpunkt nach
Wahl des SL, erreicht eine Gruppe
degenerierter Bewohner von Bac-
chus iiber den Aufzug (Unterdeck
Raum 6) die Plattform. Sobald diese
Wahnsinnigen  Kannibalen  die
Gruppe bemerken, werden sie alles
daran setzen um ihrer (und ihres
Fahrzeuges) habhaft zu werden.
Insgesamt erreichen 1_Brunt/SC, 2
Quiss/SC sowie 2 Nerds unter Fith-
rung eines Stim-Mutanten die
Plattform. Diese Gegner kennen die
Plattform und gehen durchaus tak-
tisch vor, um die SC zu uberwalti-
gen. Der Anfiihrer der Gruppe tragt
eine Schliisselkarte zum Aufzug bei
sich. Zusitzlich kann man beil ei-
nem der Degenerierten einen Flyer
mit der Aufschrift "Herzlich Will-
kommen in Bacchus" und einem
Bild tanzender Meereswesen bei

sich.

Fortsetzung?

Durch die Schliisselkarte und den
Aufzug konnten die Charaktere, so
sie es winschen, nun in
dieuntermeerische Stadt Bacchus
vordringen (siehe GS-Fanwerk "Die
Bacchus-Station).

Neue Gegner:
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KOR 12 |AGI 4 |GEI 1
ST 10 |BE 1 |[VE 0
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Bewaffnung Panzerung
Pseudopodien (WB+2) [X-Gelatine (PA+5)

Anfalligkeit (Feuer): Das Wesen ist durch Feuer und
Plasma verwundbar.

Fliissige Gestalt: Wesen kann sich selbst durch
kleinste Ritzen zwangen und verschiedenste Formen
annehmen

Geistesimmun: Immun gegen Telepathie

Immunitit normale Waffen: Das Wesen ist immun
gegen nomale Waffen

Mehrfache Angriffe: 2 zusatzliche Angriffe

Matiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer
wurde die Waffe des Ziels getroffen. Der Angegriffene
wirfelt augenblicklich und aktionsfrei einen Angriff
gegen die Kreatur

Regeneration: Regeneriert jede Runde LK in Hohe
des Probenergebnisses mit PW. KOR.

Strahlend II: Ein Kampf mit dem Wesen fihrt zu
einer Verstrahlung aller Beteiligten im Umkreis von 5
Metern mit einem Strahlungswert von 10. Jeder
erfolgreiche  Nahkampftreffer der Kreatur fihrt zu
einer gesonderten Verstrahlung in Héhe wvon 10,
gegen die Strahlung trotzen® gewirfelt wird.

Verschlingen: Verschlingen bei Immersieg und
Gegner mehr als zwei Kategorien kleiner, Ziel erhalt
Malus von 8 auf alle Proben und 1 Schaden (nicht

abwehrbar) pro Runde. Befreiung nur durch

Immersieg.

Beute: Keine

GH |26 IGK ler [EP 226

KOR 8 |AGI 8 |GEI 4

ST 8 [BE 4 |VE 1

HA 6 |GE ﬁ_% o]
i 1 14 § L .

Bewaffnung Panzerung

Klauen (WB+2) Schutzweste (PA+3)

Pistole (WB+4, GA-2)

Kletterlaufer: Kann mit normaler Laufen-
Geschwindigkeit an Wanden und Decken
aktionsfrei klettern.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmaf|
an Licht noch sehen wie am hellichten Tag.
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Talente: Brutaler Hieb |, Schiitze |, Einstecker Il

Beute: 2 B:20, 2 C:15, 2 Pi-Stims
GH [0 GK [|no [EP

Erfahrungspunkte:
Blob besiegt: 50 EP

pro erkundetem Ort: 1 EP
Kampf: EP/SC
Fir das Abenteuer: 150 EP
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