~ ,DAS NAHE JETZT... -

ine Kanawa Eithruungskraft, die als'Doppelagent
E fiir den Delphi-Ratarbeitete, stiefs auf'den Stand-

ort eines Ewigkeitssplitters undhinformierte den
Rat. Die Storm Knights'sind auf dem‘Weg zu einer neu
entstandenen Insel im Kutilen-Archipel, mit dem Auf-
trag, ihn zu bergen. "

Dummerweise weify die unmittelbare Vorgesetzte der
Fiihrungskraftyvon seinem Verrat und geht gegen ihn
und die Storm Knights vor. Das fiithrt dazu, dass die
Storm Knights'in einen Strudel aus Machtkampfen und
giftigen Mutanten gezogen werden.

Oh, und dann sind da noch die Russen...

(Die Eigenschaften des Z-Flagge Ewigkeitssplitters
werdenyder SL iiberlassen. Siehe Torg Eternity fiir Bei-
spieles)

' WAS GEHT HIER VOR SICH?

Akito Mastumori ist eine Fiihrungskraft auf mittlerer
Ebene bei Kanawa, stellvertretender Leiter der Ab-
teilung fiir die Beschaffung von auflergewohnlichen
Vermogenswerten im pazifischen Raum (mit anderen
Worten: Ewigkeitssplitter-Sammler!). Er ist nicht ganz
zuversichtlich, was den Erfolg von Kanawa angeht. Um
auf Nummer sicher zu gehen, ist er zum Doppelagenten
fiir den Delphi-Rat geworden.

Er wandelt auf einem schmalen Grat. Er will die Kr-
riereleiter der Kanawa Corporation erfolgreich erklim-
men und gleichzeitig seinen Wert fiir den Delphi-Rat
unter Beweis stellen. Sein grofites Hindernis ist seine
direkte Vorgesetzte, Katsumi Nagato, die ihm gegen-
iiber misstrauisch ist und ihn heimlich wie ein sprich-
wortlicher Falke beobachtet. Was Nagato jedoch nicht
weif, ist, dass er von ihrem Misstrauen und ihrer Uber-
wachung weif3!

Matsumori stolperte iiber den Fund der Z-Flagge,
meldete ihn seinen Vorgesetzten und informierte den
Delphi-Rat im Stillen iiber den Fund. Er heckt einen .
Plan aus, der vorsieht, seine misstrauische Vorgesetz-
te loszuwerden und es wie einen Anschlag der Storm -




Knights aussehen zu lassen. Der Delphi-Rat, bekommt
seinen Splitter, sein Wert steigt in ihren Augen,und er
wird befordert, sobald [seine herrschsiichtige” Rivalin
weg ist. Alle gewinnenhAufler Nagatopnatiirlich.

Er weifs, dass Nagato eine ,praktische” Herange-
hensweise an_denw,Erwerb wvon Vermogenswerten” be-
vorzugt undwird sichizweifellos personlich einmischen
und die Z{Flagge fiir Kanawa (und ihren personlichen
Ruhm) schnappen. Matsumori plant, ebenfalls dabei zu
sein. Er wird Nagato ausschalten bevor sie gegen die
Storm Knights\vorgehén kann, ihren Tod den Aktivi-
taten.dér Storm Knights zuschreiben und dann in ihre

Position befordert werden!

Ungliicklicherweise gibt es einen X-Faktor: Russische
Nationalisten mit Sitz in Wladiwostok. Diese Patrioten
haben.die Informationen {iber die Z-Flagge und das
darauf folgende Firmengeplapper gehackt und wollen
. nun auch die Flagge haben! Schliefslich war Russland
der andere Aggressor im Krieg; dem alten Feindes seine
Beute wieder abzujagen, wiirde das russische Volk stolz
- machen!

Katsumi Nagato ist entschlosséipzu verhindern, dass jemand anderes die , Z-Flagge” fiir sich beansprucht.”

| SZENE EINS: EIN BRIEFING
| UND EINE SCHLAGEREI

Standardszene. Pan Pacifica Dominante Zone. Die
Storm Knights befinden sich in der Kiistenstadt Sendai
auf der Insel Honshu. Es ist Mitternacht und die Stra-
e ist ruhig. Ein leichter Nieselregen fallt. Die Storm
Knights landen an einem Geldautomaten vor dem
Sendai City Wissenschaft Museum. Der Teamleiter |
muss die Zahlenfolge 335744 eingeben und dann direkt = {8
in die Kamera des Geldautomaten schauen.

Wenn das passiert, lies den Text laut vor:

Nachdem 1hr die Zahlenfolge eingegeben habt, leuchtet !;
ein ungewohnliches rotes Licht auf dem Gesicht des Team-
leiters. Es ist ein Netzhautscan. Nachdem er beendet ist,
blinkt ,IDENTITAT VERIFIZIERT” auf dem leuchtenden
Videodisplay. Der Automat gibt Bargeld und einen Bank-
beleg aus. ,BITTE QUITTUNG NEHMEN, SOFORT
LESEN! DRINGEND!” Auf der Quittung steht: , Dies ist =
eine offizielle, von der DC Asia Pacific Division genehmigte




-

- Mission. Ein Geheimdienstmitarbeiter mit dem Codena-
men AM hat uns iiber einen Ewigkeitssplitter informiert,
der sich im Wrack eines Schiffes auf der neuen Insel Dokus-
hima im Kurilen-Archipel nérdlich von Hokkaido befindet.
Dokushima ist eine von sechs neuen Inseln, die nach der
Pan Pacifica Axiomswelle entstanden sind. Die Insel dient
als Schiffswrack-, Schrott- und Giftmiilldeponie.

,Unsere Quelle behauptet, dass es sich bei dem Splitter
um die beriihmte ,Z-Flagge” von Admiral Togo handelt,
die in der Schlacht von Tsushima, einer entscheidenden
Seeschlacht im Russisch-Japanischen Krieg, hehisst wurde.
Die Flagge steht fiir das Sammeln der Menschen fiir den
Sieg, und ihr Besitz wire immens wertvoll, um den pazifi-
schen Raum vom Kanawa-Einfluss zu befreien.

Die Quelle nannte keine genauen Details und sagte nur:
‘Die Flagge liegt im Morgennebel.'Verwendet das ausge-
gebene Geld, um den 1 Uhr Tohoku Shinkansen Hoch-
geschwindigkeitszug vom Bahnhof Sendai zum Bahnhof
Shin-Aomori und dann mit dem Zug zum Bahnhof Sappo-
ro in Hokkaido, zu nehmen. Dort steigt ihr in den Zug zur
nordlichen Kiistenstadt Abashiri um. Wenn alles piinktlich
lauft, werdet ihr um 7 Uhr Ortszeit in Abashiri sein. '

.In Abashiri angekommen, geht ihr zum Stadthafen. Am
Anleger 22 liegt die Inazuma, eure Yacht, die euch nach Do-
kushima bringt. Der Teamleiter muss die Schiffssteuerung
und weitere Anweisungen freischalten, indem er’ sich am
Computer der Yacht einem Netzhautscan unterzieht.

,Dieses Papier wurde chemisch so behandelt, dass es sich
innerhalb von zwei Minuten nach der Entfaltung spontan
entziindet. Haltet euch von brennbdren Materialien feris
Viel Gliick!”

Wie versprochen entziindetSich die Quittungund ver-
brennt zwei Minuten spdter zu Asche. Dann‘sagt eine
Stimme hinter den Storm Knights:,, Spit in der Nacht auf
einer ruhigen Strafle rumlumngern? Nicht klug. Eure Dumm-

~ heit wird euch teuer zu stehen kommen!”

Eine Gruppe von Schldgern taucht aus dem Nachtne-
bel auf und riickt yor. Sie sehen'aus wie gewohnliche
gewalttitige Straenbandenmiitglieder, aber sie arbeiten
fiir Nagato. Siesind hier, um die Storm Knights , weich
~. zu klopfen” und sich €in Bild von ihnen zu machen,
- indem_sie kdmpfen find sich dann zuriickziehen, um
- Nagato die Ergebnisse zu melden. Zusitzlich zu ihrer
standardausriistung hat jedes Bandenmitglied eine
Chunyokai A8mm Pistole, ein Vorteil der Arbeit fiir Na-
gato! DerAnfiihrer hat eine Zuzu.

«(Straienganger (2 pro Storm Knight): Siehe Seite 80

 SZENE ZWEI:
RUSSEN IM ZUG

Standardszene. Pan Pacifica Dominante Zemne. Per

Zug verlasst den Bahnhof Sendai piinktlich um 1 Uhz»

Ortszeit. Die gesamte Reise, einsghliefilich zwéimaligem -
Umsteigen, dauert sechs Stunden. Rie Route des'Zuges :
fiihrt durch den unterseeischen Seikan-Tunnel, der die 4
Hauptinseln Aomori und Hokkaido verbindet. ’

Die SL sollte sich frerfiihlen, ein Geftihl der Paranoia
im Team aufzubayen, indem sie andeutet, dass sie oft
subtil angestarrt werden. Nebern'den, normalen Perso-
nenwagen hat der Zug einen Clubwagen. Dieser Wag-
gon ist ideal fiir zufallige Begegnungen mit fritheren
Freunden, Feinden, Verbindungen, etc. Der Clubwagen @
hat sogar Karaoke! Der gesamte Zug hat natiirlich vol-
len Plexus-Zugang.

Dunimerweiséiist die Mission bereits stark gefdhrdet.
Nicht nur Nagato weif5, was los ist, sondern auch eine
Gruppe ven russischen Hackern/Gangern. Sie haben
sich in Matsumoris Dateien gehackt und die Z-Flag-Da-
ten entdeckt, undjetzt sind sie hier.

Diese Patrioten, die sich selbst Stalivolki oder ,,stah-
lerne Wolfe” nennen, haben ein Team zum Zug ge-
schickt, tm alle Informationen {iber die Z-Flagge mit
allen Mitteln zu beschaffen und die Konkurrenz aus-
zuschalten. Die Stalivolki kimpfen dafiir, Russland so-

‘wohl von Tharkold als auch von Volkow zu befreien.

Sie trauen auch dem Delphi-Rat nicht, deshalb arbeiten
sie nicht mit den Storm Knights zusammen und werden
sie sogar versuchen, sie zu beseitigen, wenn sie ihnen
in die Quere kommen. Wenn sich die Storm Knights als
zu stark fiir sie erweisen, brechen sie den Kampf ab und
springen dramatisch vom Zug, im Vertrauen darauf,
dass ihre Implantate den Schaden abmildern.

* Stavolki (2 pro Storm Knight): Siehe unten

Attribute: Charisma 6, Geschicklichkeit 10, Verstand 6, 2
Geist 7, Starke 10
Fertigkeiten: Ausweichen 12, Energiewaffen 11, Feuer-
waffen 12, Finden 7, Landfahrzeuge 11, Mandvrieren
12, Tricksen 8, Verspotten 8, Waffenloser Kampf 12 £
Bewegung: 12; Robustheit: 12 (2); Schock: 7, Wunden: 1
Ausriistung: Thav-9 (Schaden 14, Kurzer Feuerstof,
Reichweite 20/40/80), Schmerzhandschuh (Stdirke 5
+1/13, Schmerzhaft, Erschiittern), Digan GridJack e e i
Vorziige: Schlager, Okkultech (Chod Rabbitjack Mk 1,
Chod Stitcher, Zan Spinose Plating)
Moglichkeiten: Selten (2)
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Spezielle Fahigkeiten:

® Cyberpsychose: Wenn Angriff eine Anerkannte Ak-
tion ist, muss der Stalivolki, wenn moglich, Riick-
sichtsloser Angriff ansagen oder wird Sehr Ver-
wundbar.

FREUNDLICHE WARNUNG
Wahrend der Zugfahrt erhalt eines der Telefone der
Storm Knights eine Sofortnachricht, die lautet:

»Situation gefihrdet. Rufe zu extremer Vorsicht auf. Ver-
traut niemandem. Verwendet duflerste Heimlichkeit und
Diskretion bei allen Bewegungen und Aktionen. AM.”

Matsumori schickte den Text, nachdem er sich in die
Datenbanken des Delphi-Rats gehackt hatte, um die
Kontaktinformationen der Storm Knights auf der Mis-
sion zu bekommen. Er wusste von Anfang an, dass die
Mission gefahrdet war, wartete aber auf den richtigen
Moment, um es zu sagen.

Wenn ein Storm Knight mit der Fertigkeit Computer
daran denkt, kann er eine Fast Unmogliche (MW 20)
Computer-Probe ablegen, um die Nachricht zurtiékzus
verfolgen und das Sendegerdt zu hacken, um Zugang
zu den Informationen zu erhalten. Ein Standard- oder
Guter Erfolg liefert Mastumoris Namen, seinen offizi-
ellen Titel, den Standort seines Biiros (Tokio) uhd den
Namen seiner Vorgesetzten (Nagato). Ein Hervorragen-
der Erfolg fordert drei Dokumente zutages eine Anfra-
ge fiir acht Umbra-Wachen, eine Anforderung fiir zwei
LAW-Raketen und die Anweisung, Mastumoris Jacht
fur die Abfahrt vorzubereiten, diefmit der Abfahrtszeit
des Storm Knights in Sendai zusammenfallt.

SZENE DREI: DURCH |

| ABASHIRI SCHLUPFEN

Standardszene. Pan Pacifica'Dominante Zone. Der Zug
fahrt um Pankt 7 Uhr in den Bahnhof ein. Es liegt ein
diisterer Nebel inder Cuft)aber laut Wetterbericht wird
er sich bis zum Spaten Vormittag verziehen. Nagato hat
drei Trupps, sd genannte , Tiger Teams”, stationiert, die
jeweils von einem Konhzernsaboteur angefiihrt werden.
Team Rot beobachtet den Bahnhof. Team Griin bewacht
gdie Anlegestelle. Team Weif3 , patrouilliert” die Routen
“zwischen den Orten.

Kanawa hat ein Biirogebaude in Abashiri. Nagato
kann bei Bedarf auf einen Trupp der Konzernsicherheit,
einen Oda Butterfly, einen Oda Hornet und eine gepan-
~ zerte Limousine zuriickgreifen. Obwohl sie im Biiro in
Tokio arbeitet, ist sie einflussreich genug, um innerhalb

-

Die Inazuma (”Blitz”) ist eine Prlvat]acht Sie hat ei-
nen Bordcomputer, modernes GPS, Radar, Senar,
Wi-Fi, eine Satellitenschiissel, ein komplettes i
terhaltungs- und Spielecenter, eine Gounmetkiiche,
eine voll ausgestattete Bar und acht Schlafzimmer.

An Bord befinden sich 12 Schwimmwesten, vier y B

Satze Tauchausriistung, zwei Hafpunengewehre
zwei Leuchtpistolen, (mit 244 euchtraketen), sechs
SC Kyogo 144 Maschinénpistolen, sechs), 13mm 4
Chunyokai Pistolen,un@ 100 Schuss Munition fiir
jede Waffe. Auflerdem gibt es ein Paar motorisierte |
Rettungsinseln fiir’sechs Rersonen. 4

. Geschwindigkeit: 55 km/h (10); Robustheit: 16; ..
' Wainden:3 3
Sehr Grofi: Angriffe gegen die Inazuma erhalten

aufgrund ihrer¢Grofie einen Bonus von +4.
Manovrierfahigkeit: -4 Malus auf Wasserfahrzeuge
beiVerteidiging oder Verfolgungsjagd.
- Passagiere: 12, Pan Pacifica-Kapitan: Wasserfahrzeu-
genl1 (Verteidigung 12), Schock 8.
Waffen: Keine.
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von 30 Minuten uiber diese Ressourcen zu Verﬁigen,
wenn sie sie in der Niederlassung in Abashiri anfordert.

Die Tiger Teams sind untergetaucht. Um sie aufzu-
spiiren, braucht es eine Sehr Schwere (MW 16) Probe
auf Finden.

Um hier unentdeckt durchzuschliipfen, braucht man-
drei Anspruchsvolle (MW 14) Proben auf Heimlichkeit:
eine, um Team Rot am Bahnhof auszuweichen, eine wei-
tere, um Team Weifs entlang der Strafle auszuweichen,
und eine dritte, um an Team Griin am Hafen vorbeizu-
kommen.

Ein Fehlschlag bei einer dieser Proben bedeutet, dass
die Storm Knights entdeckt wurden. Die Tiger-Teams

geben sich jedoch nicht sofort zu erkennen, denn ihr Be-

fehl lautet, die Helden zu beschatten, bis sie die Yacht

aktivieren, sie dann zu neutralisieren, die Missionsin-
formationen zu erhalten und selbst zum Splitter vorzu- +

riicken.

TiGer-TEAM
¢ Konzernsaboteur (1): Siehe Seite 78

* Kanawa-Sicherheitssoldaten (3 pro Storm Knight):
Siehe Seite 79




AN BORD DER INAZUMA
Der Storm Knight Teamleiter muss sich erneut einem
Netzhautscan unterziehen, diesmal tiber den Schiffs-
computer auf der Briicke. Um den Computer zu ha-
cken, ist eine Fast Unmdgliche (MW 20) Computer-Probe
erforderlich. Bei einem Fehlschlag, wird der Computer
gesdubert, alle Systeme werden heruntergefahren und
ein lauter, unangenehmer Hupenalarm wird ausgelost.
Wenn die Storm Knights auf den Computer zugreifen,
erscheint diese Meldung:

. Begebt euch zur Insel, die 88 km norddstlich von Abashiri
liegt. Benutzt die FlofSe, um am nordwestlichen Strand der
Insel zu landen. Euer Ziel liegt im Morgennebel. Sichert
den Gegenstand, setzt einen Kurs von 46 Grad und segelt
aus Pan Pacifica hinaus. Unsere gemeinsamen Freunde
werden euch treffen. AM.”

SZENE VIER: DOKUSHIMA

Standardszene. Pan Pacifica Dominante Zone. Nach
der Entdeckung von Dokushima wurde es schnell als Gift-
miilldeponie, Schrottplatz und Schiffsfriedhof genutzt. Die
kleine, flache Insel besteht aus einem Dschungelgebiet,
das von einem Sandstrand umgeben ist. Zahlreiche ros-
tige Wracks liegen am Strand: Wracks von Frachtschif-
fen, Tankern, Schleppern, Trampdampfern, Sportbooten
und sogar ein Kreuzfahrtschiff. Viele sind(in Stiicke ge-
rissen oder es fehlen Teile ihres Rumpfes."Haufen von
ausrangiertem Schrott, alter Elektronik, kaputtemyCom-
putern, festgefressenen Motoren, etec.,, bedecken den
Sand.

Zwischendrin liegt ein moderner japanischer,Zersto-
rer, die Asagiri, was so viel wie ;,Mergennebel” bedeu-
tet.” Es ist das einzigefMilitarschiff aufider Insel.

Die Helden miissen mittels Gruppenaktionen (siehe
Torg Eternity) dreipProbentauf Finden als Team beste-
hen. Jede ,Runde”steht fiir eine,Stunde der Suche, in
der jedes Team odet jeder einzelne Charakter auch eine
Begegnung hat (Siehe unteri)! Sobald sie die Anzahl der
folge erreicht oder alle fiinf Begegnungen erlebt ha-

" ben, ist die Suche vorbéi.

¢ ldee-Karte oder eine Anspruchsvolle (MW 12) Ge-
ehrsamkeit-Probe deutet darauf hin, dass sich ein milita-
isches Artefakt wahrscheinlich auf einem Kriegsschiff
befindet. PDamit konnen sie alle Begegnungen bis auf
ei » mgéhen.

Defekter R-1 Verteidigungsroboter: Dieser hoffnungs-
los fehlfunktionierende Roboter sieht jetzt alle Men-
schen als Bedrohung an, so dass er weniger ein Verteidi-
~ gungsroboter als vielmehr ein Mordroboter ist. Um ihn

B
|
|
|
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umzuprogrammieren, ist eine Fast Unmogliche (MW
20) Computer-Probe notig. Scheitert er, zerstort er sich
selbst und verursacht 20 Schaden in einem Explosions-
radius von 10 Metern.

® R-1 Verteidigungsroboter: Siehe Seite 80

Infizierter Rattenschwarm: Eine Horde aggfessiver Rat-~
ten stromt aus einer zerstorten Jaeht.

¢ Infizierter Rattenschwarm (1) Siehe Seite 79

Die Verlorenen: Ein ,Efmpfangskomitee” der Verlore-
nen (Xenogospog demZweiten, Generation) lauert im
Dschungel und begbachtet die Sterm Knights: Sie sind
bereit, aus ihrem VerstecK aufzutauchen und die Besu-
cher auf der Insel gebiihrend zu begriiien.

e Verlorene (1 pro Storm Knight): Siche Seite 79

Herabfallender Schrott: Ein instabiler Schrotthaufen
wird von den vorbeiziehendem Helden ins Wanken
gebracht und, stiirzt in einem Grofien Explosionsradi-
us zusammen, Der Einsturz kann mit einer Schweren
(MW 14) Probe auf Ausweichen oder Finden vermieden
werden. Digjenigen) die davon betroffen sind, erleiden
15+1BWiSchaden (oder 15+2BW bei einem Patzer) und
werden Festgehalten (siehe Torg Eternity). Einen Fest-
gehaltenen Charakter zu befreien ist eine Heldenhafte
(MW 18) Stiirke- oder Wissenschaft-Probe.

Giftiger Sand: Giftige Chemikalien sind in einen Sand-
fleck gesickert, der einem Grofien Explosionsradius
entspricht. Jeder, der damit in Beriithrung kommt, muss

‘eine Probe auf Stirke ablegen oder 10+1BW Schaden er-

leiden (oder 10+2BW bei einem Patzer).

DIE ASAGIRI

SchliefSlich kommen die Storm Knights bei dem gestran-
deten Kriegsschiff an. Der Name des Schiffes steht auf
Japanisch auf dem Heck. Es ist ein modernes Schiff, aber
es scheint verlassen zu sein und zu rosten. Griine Pflan-
zen und Ranken bedecken Teile der Aufbauten. Eine
Leiter aus Nylonseilen baumelt vom Deck und kann
einfach erreicht werden.

Die Z-Flagge wird in einem Schrank auf der Briicke
zwischen den anderen Signalflaggen des Schiffes auf-
bewahrt. Das Team findet sie nach einigen Minuten des
Suchens.

Ungliicklicherweise erregt ihre Anwesenheit die Auf-
merksambkeit eines Kudzu (Xenogospog der Dritten Ge-
neration), der zwischen den Pflanzen lauert.

e Kudzu (1): Siehe Seite 79




'SZENE FUNF:
| UNTERNEHMENSKRIEG

Dramatische Szene. Pan Pacifica Dominante Zone. Als
die Storm Knights die Insel verlassen und sich auf den
Weg machen, sehen sie zwei herannahende Schnellboo-
te mit Kanawa-Sicherheitstruppen und Nagato selbst.
Doch als Nagatosich nahert, taucht ein drittes Schnell-
boot dhnlicher Bauart von Backbord auf und begiebt
sich auf Abfangkurs.

Auf dem Telefon eines Storm Knights erscheint eine
Nachricht: , Behaltet den befohlenen Kurs bei und verlasst
das Gebiet! Euer Riickzug ist gedeckt! AM”

Nagato wird von Sicherheitskraften aus Kanawa
begleitet. Matsumori hat zwei Umbra-Wachen mit
LAW-Raketen. Matsumori hilft bei diesem Austausch so
gut er kann, aber Nagato hat die Oberhand und konzen-
triert ihre Angriffe auf die Storm Knights, bis Matsumo-
ri in Reichweite ist.

Wenn die Storm Knights fliehen, behandle dies als
eine normale Verfolgungsjagd. Andernfalls wende die
Regeln fiir den Fahrzeugkampf an (siehe Torg Eternity).

Ein Riickschlag bringt einen Hind Mi-24 Hubschsau-
ber mit acht Stalivolki ins Spiel, die entschloséen sind,
die Flagge ein fiir alle Mal zu erobern.

* Kanawa-Sicherheitssoldaten (2 pro Storm Knight):
Siehe Seite 79

e Umbra-Wachen (2): Siehe Seite80
* Nagato: Siehe unten

¢ Matsumori: Siehe unten

* Oda Dragon (3): Siehe unten

e Mi-24 Hind: Siehe unten

NAGATO

Attribute: Charisma 8, Geschicklichkeit 8, Verstand 9,
Geist 7, Starke 7 »

Fertigkeiten: Ausweichen 10, Computer 12, Feuerwaf-
fen 12, Finden 12, @élehrsamkeit 12, Realitit 9, Uber-
reden 12

wBewegung:'8; Robustheit: 9 (2); Schock: 7; Wunden: 3

“Ausriistung: Chunyokai 13mm (Schaden 14, Reichwei-

te 10/25/40), IriMesh-Kleidung (+2), Zuzu-Phone.
Vorziige: Anfeuern
Moglichkeiten: 3
Spezielle Fihigkeiten: -

Attribute: Charisma 6, Geschicklichkeit 7, Verstand 9,
Geist 8, Starke 8
Fertigkeiten: Computer 11, Feuerwaffen 12, Flnden 11,
Gelehrsamkeit 12, Tricksen 10, Uberreden 9.4
Bewegung: 7; Robustheit: 11 (3); Schock: 8; «Wunden ?
Ausriistung: Chunyokai 13mm (Schaden 14, Reichweite
10/25/40), PlexiFlex-Hiille (+3, Verbergen), Zuzu—Phone
Vorziige: Sammeln _ d
Maoglichkeiten: 3 o NN <
Spezielle Fahigkeiten: - 5

Geschwindigkeit: 160 km/h (13, Schnell) Robustheit:
16; Wunden: 2
Schnell: Geschwindigkeit gewéahrt einen Bonus von +2

bei Verfolgungsjagden oder einén Malus von -2 gegen -1

Angriffe.

Grof3: Angriffe,cegen den Oda Dragon erhalten auf-
grund seiner Grofie einen Bonus von +2.

Mandvrierfahigkeit: -0 Malus auf Wasserfahrzeuge bei
Verteidigung oder Verfolgungsjagd.

Passagiere: 5 Pan Pacifica Pilot: Wasserfahrzeuge 11
(Verteidigung 12), Schock 8.

Waffen: Impala Chaingun (Schaden 15, Reichweite
100/500/1K, Schwerer Feuerstofs, Sperrig).

Geschwindigkeit: 370 km/h (14, Schnell); Robustheit:
22 (4); Wunden: 4

Schnell: Geschwindigkeit gewéahrt einen Bonus von +2
bei Verfolgungsjagden oder einen Malus von -2 gegen
Angriffe.

Grof3: Angriffe gegen den Mi-24 Hind erhalten auf-
grund seiner Grofie einen Bonus von +4.

Manovrierfahigkeit: -1 Malus auf Luftfahrzeuge bei Ver-
teidigung oder Verfolgungsjagd.

Passagiere: 10, Tharkold Pilot: Luftfahrzeuge 11 (Vertei-
digung 12), Schock 9.

Waffen: 30mm Maschinenkanone (Schaden 24, Reich-
weite 500/2K/4K, PB 2, Schwerer Feuerstofs), TOW ¥
Missiles (Schaden 28, Reichweite -/2K/4K, PB 6, Mitt- |
lere Explosion).

NACHSPIEL

Die Storm Knights treffen schliefslich auf den japani-
schen Flugzeugtrager JS Kaga zur maritimen Selbstver-
teidigung, der mit der US Navy und dem Delphi-Rat .

zusammenarbeitet. Am Ende {iiberleben beide Fiih-
rungskrifte den Kampf und leben, um sich an einem
anderen Tag gegeneinander zu verschworen.
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COSM: PAN PACI
ORT:
VON PAN PACIFICA

’ »

ternahm eine Schérkin vom< Nil, namens Anne

Mnemosyne eine Mission nach Thailand, um ei-
nen Ewigkeitssplitter fiir Pharao,Mobius zu holen. Sie
traf einen Parapsychologefi, desseninteresse anppsioni-
schen Phanomenen sich mit Mnemosynes Kraften des
Verstandes {iiberschuitt: Begeistert von der rauen Um-
gebung von Pan Pacifica, zog, Mnemosyne fiir immer
dorthin, um ihre Gedankenkontrelle mit tibersinnlichen
,Freiwilligen” zu verbessern. Sie entwickelte ein Gerit,
das in Verbindung mit einem starken Telepathen die Er-
innerufhgen einenPerson umschreibt. Nachdem mehrere
erfolglose Experimente die Versuchspersonen unwider-
ruflich\geschadigt hatten, fand Mnemosyne einen Weg,
die Persénlichkeit giner Person und sogar ihre Loyalitat
zu verandern, indem sie Schliisselpunkte in ihrem Ge-
dachtnis manipulierte.

Kurz nach dem Beginn AN Possibility Wars un- /

Nachdem einige wichtige Kritiker von Kanawa plotz-
lich ihre Meinung anderten, erfuhr der Delphi-Rat von
Mnemosynes Plan, Victoria Harris von einer erbitterten
Gegnerin zu einer loyalen Kanawa-Agentin zu machen.
‘Die Storm Knights kommen an, um den Prozess zu sto-
ren, aber sie werden zusammen mit Mnemosyne in ihr
Gedachtnis gesaugt. Zu Beginn wissen sie nichts von
dieser Vorgeschichte. Das wird dadurch dargestellt,
dass dieses Abenteuer in media res beginnt.

Zum Gliick fiir die Storm Knights kann Anne Mnemo-
syne nicht anders, als bereitwillig zu monologisieren.

DIESES ABENTEUER LEITEN

Im Gegensatz zu anderen Missionen gibt es kein Brie-
fing. Die Storm Knights werden sofort ins Geschehen
gestofien, ohne zu wissen, warum sie dort sind. Jede
Szene wechselt abrupt, aber es gibt immer Mnemosyne
und den Telepathen.

Wenn die SL und/oder die Spieler ein Problem da-
mit haben, in media res zu spielen, kannst du ein kurzes
Abenteuer vorbereiten, das die Storm Knights in den
Raum der Beteiligten fiihrt. Wenn die Storm Knights he-
reinplatzen, werden sie von den psychischen Turbulen-
zen erfasst, und die Szene beginnt.




