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Fiir manchen mag die Vorstellung, in einer riesigen Kuppel
mitten im Ozean zu leben, befremdlich klingen. Nicht so fiir
die Bewohner der Staaten im Rat der Lander. Nachdem die
Menschheit sich von der Erdoberflache in die Tiefen des Mee-
res zuriickziehen musste, entwickelte sich eine neue Form des
Zusammenlebens. In oft sehr kleinen Wohnungen wohnen
die Menschen heute in einer der tausenden Kuppeln. Ob in
der geregelten Anarchie Arbitraas, dem streng tiberwachten
Bund Freier Stadte oder der bunt gemischten Metropole Lod,
sie alle sind Teil des Rates der Lander. Die geregelten Tages-
abldufe der BFSler mogen fiir einen arbitrdischen Rohstoff-
dieb befremdlich sein, genauso wie der Handel mit gestohle-
nem Gut fir einen BESler unvorstellbar ist. Gemeinsam ha-
ben sie alle, dass sie durch den Zusammenschluss in einem
mehr oder weniger von Krieg befreiten Gebiet leben.

Scientia ist wissenschaftliche Hochburg im Rat der Lander.
Fortschrittlichste Technologien stammen grundsétzlich im-
mer hierher. Das Wissen um die Abhéngigkeit der anderen
Staaten fithrt zu gespaltenen Meinungen in der scientia-
nischen Bevolkerung. Etwa die Halfte der Bevolkerung teilt
die Meinung der sogenannten Kriegstreiber, dass ihre Genia-
litat ihnen eine Vormachtstellung der anderen Staaten gegen-
iiber legitimiert, die sie, wenn nétig, auch mit Waffen errei-
chen wollen. Wahrend die Regierung in den letzten Jahrzehn-
ten den Forderungen der Moralisten nachgegangen ist, wer-
den die Stimmen der Kriegstreiber nun ungeduldiger. Carl
Gutschenk, Leiter der Einsatztruppe , Lightning Strike Force",
geht diesen Forderungen nicht nur aus ideologischen Griin-
den nach, sondern auch um seinen Kindheitstraum zu erful-
len, eines Tages als Held der Nation gefeiert zu werden.
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Als Experte auf dem Gebiet der Drogen und geistesveran-
dernden Substanzen ist es sein Weg, genau diese als Mittel
zum Zweck zu verwenden. Doch dafiir muss nicht nur ein
optimaler Plan her. In der Operation 13 soll ein Team aus vier
genialen Kopfen an lebenden Testobjekten die raffiniertesten
Waffen gegen spezifische Menschengruppen herausfinden.
Zwolf Testraume sind auf dem Weg zum Endprodukt zu
durchlaufen, bevor die verschiedenen Substanzen im finalen
13. Testraum ihre endgiiltige Genialitét zeigen konnen.

Als eines Morgens fiinf Leute in einem dunklen Raum aufwa-
chen, wissen sie noch nicht, dass sie fortan Testobjekt fiir eini-
ge der gefahrlichsten Drogen sind. In den Handen von vier
genauso hemmungsfreien wie genialen Wissenschaftlern
stellt sich nur eine Frage: Kommen wir hier lebend wieder
raus?

Die wissenschaftliche Ubermacht

Zufrieden drehte Gutschenk sich in seinem bequemen Stuhl
von seinem Schreibtisch weg. Mit Parkers Zusage hatte er fest
gerechnet, doch sie tatsachlich in den Handen zu halten er-
fiillte ihn mit Genugtuung. Damit konnte seinen Kindheits-
traum in Erfiillung gehen lassen. Eines Tages wiirden die
Bewohner der Metropole Logika ihm zujubeln, Gebete an ihn
richten und ihm zu Ehren jedes Jahr ein Fest ausrichten. Doch
bis dahin wiirde er noch einige Gesetze brechen miissen.
Dass er auf seinem Weg, den Scientianern zu ihrer gerechten
Machtstellung zu verhelfen, zu illegalen Mitteln greifen
muss, war ihm schon lange kein Dorn mehr im Auge. Es
brauchte nur die richtige Droge, die richtige Biowaffe, um
jeden der Staaten im Rat der Lander nach und nach zu infil-
trieren. Und Parker wiirde ihm alles besorgen.

Steve hatte er schon lange am Haken. Das strategische Ent-




Fiihren von Menschen war sicherlich nicht die Richtung, in
die er seine Fahigkeiten ausweiten wollte, doch nachdem
Gutschenk ihn an seinem neuen Arbeitsplatz besuchte und
kurzerhand seine Loyalitat erschlich, war Steve nur eine wei-
tere seiner Marionetten. Wenn er so dariiber nachdachte, ge-
fiel ihm diese Art von Truppenleiter doch ganz gut. Er konnte
sich damit arrangieren, Gesprache zu fithren, Dokumente zu
unterschreiben und ganz nebenbei im Dunklen Scientia den
grofiten Dienst der letzten Jahrhunderte zu erweisen. Und
das alles nur, weil die Moralisten es sich nicht nehmen lassen
wollten, der gesamten scientianischen Forschung einen mora-
lisch-wissenschaftlichen Kodex aufzudrangen.

Als Marius wach wurde, musste er sich vor Schmerzen die
Schlafen reiben. Das letzte, an was er sich erinnern konnte,
waren die warmen Strahler, die die Weinreben seiner Kelterei
mit Licht versorgten, auf seiner Haut und der dumpfe Schlag
auf seinen Hinterkopf, der ihn von seinen Fiifsen riss und jetzt
unglaubliche Kopfschmerzen bereitete. Er wurde nicht von
warmen Strahlen geweckt, sondern lediglich von seinem po-
chenden Kopf. Wie lange war er ohnmachtig gewesen? Oh
Gott, wo war er? Das hier war nicht seine Kelterei. Das hier
war nicht normal. Er war in einem dunklen, stickigen Raum,
der nicht in seiner Kelterei lag. Jetzt 6ffnete er seine Augen.
Vier weitere Personen safien genauso benebelt wie er an der
Wand und hielten sich den Kopf.

,Wo sind wir hier?", fragte er in den Raum. Marius Stimme
war mindestens eine Oktave hdher als sonst. In Stresssituati-
onen war das immer schon so gewesen. Hoffnungsvoll sah er
von einer zur nachsten Person, doch sie alle hatten den glei-
chen fragenden Blick. Wo ist er?

,,ScheifSe, wir miissen hier raus!", eine muskulose Frau mit
fast schwarzen wilden Haaren sprang auf und hammerte mit
ihren Fausten gegen die schwere Metalltiir, die Marius noch
nicht einmal bemerkt hatte. Ganz eingelassen in die Wand
und ohne einen Tiirknauf liefs sie keine Chance, sich aus dem
Raum zu befreien.

Wild tanzten seine Blicke durch den Raum. In einer Ecke lag
eine schmutzige alte Matratze. Auf ihr ein etwas &lterer Mann,
der noch nicht ganz bei sich war. Daneben ein Eimer. Sonst
war der Raum leer. An der Decke hing eine kleine, schwache
Leuchte, wie sie schon seit Jahren nicht mehr verkauft wur-
den. Die Wande glatt, keine Fenster. Nicht einmal Kratzer
oder Macken waren in dem grauen Zement.

Moment. In einer Ecke des Raumes, war der Zement nicht
glatt. Da war eine Einkerbung? Ein Loch von etwa einem Zen-
timeter Durchmesser. Seine Augen starrten es an. Was war
da? War das ein Blinken? , Eine Kamera!", schrie er. Seine
Stimme zitterte. Auch er sprang jetzt auf, und wollte sich die
Kamera genauer anschauen. Doch die Frau hatte bereits das
Loch erreicht. Fassungslos schaute Marius dabei zu, wie sie
mit zwei Fingern nach der Kamera griff und diese mit einem
heftigen Ruck aus der Verankerung riss. Plotzlich war es
stockdunkel. Die Stromversorgung schien durch das Zersto-
ren der Kamera abgeschnitten worden zu sein.

Leise horte man es zischen. ,Die Tiir! Sie ist offen!" Marius
blickt schnellte dahin, wo die Frau eben noch gegen die Tiir
gehammert hatte. Tatsdchlich. Dort, wo eben noch glatte
Wand in Tiir iibergegangen war, sah er einen schmalen Strei-
fen Licht. Was erwartete sie hinter der Tiir?

Hektisch wiihlte Henry durch die Unterlagen auf seinem
Tisch. Seit einer Stunde war Parker schon in Meyers Biiro. Er
hatte seine Chance genutzt und Ampullen mit Stoffen der
Gefahrenstufe XXX vorbereitet. Im Auftrag Gutschenks soll-
ten sie nicht mit diesen hantieren. Doch die Langzeitwirkung
minimaler Dosen interessierte ihn schon mit 15 brennend.
Und wenn nicht jetzt, wann wiirde er wieder an geeignetere
Testobjekte kommen? Nur fehlte ihm dieses eine Dokument.
Irgendwo hier musste es sein. Er hatte es nur wenige Tage
vorher noch bearbeitet. Relevante Mengenangaben, die iiber
Erfolg oder Misserfolg seiner heutigen Testreihe entschieden.
Seine Testobjekte waren bereits prapariert und warteten auf
ihn und seine Experimente.
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Der Gedanke an die beiden Menschen, denen er ein lahmen-
des Gift gespritzt hatte, lie§ ihn grinsen. Scientia hatte schon
vor seiner Geburt das Experimentieren mit lebenden Testob-
jekten verboten, doch seit er Teil dieser , Forschungsgruppe"
war, hatte er freie Fahrt. Wollte Gutschenk seine Fahigkeiten,
musste er ihm den Freiraum gewahren, seine Experimente
durchzufiihren.

Endlich. Es waren 0,04 Milliliter, wie er natiirlich schon vor-
her gewusst hatte. Doch erstes Gesetz der Wissenschaft war,
dass man nichts wusste, was man nicht noch einmal nachge-
schaut hatte.

Gerade als Henry sich umdrehen wollte, horte er aus dem
Eingang seines Archivs ein Réuspern. ,Seid ihr die Truppe
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beiter, dazu der geniale aber sozial nicht angepasste Smith
vervollstandigten ein Team, dessen Loyalitdt Gutschenk nicht
in Frage stellte.

Nur noch wenige Wochen, bis sein Projekt perfektioniert und
ein Plan zum Krieg ausgearbeitet waren.

Matthew Parker
Alter: 51

In einer wohlhabenden scientianischen Kleinfamilie aufge-
wachsen, lernte Parker stets von Scientias wissenschaftlichen
Erfolgen, Scientias wissenschaftlicher Ubermacht und den
Ideologien der Kriegstreiber. In jungen Jahren begann er
bereits sein Studium der Biologie und Chemie und fand
seinen Platz in der Forschung intelligenter Filteranlagen. Als
der Vorsitz der Kriegstreiber vertraulich auf ihn zutrat und
ihm den Platz des Forschungsleiters eines geheimen Testpro-
jektes anbot, konnte er nicht nein sagen.

Zu Beginn der Testreihen schreckte ihn das kategorische Ver-
wenden und Téten von entfiihrten Testpersonen ab. Dass die
Kriegstreiber der Uberzeugung sind, mehr verdient zu haben
als andere Staaten im Rat der Lander, war Parker keine Neu-
igkeit. Doch es dauerte keine zwei Wochen und ein erfolg-
reich getestetes Halluzinogen, bis er es nicht nur ignorieren
konnte, in eine hochst illegale Struktur verwickelt zu sein,
sondern auch Gefallen daran fand, seine Testreihen an leben-
den Menschen durchzufithren. Nicht selten, aber nach ei-
niger Arbeit keine Emotion
regend, musste er den Ausgang
eines Testes mit X - Testperson
verstorben - markieren.

Anette Meyer
Alter: 261

Anette, geboren in Scientia,
kennt nicht nur die wissen-
schaftliche Hochburg, sondern
auch einige der anderen Staa-
ten des Rates der Lander. Mit
15 galt sie als vielverspre-
chende Nachwuchswissen-
schaftlerin. Lediglich ihr da-

Anette Meyer

mals starker Sinn fiir Gerechtigkeit und Moral hielt sie davon
ab, unter der damaligen Devise, der Zweck heiligt alle Mittel,
einen hohen Platz in der Staatsordnung anzustreben. Ihre
stattdessen eigenstandigen Forschungen liefen einige Jahre
lang hervorragend, bis zu diesem einen Tag.

Unsterblich zu sein birgt viele Vorteile, vor allem aber ist
Anette dadurch ein besonders interessantes Testobjekt. Dem
glaubte sie nur durch eine Flucht in Territorien, die mehr
Wert im Leben eines Menschen als der Wissenschaft sehen,
zu entgehen. Ohne eine feste Heimat- und Familienbindung
widmete sie ihr Leben ganz dem Reisen und Abenteuern. An-
ders als normale Bewohner der Kuppeln hielt kein Wasser
und kein schiitzendes mehrschichtiges Glas sie von ihren Rei-
sen ab.

Doch nicht nur die schonen Seiten des Lebens erfahrt man in
mehreren hundert Jahren. In den Fabriken der nordischen
Lander lernte sie nicht nur aus den Klagen der niederen
Menschen, sondern auch, dass Mitleid niemandem hilft. In
250 Jahren verlor sie ihre anfangliche Moralitdt und kehrte
vor 16 Jahren zuriick nach Scientia, wo zu ihrer Uberra-
schung kein Menschenleben mehr fiir die Wissenschaft auf
das Spiel gesetzt wird.

Doch eine kleine Gruppe an Forschern und Regierungsmitar-
beitern erkannte in ihr ein optimales Teammitglied fiir ihre
Testreihe an unzéhligen unschuldigen Menschen.

Unter der Leitung Matthew Parkers und Hand in Hand mit
weiteren mehr oder weniger fahigen Mitarbeitern widmete
sie sich von Anfang an den tédlichen und wenig erforschten
Inhalten der Testreihe. Nicht ganz uneigenniitzig: Denn un-
sterblich sein entspricht nicht ganz der Wissenschaft und
irgendein Heilmittel wird es doch geben, das ihrem Leiden
ein Ende setzt.

George Steve
Alter: 24

Mit drei alteren Geschwistern im Haus, deren Hobbies sich
auf Piesacken, am Basteln hindern und Plane durchkreuzen
beschrankten, lernte Steve schon in jungen Jahren die Wich-
tigkeit der Heimlichkeit. Forschungen, die nicht im Stillen
und ohne viel Aufsehen ablaufen kénnen, sind zum Scheitern
verurteilt. Zum Geburtstag seiner Mutter entwickelte er ein
selbst auslosendes und vollig ungefahrliches Miniaturfeuer-
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werk, welches er nur noch in einer Schneekugel montieren
wollte, als sein alterer Bruder James es fand. Lediglich das
Umstecken einiger Kabel und das Erhohen der Sprengladung
brauchte es, damit das Geschenk nicht schon leuchtete, son-
dern allen im engen Wohnzimmer um die Ohren flog. Sechs
Wochen durfte George danach nicht mehr an seinen Baukas-
ten.

Als organisatorisches Wunderkind wunderte es weder ihn
noch seine Eltern, dass George nach wenigen Jahren der
Lehre eine hohe Position in der Regierung zugesprochen
bekam. Doch das plétzliche Auftauchen des Regierungschefs
Gutschenk personlich liefs ihn an einem verregneten Montag-
morgen beinahe einen Herz-
stillstand erleiden. Natiirlich

kam er den Anfrage nach, sich
an einem vertraulichen Projekt
der Regierung zu beteiligen.
Seitdem reist er unter dem Ti-
tel eines Botschafters in die
dunkelsten Ecken des Rates
der Lander. Dass in diesen
Stadten und Gemeinden zur
selben Zeit mehrere Leute wie
vom Ozeanboden verschluckt
nicht mehr auftauchten, sprach
sich dank der schlechten Ver-
bindung zwischen einzelnen
Kuppeln zum Gliick nicht her-
um. Immerhin war er nur ein

George Steve

Botschafter. Und er konnte doch nichts dafiir, dass ein grau-
samer Entfiihrer sein Unwesen im gesamten Rat der Lander
trieb.

Henry Smith
Alter: 29

Dass er noch intelligenter als seine Mitschiiler war, wusste
Henry schon, als er nach wenigen Wochen der ersten Klasse
die Hausaufgaben seiner fiinf Jahre dlteren Schwester pro-
blemlos und gelangweilt bearbeiten konnte. Doch in vielen
anderen Bereichen hinkte er Gleichaltrigen meilenweit hin-
terher.

Mit zwolf schloss Henry die Schule ab. Als jlingster Absol-



vent in der Geschichte Scientias standen ihm alle Studien und
Forschungsprojekte offen. Ohne Bewerbung und nur durch
seine blofle Anwesenheit hatte er jegliche Arbeit entgegen-
nehmen konnen. Einzig seine unstillbaren Begierden nach
mehr Wissen hatten ihn in sein jetziges Arbeitsfeld gebracht.
Nachdem er die groeren Forschungszentren Scientias nach
jeweils nicht mehr als ein oder zwei Monaten aus Langeweile
verlassen hatte, kam Carl Gutschenk ihm wie eine Rettung
vor. Unter der Hand und damit hochst illegal durfte er neben
seinen Forschungen zu gefédhrlichen und verbotenen Substan-
zen nach Belieben weitere Experimente an den Testobjekten
der Testreihe 13 durchfithren. Dabei handelte es sich bei
seinen Ideen und Fragen nicht selten um noch gefahrlichere
und morbidere Forschungen. Die Missachtung der {iblichen
Sicherheitsvorkehrungen sah Gutschenk zwar nur sehr un-
gerne, doch solange keines der Testobjekte zu Tode kam oder
wichtige Daten der eigentlichen Forschungsreihe verloren
gingen, durfte Henry sich frei ausleben.

In einem Team von vier Personen arbeiteten sie seit mehreren
Monaten an Gutschenks Auftrag. Safe Henry alleine an die-
sen, waren sie schon vor Wochen fertig und fein sauberlich
notiert auf Gutschenks Schreibtisch. Das zu sagen verkniff er
sich aber. Immerhin war er eh nie bei den Besprechungen in
Meyers Biiro dabei. Und wenn
die Arbeiter der Regierung
nun mal so sehr an ihren vor
fiinfzig Jahren erstellten mora-
lischen Grundlagen der Wis-
senschaft festhalten wollten,
musste er eben in solchen Be-
dingungen seine privaten For-
schungen durchfithren. Und es
gab noch einen Punkt, in dem
ihn kein Ergebnis zufrieden
stellte: Das Phanomen der Un-
sterblichkeit Anette Meyers.
Wenn es jemanden gab, der
das Gegenteil beweisen konn-
te, dann war das ohne Frage er.

Testraum 13

Der Testraum Nummer dreizehn spielt in der Forschungsrei-
he Gutschenks eine wichtige Rolle. Finale Produkte der Ar-
beit seines Team werden hier getestet und nach erfolgreicher
Arbeit katalogisiert. Regelmaflig werden die Testobjekte aus-
getauscht und erneuert. Nur so lasst sich ein Einsatz nahezu
perfekt simulieren.

Der Raum misst etwa drei mal vier Meter. In eine Wand ein-
gelassen ist eine schwere dunkle Metalltiir, die nicht von in-
nen zu offnen ist. Im Innern gibt es lediglich eine alte abge-
nutzte und nach dem Schweifs mehrerer Menschen riechende
Matratze und ein Fikalieneimer. Beim genauen Betrachten
der Wande und Decken fillt eine in die Ecke eingelassene
Kamera auf. Diese nimmt den gesamten Raum auf. Durch ein
regelmafiiges schwaches Blinken zeigt sie ihre Aktivitdt an.

Aktionen:

Die Kamera ist zu inspizieren und aus der Wand zu reifSen.
Dadurch wird ein Stromausfall ausgeldst, der zur Offnung
der Tiir fiihrt.

Flur 1

Auf diesem Flur befinden sich neben der jetzt ge6ffneten Tiir
noch weitere identische Stahltiiren. In jeder ist ein Zahlenfeld
eingelassen. Neben den Rdumen hangt je ein Informations-
zettel.

Aktionen:

¢ Die gerade verlassene Tiir ist zu inspizieren. Dabei sollte

das Zahlenfeld auffallen, welches komplett schwarz ist.

Auflerdem lassen sich folgende Informationen auf dem

Zettel neben der Tiir finden:

1. Name des Testraumes: Test 13

2. Betreuer der Testreihe: Anette Meyer und Henry Smith

3. Vorgesehene Tests: (1) Verabreichen von nikotinischen
Acetylcholinrezeptorenblockern; Verabreichen der neu
entwickelten Droge ,Ghost Runner"

4. Erwartete Wirkung: (1) fithrt zu lang anhaltenden dis-
soziativen Zustanden; (2) fithrt zu einer mehrstin-
digen Phase, in der Testobjekte unter erhéhter Adre-
nalinproduktion und verminderter Sauerstoffaufnah-
me zu leicht reizbaren und extrem aggressiven Hand-
lungen zu verleiten sind, evtl. Selbstverletzung bei
nicht ausreichender Stimulation

An den anderen Tiiren lassen sich dhnliche Informati-

onen finden. Die Raume ,Test 1"- ,Test 12" sind ver-

schlossen. Durch Klopfen und ahnliche Versténdigung

lasst sich feststellen, dass sich hinter den meisten Tiiren

dhnlich grofle Gruppen aufhalten. Folgende Informati-

onen lassen sich von diesen Personen sammeln:

1. Vier Wissenschaftler arbeiten an diesen Testreihen.

2. Tote Personen werden ohne jegliche Emotion durch
neue ausgetauscht.

3. Einige Personen sind bereits einige Monate oder langer
dort, viele sind neu.

Am Ende des Ganges befindet sich ein Raum, der ein
grofies Fenster hat. In dem Raum sind momentan zwei
Personen auf Stiihlen festgebunden. Sie sitzen ganz starr
und schauen durch das Fenster in den Gang. Wahrend
dessen wird ihnen durch Superprazisionsroboter immer
wieder eine milchig graue Fliissigkeit gespritzt. Die SC
konnen zuschauen, wie die Personen ohnmaéchtig wer-
den, ihnen aber nicht helfen. Die Roboter beenden ihr
Tun, sobald die Personen nicht mehr bei Bewusstsein
sind und fahren fort, wenn sie es wieder sind. Zuvor
wurde den beiden Personen eine Droge verabreicht, die
die Schmerzempfindlichkeit erh6ht. An der Tiir ist be-
schrieben, dass es sich um ein privates Experiment von
Henry Smith handelt.

In Flur 1 konnen keine direkten Handlungen der SC den
Spielverlauf beeinflussen. Der Aufenthalt dient zur Informati-
onssammlung und kann beliebig lang und morbid ge- staltet
werden. Wenn die gewiinschte Menge an Informationen er-
reicht ist, folgt eine Uberleitung in Flur 2 initiiert vom Spiel-
leiter.






