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Zusammenfassung des Abenteuers

Sie werden als sich bekannte Gruppe von ,Softies”
(Personen die Ruinenkomplexe und verlassene
Orte pliindern ohne massive Gegenwehr zu erwar-
ten) in das Herz der Sperrzone New York - nach
Manhattan - geflogen. Die Gruppe hat Informati-
onen Uber eine verlassene Robotikklinik erhalten
und sind mit dem Ziel unterwegs, diese zu plin-
dern, um von den erhofften Ertragen einige Zona-
te im Uberfluss zu leben.

Dieses optional auch zeitlich begrenzte Abenteu-
er nimmt eine starke Kehrtwendung durch még-
liche Begegnungen mit Kreaturen die auerhalb
von Manhattan nicht vertreten sind und somit eine
unbekannte Bedrohung darstellen. Abhangig vom
Agieren der Gruppe, kann das Abenteuer vollstan-
dig ohne Kampfe durchspielt werden.

Was bendtigt man fir dieses Abenteuer?
Zum Spielen dieses Abenteuers benétigt man das
NoReturn Corebook.

Dieses Abenteuer ist fir 6 Charaktere (Powerni-
veau: Survival), 4 Charaktere (Powerniveau: Stan-
dard) oder 2 Charaktere (Powerniveau: Superia)
ausgelegt, die nach den Grundregeln der Charak-
tererschaffung erstellt wurden. Alternativ kdnnen
auch die gemal Powerniveau Standard erstellten
Beispielcharaktere des Grundregelwerkes verwen-
det werden. Alle nétigen Daten und Lageplane,
sowie Handouts sind in dem Abenteuerband abge-
druckt und durfen fir private Zwecke vervielfaltigt
werden.

Keine Charaktere vorhanden?
Empfohlene Beispielcharaktere aus dem Corebook

Abenteuerausrichtung (Skala 1-5) el
Horror 4, Kampf2, Loot 4, Ratsel 1, Sozial 1‘. ;

1,
Spielzeit : .l
Fir das Abenteuer ist eine Zuteilung einer fixen
Spielzeit maglich. Generell sollte das Abenteuer
in einer Spielsitzung (maximal 4-6 Stunden) abge-
schlossen sein. Eine Anpassung auf ein Zeitfenster
von 2 Stunden ist méglich, wobei deutlich weniger
Bereiche des Gebaudes erkundet werden kénnen
als vorgesehen.

Spoilerwarnung! :
Alle weiteren Informationen des Abenteuers sollten
nicht von Spielern gelesen werden. Die folgenden
Inhalte sind somit dem Spielleiter vorbehalten und
kénnen fiir Spieler den SpielspaB mindern. Texte,
die den Spielern vorgelesen sowie Handouts, die
ihnen zur Verfligung gestellt werden, sind jeweils
entsprechend gekennzeichnet.

Viel SpaB in der Welt von NoReturn!



" Motivétion { Beweggriinde
* Die,Charaktere sind Softies und leben vom Handel mit Waren, die sie in Ruinen und verlassenen Gebieten

‘Spielleiter Bereich

erbeuten kénnen. Sie agieren in der Regel auf sicherem Boden und in Regionen, in denen sie mit geringen
bis gar keinem Widerstand rechnen. Ein Bekannter der Gruppe klart sie Uber die Rahmenbedingungen des

~Abenteuers auf und transportiert die Gruppe zum Ort des Geschehens und im optimalen Fall wieder zurtck.

Ubersicht der Antagonisten

Die Antagonisten in diesem Abenteuer sind hauptsachlich Pandora-Virus Infizierte.

Augmentierter Patient (Pandora-Infiziert)
GE1,ST4,KO4,5K1,WA2,TO10

Instinkt 10, Sturheit 10, Trefferpunkte: 30, Adre-
nalin 0

Nahkampf 3(4), Einschiichtern 2(6) [Starke, Passiv
auf Sichtung]

Besonderheit: Rechter Arm Robotik mit Starke

8 und Konstitution 8 +20p. MK:B Pan-
zerung

Vorgehen: auf das Ziel zu taumeln,
packen (ggf. zerquetschen), bei-
Ben. Greifen: Kampfnachteil fur
Verteidiger. BeiBen: Kampfnach-
teil fir Angreifer. Schaden Biss:

ST+15p., verursacht Infektion (Intensitat 6 gg. In-
fektionsresistenz).

Personal und Patienten (Pandora-Infiziert)
GE1,ST3,KO3,5K1,WA2 TO10

Instinkt 10, Sturheit 10, Trefferpunkte: 30, Adre-
nalin 0

Nahkampf 3(4), Einschichtern 2(5) [Starke,
Passiv auf Sichtung]

Vorgehen: auf das Ziel zu taumeln, packen,
beiBen. Greifen: Kampfnachteil fur Vertei-
diger. BeiBen: Kampfnachteil fir Angreifer.
Schaden Biss: ST+15p., verursacht Infek-
tion (Intensitat 6 gg. Infektionsresistenz).




Riickblende (Vorgeschichte fiir den SL)
5404.014 - Tag des grofRen Bebens - New York City
(Manhattan)

Claire lief durch die Lobby der Heart Industries Ro-
botikklinik. Ihr Herz schlug schnell und hart in ihrer
Brust, da sie vor nicht ganz einer halben Stunde
die Friihwarnung des Zentrum-Katastrophenschut-
zes erhielt. Ein Mann in einem langen, weiflen Kit-
tel briillte ihr mehrfach Befehle zu, um ihr Han-
deln neu zu priorisieren. ,Tiire sichern! Vergessen
Sie nicht den Zwischenfall ins Krematorium zu
schaffen. Ich will hier keine Unordnung, egal was
kommt!“

.Jawohl Sir! Alle Patienten die transportfahig sind
wurden bereits abgeholt. Die anderen wurden
zentralisiert zusammengefiihrt. Die Notstromver-
sorgung ist vorbereitet und sie werden in ihrem
Bliro erwartet”, fiihrte Claire schnell ihren Status-
bericht auf, den er zuvor verlangt hatte. Wortlos
verschwand der Arzt in den hinteren Gebaudeteil.
Mit einer Hand wischte sich Claire Uber die schwit-
zige Stirn und priifte ein letztes Mal die elektri-
schen Sicherheitsschldsser an dem Ausgang. Die
Lobby war so, wie der Oberarzt es immer winsch-
te. Sauber und aufgeraumt oder mit anderen Wor-
ten ,klinisch-rein“. Mit so weiten Schritten, wie das
enge Kleidchen ihrer Position als Empfangsdame
zu lies, bewegte sie sich aus der Lobby nach hin-
ten zu den Aufztigen.

Ein ohrenbetdubender Knall, gefolgt von einer Er-
schiitterung die sie von den Beinen warf, erfiillte
die ganze Stadt. Dumpf schlug Claires Kopf auf
dem Marmorboden auf und benebelte ihre Sinne.
Matt hérte sie entfernte Schreie und Explosionen.
Der kalte Boden unter ihr vibrierte fort an, auf
dass ihre tauben Finger wahllos nach Halt tasten.
Schiitzende Schwaérze umfing sie, als sie das Be-
wusstsein verlor.

Mit einem hammernden Schmerz offnete Claire
ihre von getrocknetem Blut verklebten Augen. Es
war bereits dunkel, also musste Sie einige Stun-
den weggetreten sein. Mithsam erhob sie sich und
versuchte sich verzweifelt zu orientieren. ,Hilfe!
Ist da jemand?”, rief sie mit belegter Stimme. Die
sparliche Notfallbeleuchtung erhellte fiir ihren Zu-
stand nicht genug von der Umgebung, so dass sie
sich stlitzend an eine Wand anlehnte und nach
Fassung rang. Ein Gerausch in der Dunkelheit vor
ihr fesselte ihre Aufmerksamkeit. Claire wusste
nicht, ob es schon vor ihrem Rufen dort war oder
erst jetzt auftrat. ,Bitte, ich brauche Hilfe.“, flehte
sie mit einem ausgestreckten Arm in die Schwar-
ze. Weinerlich und dem Zusammenbruch nah,
wollte sie nur jemand der sie an die Hand nahm
und Worte sagte wie ,Alles wird gut.”.

Der Griff um ihr Handgelenk war liberraschend,
kalt und hart. Er quetschte ihr das Blut aus dem

Arm, auf dass sie zu schreien beginnen wollte,
doch dazu kam'sie nicht. Mit einem Ruck*wurde’
Claire mit voller Wucht vor die Wand, geschlagen.
Beim Aufprall presste sich die Luft aus ihrer Lunge,
nur um dann vor dem nédchsten Atemzug erneut
durch den Raum und auf den Boden geschmettert
zu werden. Blutig hustend reckte Claire ein letztes
Mal ihre gebrochene Hand dem Mondlicht aus der
Lobby zu, als sie etwas am Kndchel packte und in
die Dunkelheit zog.

Heute: etwa 3 Jahre spaéter...

Einleitung (Spielbeginn) -
Jester, Jester Lorrenz. Der euch als viel héren-
des Spitzohr bekannte Mechaniker, pflegt einge-
henden Kontakt zu einigen Gangs in New Jersey
City. Er berichtete euch schon oft von méglichen
Beuteplatzen, in denen ihr vergessene Kostbar-
keiten sammeln konntet. Sein Anteil beschrankt
sich generell auf 20% des Verkaufserléses oder
40%, wenn er den Verkauf zusatzlich libernehmen
sollte. Jester war somit nicht nur ein wichtiger In-
formant sondern auch Transporter. Mit seinem
flugfahig gemachten Blackhawk, den er liebevoll
.Babsy“ nennt, libernahm er ebenso die An- und
Abreise zu entlegenen Orten.

Bei einem verdinnten Geséff, das sarkastisch als
Bier bezeichnet wurde, erzahlte er euch von einer
verwaisten Robotikklinik im Herzen von Manhat-
tan. Diese kleine Niederlassung von Heart Indus-
tries soll durch ihre moderne Plastbetonbauweise
das groBe Beben von New York liberstanden ha-
ben und nur darauf warten, von euch geplindert
zu werden. Die Koordinaten des Schmuckstiicks
libergab er euch mit der Auflage, den selben Deal
wie immer zu fahren. Medizinisches Equipment,
Drogen und robotische Prothesen haben einen
groien Schwarzmarktwert im 55. Jahrhundert.

Jester: ,Passt auf Leute, der Plan ist einfach. Papa
Jester fliegt euch mit Babsy lber den Hudson Ri-
ver und die Zentrumsabsperrung. Wir haben ein
Zeitfenster von drei Stunden. Ich setze euch ab,
ihr marschiert eine halbe Stunde grade aus zu den
Koordinaten auf euren SmartComs und habt zwei-
einhalb Stunden Zeit das Gebaude leer zu raumen.
Alles was ihr findet, bekomme ich auch in mein
Schaétzchen rein. Ihr schafft alles auf das Dach, wo
sich meinen Informationen nach ein Heliport befin-
det. Ich melde mich eine Viertelstunde bevor ich
bei euch bin, damit wir die Zeit minimal halten, die
ich mit Babsy auf dem Dach verweile.”

<Frage: Warum nicht direkt auf dem Dach
gelandet wird>

Jester: ,Leute, Leute. Wenn wiedererwartgnd ge+ i

mand in der Sperrzone unterwegs.ist, dann sieht,*

d
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er doch wo ich lande. Ihr sollt die Zeit nutzen, um
das gute Zeug aus der Klinik zu holen, nicht um
euch mit anderen Softies oder gar Hardlinern zu
prtgeln. Wir minimieren das Risiko auf Entde-
ckung und ein bisschen Bewegung hat noch kei-
nem geschadet.”

<Frage: Hintergrund zum Sperrgebiet>
Jester: ,Ich weiS nur, dass vor ca. 3 Jahren das
Gebiet nach einem groBen Beben vom Zentrum

abgeriegelt wurde. Alle Briicken nach Manhattan
wurden gesprengt und der eh schon mit sdurehal-
tigem Meerwasser geflutete Hudson River erledig-
te den Rest. Die Einwohner die das Beben lberlebt
haben, diirften mittlerweile alle tot sein. In regel-
maBigen Abstanden wird der Fluss mit Kampfja-
gern patrouilliert, was dieses Fleckchen Erde somit
zu einer verwlsteten, aber nahezu unangetaste-
ten Fundgrube fiir richtig geilen Scheils macht.”

Beginn des Abenteuers

Abstieg in die Hoélle

Der Plan von Jester wurde umgesetzt und ihr
fandet ein kleines Platzchen auf der demolierten
Uferpromenade des Hudson Rivers. Nach den ob-
ligatorischen Gliickwinschen und vorsorglichen
Beleidigungen, falls ihr zu spat auf dem Dach des
Gebdudes erscheint, macht sich Jester auf den
Rickweg, um den noch viel zu keinen Tank von
Babsy wieder aufzufiillen.

Jester sagte ,,...ihr marschiert eine halbe Stunde
geradeaus zu den Koordinaten...“, Bullshit. Als
ihr an der Heart Industries Klinik angelangt seid,

A sind hereits eineinhalb Stunden vergangen. Euer

kltiftete Grofstadt gewandert, wo es vorkommen
kann, dass ein Wolkenkratzer auf die Strale ge-
stirzt ist und man den ein oder anderen Umweg
in kauf nehmen muss. Was die Atmosphare noch
deutlich unattraktiver macht, ist die Tatsache,
dass die Sonne sich bereits dem Horizont nahert.
Das Licht bricht durch die skelettierten Gebaude-
ruinen und lasst die Umgebung in bedrohlichen
Rotténen untergehen. Ein Schauspiel, welches un-
ter anderen Umstdnden auf eine obskure Art und
Weise sogar hiibsch sein kénnte. Im Moment zeigt
es euch einzig und allein, dass die Klinik von innen
voraussichtlich so finster ist, wie der Arsch eines
Grollhorns.



Allgemeine Werte der Klinik

Tiiren

Gebaudezugangstiren (Schiebetliren): Stabilitat
20 MK:B, Widerstand beim Aufstemmen MW 15
gg. Starke

Kunstholztiren (innerhalb): Stabilitat 20 MK:B,
Schlésser MW 15 gg. Sicherheitstechnik
Glasschiebetlren (innerhalb): Stabilitat 15 MK:B,
Widerstand beim Aufstemmen MW 10 gg. Starke
Sicherheits- und Kihlraumtiren: Stabilitat 35
MK:B, Schlésser MW 25 gg. Sicherheitstechnik
Aufzugtiren: Stabilitat 25 MK:B, Widerstand beim
Aufstemmen MW 10 gg. Starke

Wande und Interieur

Innenwande: Stabilitat 40 MK:B,

gg. Sprengwaffen ¥ Schaden

AuBenwande: Stabilitat 70 MK:B,

gg. Sprengwaffen ¥ Schaden

Treppen: Stabilitat 60 MK:B,

gg. Sprengwaffen ¥ Schaden

Schaufenster und Vitrinen: Stabilitat 15 MK:B,
Schlésser MW 20 gg. Sicherheitstechnik

Wendungen und Ereignisse

Wendungen und Ereignisse werden durch Trigger
ausgeldst. Diese Trigger sind bei den jeweiligen
Szenen vermerkt und sollen einen einfacheren Zu-
sammenhang fiir den SL bieten.

Ereignis: ,,Uberstunden Opfer“

Das mit dem Pandora-Virus infizierte Personal und
die Patienten im 3.0G und der augmentierte Pati-
ent im Keller werden aufmerksam und versuchen
zum Ursprung des Larms zu gelangen. Der aug-
mentierte Patient im Keller beginnt in der Regel
ein Loch in die Decke der Aufzugkabine im Keller
zu schlagen, um ins Erdgeschoss zu klettern. Die
dumpfen Schlage beginnen etwa 10 Sekunden
nach dem Larm.

Die 16 Personen im 3.0G bewegen sich zum Trep-
penhaus und driicken gegen die Glasscheibe, bis
diese nach ca. 5 Minuten nach dem Larm bricht
und sie Uber die Treppen, sich dem urspriinglichen
Larm nahern.

Ereignis: , Dinner Bell“

Alle Pandora-Infizierten der umliegenden Blocks
werden auf den Krach aufmerksam und bewegen
sich zum Gebdude. Dort angekommen bildet sich
eine Traube von mehreren Hundert Infizierten, die
auf weite Sicht, die StraBenziige bevélkern und ge-
quetscht durch die Lobby ins Gebaude stromen.

Szenenauflistung

AuBerhalb der Klinik - Seite 7

- Seite 9

Der Keller (1. UG) - Sejte 11
Das 1. & 2. 0G - Seite 12

- Seite 13
- Seite 14



+ = AuBerhalb der Klinik
: » 1 ‘
Daé.@ébéudg liegt trostlos und vereinsamt in mit-
“ ten.der Ruinen von Manhattan. Die untergehende
Sonne zieht lange Schatten (ber das tote Gelande
und aggressiv wirkende Triimmer umkreisen die
Klinik wie rostige Zahne in einem gebrochenen
~ Kiefer. Der ehemals weiBe Plastbeton der Fassa-
de ist von Dreck und saurem Regen gezeichnet,
was der Substanz und Stabilitdt augenscheinlich
keinen Abbruch tut. Auffallig ist, dass die Schau-
fenster im Erdgeschoss alle intakt sind und einzig
jeweils ein Fenster in den oberen Etagen durch
herumfliegende Triimmer zerstort wurden. Im
dritten Obergeschoss weht ein zerschlissener Vor-
hang aus dem Fenster und (ber den Sims zieht
sich eine breite, dunkelrote und krustig-wirkende
Farbe hinab bis zum Schaufenster im Erdgeschoss.
Der zweite Blick auf die vor Witterung geschiitz-
ten Stellen, ldsst erahnen, dass es sich um eine
mehrere Jahre alte, von der Sonne eingebrannte,
Blutschlieren handelt.

Der Haupteingang besteht aus einer doppelten
Glasschiebetir mit einem elektrischen Verbin-
dungsschloss in der Mitte der Tiirelemente. Zwei
Kameras, die in die Hausecken eingelassen sind,
liberwachen die ganzen Bereiche der AuSenseiten
des Gebdudes.

Im Inneren der Lobby kann man zwei Personen
ausmachen, die splitterfasernackt in deckenhohen
Glaskasten stehen. Sowohl der Mann als auch die
Frau besitzen anstelle eines fleischlichen Arms
und Beins die robotische Variante dessen. Perl-
muttfarbendes Metall, was perfekt an ihre Kérper
angepasst wurde. Sie verharren Bewegungslos in
einer prasentierenden Pose und reagieren, trotz
gedffneter Augen, nicht auf dulSere Reize.

<Wahrnehmungsprobe (Sehen) auf MW 15>

Die elektronischen SicherheitsmaBnamen wie
Schlésser und Kameras sind wie der Rest der Stadt
ohne Stromversorgung und deaktiviert. Die Tiir
des Haupteingangs sollte sich somit ohne grofien
Aufwand aufhebeln lassen, bringt man nur einen
schmalen und stabilen Gegenstand zwischen die
Tiirelemente.

<Ereignis-Trigger>

Ausldser: Wenn die Gruppe der Spieler Larm verur-
sacht (Abfeuern einer Schusswaffe, Rumschreien
oder Glasscheiben einschlagen, so lésen sie die
Ereignisse ,Uberstunden Opfer” und ,Dinner Bell“
aus.

PERFECT UP YOUR LIFE

NEW. HEART INDUSTRIES ,PEARL“ EDITION ROBOTICS
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Die [obb’y

" Der.fulbodep ist mit einer daumendicken Staub-
'schicht bedeckt, die keine Hinweise auf Spuren
oder andere Bewegungen der Vergangenheit zu-
lasst. Der abgestandene Geruch steht im absolu-
ten Widerspruch zu der modernen Optik der Lob-
" by. Je weiter die Blicke in den hinteren Bereich der
Lobby gleiten, desto schwieriger wird es etwas zu
erkennen. Hier bietet sich nun, neben dem einla-
denden Empfangstresen, auch ein Blick auf zwei
weitere nackte Personen in Vitrinen. Ahnlich wie
die beiden, bereits von aulerhalb des Gebaudes
sichtbaren, Personen befinden auch sie sich wie
in einer Schockstarre, die dekorativ ihre nicht
menschlichen Kérperteile zur Schau stellt. Leblos
im Moment gefangen preisen sie, wie auch die
zahlreichen Werbeposter an den Wénden, die neue
Pearl-Edition Robotikserie von Heart Industries an.
Es gibt keinen erkennbaren Zugang zu dem Inne-
ren der Vitrinen, als waren sie in den deckenhohen
Glaskasten solide eingemauert.

Die tragenden Saulen in der Lobby sind von ei-
ner ebenfalls ohne Offnungsmechanismus ver-
sehenden Vitrinen ummantelt. Im inneren der
Sdulenvitrinen prasentiert sich eine Vielzahl von
verschiedenen kleinen Robotikteilen, Injektionen
flir biomechanische Augmentierung, kinstliche
Augen und auch Implantate fiir, beziehungsweise

Replika von, menschlichen Geschlechtsorganen.
»Finden Sie neuen Spals am Leben!* Der Slogan an
dem Tresen vermittelt vielschichtig, dass Augmen-
tierung in allen Bereichen von Heart Industries ab-
gedeckt wird.

Der Bereich hinter dem Empfangstresen fihrt in
die nicht erleuchteten Bereiche der Klinik, wo ak-
tuell nur schwarze Leere wartet.

<Begibt die Gruppe sich in den Flur und erleuchtet
ihn (oder besitzt ein Charakter Nachtsicht), so wird
der folgende Teil vorgelesen. Bei Sonar-Wahrneh-
mung (wie bei Adivasi) lediglich die geschlossenen
Tdren und den leicht gedffneten Aufzugsschacht
erlautern, da nur Konturen erkannt werden.>

Der Flur ist ein Mahnmal des Schrecken. Auf dem
Boden ist eine geronnene Blutlache, die in Schleif-
spuren zu einer Seitenwand des Flures fiihrt. Ein
riesiger Blutfleck an gerade dieser Wand vermit-
telt einen gigantischen Aufprall eines Kérpers auf
den kalten Beton, was Spinnenartige Blutfaden
und Spritzer bis an die Decke zur Folge hatte. In
einem leichten Wellenmuster fiihrt die Schleifspur
weiter den Gang entlang Richtung Aufzugschacht.
Wer auch immer hier lang geschliffen wurde, war
noch bei Bewusstsein und hatte versucht sich mit
blutigen Hénden an dem Marmorboden festzuhal-
ten.




Lebensechte Puppen .
Beratungszimmer

Tresor mit original
Pearl Edition Robotik

Lebensechte Puppen

- e

Die Spur fihrt in den hinteren Aufzug, dessen Tiir
grade mal eine Handbreit gedffnet ist. Da sich an
den Schiebetliiren kein Blut befindet, scheint der
Aufzug spater geschlossen worden zu sein. Samtli-
che anderen Tiiren des Flurs sind geschlossen und
kurz vor dem Treppenhaus, gegentiber der Aufzli-
ge, befindet sich ein verschmierter Etagenplan.

<Perspektive vor dem Aufzug, wenn sichtbar.>
Der Aufzug ist in das Untergeschoss gefahren und
es bietet sich ein Blick auf die Kabinendecke. In
dem Schacht befindet sich keine Wartungsleiter,
die einen Aufstieg erleichtern wiirde.

Absoloot

Ausstellung (Replikas)

Wartezimmer

OP flr ambulante Eingriffe

B .
= —

P —_
<Ereignis-Trigger>
Ausldser: Wenn die Gruppe der Spieler Larm verur-
sacht (Abfeuern einer Schusswaffe, Rumschreien
oder Glasscheiben einschlagen, so I6sen sie das

Ereignis ,Uberstunden Opfer” aus.

<Ereignis-Trigger>
Ausloser: Wenn die Gruppe der Spieler extremen
Larm verursacht (Einsatz von Sprengwaffen, Feu-
erwaffennutzung aulerhalb des Gebaudes) oder
die Fenster einschlagen, so l6sen sie das Ereignis
,Dinner Bell” aus.

In den Beratungszimmern gibt es nur Prospekte und Werbematerial sowie wenige Biroutensilien zu finden.

Die WCs sind, bis auf Toiliettenpapier, leer.

Eine Kunstpflanze und noch mehr Prospekte und Broschiiren erwarten die Spieler im Wartezimmer.
Der OP beeinhaltet einige wenige Medikamente, die zum groBten Teil abgelaufen sind und weniges Opera-

tionsbesteck.

Die Ausstellung ist voll mit Replikas von Robotikteilen, welche man wie bei den Schaufensterpuppen im
Eingangsbereich nur mit Robotik (MW15) oder Wahrnehmung (MW20) erkennt.
Im Tresor befinden sich 4 Pearl Edition Robotik Arme im Wert von je 6.000N$. Ein Schloss blockiert den Tre-

sor. Schllssel gibt es bei der Rezeptionistin im Keller. Sicherheitstechnik (MW25), zum 6ffnen mit D|etr|chen

Stabilitat des Tresors liegt bei 50 Punkten.

Alles in der Lobby ist nur Deko und Replikas die gut gemacht aber effektiv wertlos smd

—

—




_ Der Keller (1, UG)

Die',iir zum, Keller bietet keine Maglichkeit hin-
“durch zu sehen, da sie mit einer milchigen Folie
und Firmenlogo beklebt wurde.

<Hinter der Tur.>

" Das grausame Bild, dass sich hier bietet, wird
nur von dem aufgestauten Gestank Ubertroffen.
Der gut konservierte Leichnam der Rezeptionistin
wirkt wie abgenagt und liegt verkiimmert gegen-
liber des offenen Aufzugs. Die grofSflachigen Blut-
verkrustungen auf dem Boden und die Schleifspur
aus dem Aufzug lassen keine Zweifel offen, wer im
Erdgeschoss lber den Flur geschliffen wurde.
<Willenskraftprobe der Gruppe auf MW 20 um sich
nicht durch den Geruch und Anblick zu Uberge-
ben.>

Im weiteren Verlauf des Ganges kann man schwe-
re Metalltiiren auf der Rechten und Kunstholzttiren
zur Linken erkennen. Die schweren SchlieSbligel
der Metalltiiren erinnern an Kihlkammern, die
ohne Stromversorgung vermutlich unappetitliche
Inhalte bergen.

<Sofern der Augmentierte Patient nicht bereits
durch die Ereignisse ,Uberstunden Opfer” oder
,Dinner Bell” in Erscheinung getreten ist, findet
die Gruppe ihn in der offenen Aufzugkabine.>

Kidhlraume

Krematorium 2

Krematorium 1

<Ereignis-Trigger>

Ausloser: Wenn die Gruppe der Spieler extremen
Larm verursacht (Einsatz von Sprengwaffen), so
|6sen sie das Ereignis ,,Uberstunden Opfer” aus.

Loot

Rezeptionistin (Willenskraft MW 20, weil es extrem
widerlich ist, optional einen Chaospoint):

Die Rezeptionistin tragt in der Innentasche ihres
zerfledderten Jacketts einen Schlisselbund fur
samtliche Turen des Gebaudes mit sich.

In den Lagerrdumen befinden sich insgesamt drei
Kunstholzkisten mit robotischen Gliedmalen, die
je Kiste 5.000N$ wert sind. In einer gesonderten
vierten Kiste ist unter viel Fillmaterial ein roboti-
scher Falke versteckt.

In den Kihlkammern finden sich stark verweste
Uberreste von Menschen - sehr ekelig!

Putzmittel und ein Werkzeugkoffer lagern im Tech-
nikraum.

Die Krematorien sind mit Schubkarren und kleinen
Ofen ausgestattet, um (berschiissige Korperteile
zu entsorgen.

'|II'/
|‘m\

Lagerraum 1

Lagerraum 2

Leiche der
Rezeptionistin



Das 1. 0G & 2. OG

SL-Hinweis: Das erste und zweite Obergeschoss
unterscheiden sich nur in den Zugangsmaglichkei-
ten durch zerstorte Fenster in der Front des Gebau-
des. Die Raume sind vom Inhalt und dem Aufbau
nahezu identisch.

Hinter der Glastiire des Treppenhauses fallt der
Blick auf einen steril wirkenden Flur. Turen zu Pa-
tienten- und Arztzimmern sind, wie auch zu dem
grolBen Operationsraum zur Linken, geschlossen.
Vereinzelnt stehen Betten auf dem Flur, die fir den
Krankentransport genutzt wurden.

<Schwesternzimmer>

Das Schwesternzimmer der Etage beinhaltet eine
kleine Kiichenzeile sowie Schranke, einen Tisch
und drei Stihle. Altes Geschirr, abgelaufene Nah-
rungsmittel und Medikamente finden sich in Hiille
und Fiille.

<Artzimmer>

Ein durchschnittliches Bliro mit einem modernen
Computer. Genau so steril, wie man es erwartet.
Lediglich deutet ein Familienfoto mit zwei kleinen
Mé&dchen darauf hin, dass hier einst eine Person
mit Geflihlen und Vergangenheit seine Zeit ver-
brachte.

—

i

<EreignisTrigger> . ol

Ausldser: Wenn die Gruppe der Spieler Larm verur-"

sacht (Abfeuern einer Schusswaffe, Rumschreien
oder die Glastlre einschlagen), so losen sie das
Ereignis ,,Uberstunden Opfer” aus.

<Ereignis-Trigger>
Ausléser: Wenn die Gruppe der Spieler extremen '
Larm verursacht (Einsatz von Sprengwaffen) oder
Fenster einschlagen, so l6sen sie die Ereignisse
,Dinner Bell“ aus.

Loot :
Samtliche Zimmer sind bis auf die Grundausstat-
tung leer. Die einzigen Wertgegenstande finden
sich in dem OP in Form von kleineren Computern
und medizinischen Instrumenten. Nichts mehr
wert als 1.500N$.

In den Schreibtischen der Arztzimmer wurden per-
sonliche Dinge deponiert, die von Zentrum-Ziga-
retten und Feuerzeugen bis hin zu Nacktfotos einer
Krankenschwester mit Widmung auf der Ricksei-
te: ,Danke flr die Spielchen, Doktor", reichen.
Interne Dokumente zeigen Preislisten von roboti-
schen Teilen auf, welche die Gruppe nutzen kann,
um den Wert der gefundenen Waren zu bestim-
men.

/

Arztzimmer

wC Schwesternzimmer

Patientenzimmer auf
beiden Flurseiten
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heg . Das 3. 0G
SL-Hinleis: Die Raume sind von ihrer Platzierung

-identisch zu dem 1. und 2. OG.

<vom Treppenhaus aus>
Die Glasttire, die in das dritte Obergeschoss fiihrt,

st bis zur Unkenntlichkeit mit geronnenem Blut

beschmiert. Streifen und Schlieren verhindern Bli-
cke hindurch.

<hinter der Glastire>

Der Gang ist ein Abbild des Grauens. Die Wande
sind blutverschmiert und Ubersdaht mit verwesen-
den Resten der einst behandelten Personen. Ne-
ben verklebten Betten finden sich viele zersplit-
terte Tiiren. Einige wenige der Personen schienen
sich nicht verwandelt zu haben und endeten bis
auf die Knochen zerrissen auf dem Flur und in den
Zimmern verteilt. Die bedrtickende Vergangenheit
liegt wie ein gefraBiger Schleier auf dieser Etage.

<wenn noch kein Ereignis getriggert wurde>

Auf dem Flur schwanken (ber ein dutzend Perso-
nen ziellos umher, bis einer die Anwesenheit von
Futter bemerkt. Die toten Hautfetzen hdngen von
ihren Gesichtern und abgewetzte Finger strecken
sich in eure Richtung, als sie sich in Bewegung set-
zen. Langsam und stetig kommen sie naher.

-

<Schwesternzimmer>

Die Tiir ist verbarrikadiert und man benétigt eine
Starkeprobe gegen MW 30, um diese Aufzubre-
chen. Hier hat sich eine Mitarbeiterin verschanzt
und scheint verhungert zu sein, nachdem sie ge-
schatzt zwei Zonate lang auf diesem engen Raum
gelebt hat. Der Geruch und das Bildnis des Raums
sollte selbst den hart gesottensten Softies das
Wiirgen in den Hals treiben. Ein MW von 25 ge-
gen Willenskraft ist hier angebracht, um das Elend
nach nditzlichen Dingen zu durchsuchen (siehe
Loot).

<Ereignis-Trigger>

Ausloser: Wenn die Gruppe der Spieler extremen
Larm verursacht (Einsatz von Sprengwaffen) oder
die Glasscheiben einschlagen, so ldsen sie das Er-
eignis ,Dinner Bell” aus.

Loot

Es kdnnen zwei Leichen in den Zimmern gefunden
werden, die funktionstiichtige Robotikaugen besit-
zen. Diese sind nach ordentlicher Entnahme und
Sauberung jeweils 2.000N$ wert.

Im Schwesternzimmer findet sich eine kleine Ur-
laubskasse mit einer Palme darauf und 2.700N$
darin. Auf einem handgeschriebenen Zettel be-
schreibt die verhungerte ihre Qualen und Angste.
Sie hat es geschafft 32 Tage ohne ein Gerausch zu
leben und starb durch Nahrungsmangel.
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Das Dach

Ein kurzer Flur, der hinter einer geschlossenen
Glastire liegt. Zur rechten prangert ein Schild,
was auf einen Serviceraum hindeutet. Gegentiber
finden sich ein groBer Raum mit der Aufschrift
.~Materiallager” und ein kleiner Raum, der als
.Sprinkleranlage” betitelt ist.

Hinter der zweiten Glastire, die zum offenen Dach
fuhrt, kann man den groBen Landeplatz erkennen,
der verlockend nach Freiheit ruft.

<im Technikraum>

Hinter der Wand zu den Aufzigen findet sich ein
komplexer Notstromgenerator. Die Treibstofftanks
scheinen noch soweit gefiillt, dass er dem Gebau-
de noch einige Stunden Strom spenden kénnte.
Eine technische Stérung scheint ihn vorzeitig au-
Ber Betrieb gesetzt zu haben. Sicher ist, dass mit
Strom sowohl! das Licht und auch die Aufziige wie-
der funktionieren sollten.

<Der Generator kann mit einer Probe auf Elek-
tronik MW 20 wieder in Betrieb genommen wer-
den. Das Aktivieren des Generators lost samtliche
Ereignis-Trigger aus, da es eine kleine Verpuffung
gibt und einen lauten Knall, bevor er wieder rei-
bungslos lauft.>

.

Notfallgenerator

s T

offener Dachbereich

& Landeplatz

<Materiallager> = .~ R

Regale fiillen jeden noch so kleinen Berech des’ 'y -

Raumes aus. Hygieneartikel, die von, Toilettenpa-

pier Giber Handtiicher bis zu Seite mit der Aufschrift *

,Unschuld” reichen, sind dicht an dicht aufgereiht.
Bettlaken, Bettpfannen und auch Einwegartikel
wie Spritzen, Pflaster und Verbandsmaterial nimmt

allein einen Kubikmeter Raum ein. Tonnen voll- mit

Material, das zu billig ist, um es mitzunehmen und
zu teuer, um es dort zu lassen.

<Sprinkleranlage>

Hinter der Tiire findet sich ein raumftillender Tank.

mit Rohren die in den FuBboden verschwinden.
Ein Oberschenkel dicker Schlauch liegt in der Ecke
neben dem Eingang und dient offensichtlich der
Nachbefillung des Tanks. Er ist immerhin 30 Me-
ter lang, so man der Aufschrift vertrauen schenkt.
Der Tank scheint randvoll mit Wasser oder einer
anderen brandbekdmpfenden Flissigkeit zu sein.

Loot
Nix aulergewdhnlich tolles.

Materiallager

Sprinkleranlage
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ot - .. . Finale’;
Die.Zé€it ist,um!

*Wird das Abenteuer mit einer vorher angekindig-
ten maximalen Spielzeit angestoBen, so lauft die-
se ab und Jester will seine Gruppe vom Dach ab-
holen. Er wird kompromisslos zum angegebenen
- Zeitpunkt auf dem Dach landen und nach maximal
einer Minute wieder starten. Wer nicht an Bord
von Babsy ist, wird zurlick gelassen und muss die
Nacht in Manhattan verbringen.

<Spatestens durch Jesters Ankunft werden die Er-
eignisse ,Uberstunden Opfer” und ,Dinner Bell”
ausgelost.>

Kann die Gruppe fliehen, so wird im Nachgang die
erbeutete Ware auf dem Schwarzmarkt (durch die
Gruppe oder Jester) verkauft. Jester erhalt seinen
Anteil und alle Uberlebenden begeben sich auf
den Weg zu kiinftigen Abenteuern.

Die Gruppe darf Jester als Bekannten fur weitere
Spiele verwenden, sofern dies vom Spielleiter ge-
wlnscht ist (und Babsy keinen Schaden im Laufe
des Abenteuers erlitten hat).

Jester Lorrenz

Jester ist eine lockere und charmante Person, die
man auch als liebenswertes Schlitzohr bezeichnen
kann.

Er arbeitet seit langerem mit mehreren Gruppen
von Softies zusammen und weill daher, wie er sei-
ne Risiken reduziert und anderen die Arbeit Uber-
lasst. Es geht nichts lber Babsy und das zeigt er,
wann immer es méglich ist.

Trotz seiner egoistischen Einstellung zeigt er deut-
lich durch sein Handeln, dass jede Gruppe gliick-
lich sein kann ihn als Bekannten zu besitzen.

Charaktermerkmale

Egoistisch, Materialistisch, Charmant
(+1 Uberreden durch Charmant)

Werte

GE 3,ST 2,K0 3,5K 2, WI 3, WA 4
CH3,L04,FA4,TO 3

Trefferpunkte: 30, Adrenalin 3

Ausdauer 2(5); Ausweichen 2(5); Autos 3(7); De-
sign 1(4); Grobmechanik 2(6); Motorrad 2(6); Re-
aktion 2(5); Rennen 7(10); Rotormaschinen 3(7);
Rotormaschinenmechanik 4(8); Schiefen 1(4);
Uberreden 2(5)+1; Verhandeln 3(6); Willenskraft
3(6).

Ausriistung

Smartcom, StraBenkleidung (Mechanikeroutfit),
Fliegerhelm (35p. MK:B), Werkzeugkiste, Trueshot
F2 mit einem Ersatzmagazin, ,,Babsy” (Hubschrau-
ber)

—
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»Sperrzone New York“ ist ein Kurzabenteuer in der Welt von NoReturn.

Ausgelegt auf 4 Spieler + 1 Spielleiter ist dieses Abenteuer optimal fur einen Einstieg in dieses
distere Setting voller Ungewissheit und Zerstérung. Durch die Mdglichkeit zur zeitlichen Be-
grenzung und der losgeldsten Handlung, eignet es sich als kleines One-Shot Abenteuer oder
auch als Erganzung einer eigenen Kampagne.

Wr empfehlen ein Mindestalter von 16 Jahren, da Empfindungen des Horror Aspekts stark
variieren kénnen.

UVP EUR 4,95
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