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Mitten im Outback, in der Uranmine Ranger, 

tobt ein Machtkampf. Die Mine wurde von 

Ghostwalkern angegriffen und nur ein 

verzweifelter Funkspruch erreichte das 

Hauptquartier der Rio Tinto Group in 

Checkpoint. Der große Bulle will das nicht auf 

sich sitzen lassen und holt zum Gegenschlag 

aus. Die Mine ist alt, berühmt und ein Teil der 

Uranproduktion, welche die Raging Bulls für 

ihr Überleben brauchen, wird dort gefördert. 

Doch was steckt hinter dem plötzlichen 

Angriff?  

Das Abenteuer "Operation Rio Tinto" ist für 4-

6 Charaktere aus allen Zivilisationen (auch in 

einer gemischten Gruppe) geeignet. Die 

Gruppe wird  von der Rio Tinto Group 

angeheuert und reist in die Uranmine Ranger 

mitten ins Outback, um dort die Überfalle der 

Ghostwalker auf die Mine endlich zu stoppen - 

und gerät dabei immer tiefer in die 

Verstrickungen um die Mine.  

Hintergrund:  

Die Rio Tinto Group ist der führende 

Marktriese auf dem Gebiet des australischen 

Bergbaus und stützt sich zum großen Teil auf 

die enormen Fördermengen von Uran, um die 

Raging Bull mit diesem Rohstoff zu versorgen. 

Uran bedeutet Energie, mit welcher die Raging 

Bull ihre Schiffe betreiben und ihre 

Kernkraftwerke versorgen, und letztendlich 

auch einen großen Anteil an Macht im 

Outback.  

Bis dato lief das Geschäft ganz gut, bis sich 

einige Ghostwalker in dem Gebiet  um die 

Ranger Mine breit machten und anfingen die 

Mine zu überfallen. Sie gaben den Arbeitern 

die Wahl, die Mine bis Sonnenuntergang zu 

verlassen oder in ihr zu sterben. Dann, als sie 

des Nachts kamen, machten sie kurzerhand mit 

allen noch Anwesenden kurzen Prozess. Denn 

was die Mitglieder der Rio Tinto Group und 

der Raging Bull nicht wussten, war, dass die 

Mine, unweit des Mount Brockman gelegen, 

auf geheiligtem Land der Ghostwalker steht, 

das diese für sich wieder entdeckt hatten.  

Das Land ist für die Ghostwalker der 

Regenbogenschlange  Ngalyod geweiht und aus 

diesem Grund müssen sie das Land um den 

heiligen Berg schützen und den Raubbau und 

die Vergiftung des Wassers aufhalten, um ihren 

Gott milde zu stimmen und eine Rache durch 

die Regenbogenschlange Ngalyod zu 

verhindern. 

Zusammenfassung des Handlungsstrangs:  

Die Charaktere werden in Checkpoint von der 

Rio Tinto Group angeworben, um sich um ein 

Problem in der Uranmine Ranger zu kümmern. 

Ghostwalker sollen die Mine überfallen haben. 

Die Förderungen wurden eingestellt und der 

Funkkontakt zur Mine wurde unterbrochen, so 

dass man nur weiß, dass dort in der Mine etwas 

gehörig falsch läuft. Die angeworbenen 

Charaktere werden schließlich mit einem 

LKW in das Minengebiet gefahren, wo sich der 

Fahrer aus dem Staub macht und die 

Charaktere alleine vor dem Eingang der Mine 

stehen lässt. Die Charaktere finden die Mine 

verwüstet vor und alles deutet auf schwere 

Kämpfe hin. Bei der Suche nach Überlebenden 

kann schließlich im Hauptgebäude ein 

Schwerverletzter gefunden werden, der 

dringender Versorgung bedarf. Währenddessen 

nähert sich ein kleiner Trupp Bewaffneter dem 

Gebäude. Beim Zusammenprall mit den 

Charakteren stellt sich heraus, dass es sich um 

Minenarbeiter handelt, die sich in einen 

Depotschacht zurückgezogen haben und nun 

selbst auf der Suche nach Überlebenden sind. 

Durch Nachfragen können die Charaktere 

erfahren, dass am Tag zuvor ein Ghostwalker 

die Mine betrat und die Minenarbeiter 

aufforderte die Mine zu verlassen, da dies das 

Land der Ghostwalker sei. Die Minenarbeiter 

haben den Wilden für seine Forderung 

ausgelacht und ihre Arbeit fortgesetzt. Mit 

einer letzten Drohung der Ghostwalker, sich 

ihr Recht zu nehmen, wenn die Arbeiter  bis 

Sonnenuntergang  nicht verschwunden sind, 

verschwand der Wilde. In der Nacht konnten 

sich die Minenarbeiter in einen Depotschacht 

retten, in dem sie sich nun verbarrikadiert 

haben. Wenn die Charaktere sich mit den 

Verletzten und den anderen Überlebenden in 
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den Depotschacht, der den einzigen noch 

sicheren Platz in der Mine darstellt, zurück 

ziehen, können sie sich dort mit den weiteren 

Überlebenden beratschlagen. Weiterhin 

werden den Charakteren die Zeichnungen an 

den Wänden des Depotschachtes auffallen, die 

eindeutig von Ghostwalkern stammen, jedoch 

sehr alt und verwittert sind, so dass sie kaum 

noch deutbar sind.  Zum Sonnenuntergang 

kommt schließlich erneut der Ghostwalker in 

die Mine und lässt sogar mit sich reden. Jedoch 

weicht er nicht von seinem Standpunkt ab, 

dass die Minenarbeiter die Mine aufgeben 

müssen. Sie würden sonst die Rache der 

Regenbogenschlange Ngalyod auf sich ziehen, 

die alles vernichten würde. Sollte es zu keiner 

Einigung mit den Charakteren kommen, 

werden die Ghostwalker in der Nacht erneut 

die Mine angreifen. Nun ist es an der Zeit, die 

Charaktere entscheiden zu lassen, ob sie die 

Mine aufgeben wollen und das angebotene 

Geld der Rio Tinto Group in den Wind 

schlagen, oder ob sie die Mine gegen die 

Wilden verteidigen wollen und schließlich 

auch die letzten Ghostwalker umbringen 

wollen, getreu dem Motto, Auge um Auge, 

Zahn um Zahn.  

Gerüchte und Personen : 

Speedy Mc Gee, Raging Bull -  LKW-Fahrer 

der Rio Tinto Group  

 

Ein schnittiger junger Mann, der immer gerne 

eine Zigarette im Mund hat und mit seinem 

Hut, den Lederstiefeln und der Lederweste 

einfach nur stereotyp australisch wirkt. Doch 

kaum einer weiß, dass er genau dieses Gefühl 

genießt, was er bei den anderen hervorruft, 

und gerne einmal über die Stränge schlägt, 

wenn er sein schelmisches Grinsen aufsetzt.  

ĂDa unten in der Mine ist was ganz ¿bles 
passiert, das kann ich euch sagen. Keine 
Ahnung was da genau los war, aber es muss 
was GROSSES gewesen sein. Hey Mann ey, die 
Leute da unten trotzen Dingos und den scheiß 
Krokodilen in den Tümpeln und halten immer 
noch die Fördermengen ein. Hey Mann, ich 
wird für euch nicht den Arsch riskieren. Also 
wenn ich euch da runter fahre, dann nur, weil 
ich dafür gut bezahlt werde. Hinfahren, 
Aussteigen und wenn ihr dann noch in 3 Tagen 
lebt, könnt ihr wieder einsteigen und ich nehm 
euch wieder mit nach Checkpoint, alles klar?ñ  

 

Ian Mc Gregor, Raging Bull - Verletzter 

Minenarbeiter, Hauptgebäude 

Verbarrikadiert in einem Büro, hinter den 

Schreibtisch gedrückt, hält der Bull mit der 

einen Hand seine Schrotflinte, während er mit 

der anderen seine blutende Bauchwunde hält, 

die bereits das komplette Hemd mit dem roten 

Saft durchnässt hat. Er ist bewusstlos und muss 

schleunigst gerettet werden.  

Sobald er wieder bei Bewusstsein ist, stammelt 

er nur:   

ĂScheiÇe, das waren die Wilden. Haben uns 
hinterrücks überfallen. Ich konnte mich hier 
im Büro verschanzen, nachdem ich einen 
Wilden abschütteln konnte. Für Skip konnte 
ich nichts mehr tun. Sind über ihn hergefallen, 
wie hungrige Dingos. Ausrotten müsste man 
die Wilden.ñ 
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Russell Howard Raging Bull - Anführer des 

Spähtrupps Hauptgebäude  

Der hektische, von Panik erfüllte Blick passt so 

gar nicht zu dem stämmigen bärbeißigen 

Aussehen des kantigen Bullen, in dessen Hände 

gut ein ganzer Kinderkopf passt. Sein 

Blaumann ist von vielen schwarzen wie roten 

Flecken gekennzeichnet und seine frischen 

Narben und einige ausgeschlagene 

Haifischzähne sprechen Bände. 

ĂGut, dass die Group mal Leute herschickt. Ich 
hoffe für euch, dass ihr was drauf habt. Sind 
nur noch ein paar von uns da. Haben uns da 
unten im Schacht verbarrikadiert. Da kommt 
nun nicht mal mehr ne verdammte Ratte rein.  
Also wo habt ihr euren Van, LKW oder was 
auch immer geparkt. Ich will nicht hier sein, 
wenn diese scheiß Wilden wieder kommen 
und den Rest von uns niedermetzeln.ñ   

 

Rupert Astor, Raging Bull - Vorarbeiter der 

Mine Depotschacht  

Obszön fett, das ist wohl wirklich das erste was 

einem bei diesem Bullen einfällt. Immer etwas 

zwischen den Zähnen, auf dem er rumkauen 

kann und die Gewissheit, dass wenn sich seine 

Masse einmal in Bewegung setzt, vieles nur 

noch platt ist, liegt ihm immer ein dreckiger 

Scherz auf den Lippen, und er betitelt alle, die 

weniger auf den Rippen haben als er, als 

Jüngelchen, Kleiner oder Kleine.  

ĂVerdammt, wir halten hier schon die letzte 
beschissene Nacht die Stellung. Hab so viele 
von uns hier hergebracht wie nur ging, aber 
gegen diese Wilden scheint kein Kraut 
gewachsen zu sein.  Ich hoffe die Group hat 
euch was mitgegeben, womit wir den Wilden 
den Garaus machen können. Wir haben da 
gestern echt gute Leute verloren. Verdammt 
gute Leute.ñ   

 

 

Rutger Smith, Raging Bull -  Arzt der Mine 

Depotschacht 

Durch eine alte Brille, dessen Gläser schon hier 

und da gesprungen sind, blickt er mit 

sorgenvoller Miene von seiner Arbeit auf. 

Schweißperlen von der harten Arbeit rinnen 

seine Stirn hinab, während seine blutigen 

Hände zu einem alten abgenutzten Verband 

greifen.  

ĂWerden nicht mehr viele durchhalten, sag ich 
euch. Es wäre besser, wenn wir so schnell wie 
möglich hier verschwinden. Weiß der Geier 
was die Ghostwalker hier wollen. Verdammt 
wir können ihnen immer noch in den Arsch 
treten, wenn wir erst in Checkpoint sind und 
in einer Kneipe einmal auf den Tisch hauen 
und die Jungs mobilisieren.ñ  

 

Collin, Debellator Sklave Depotschacht  

Drahtig, aber doch mit einigen Muskeln von 

der harten Arbeit  gezeichnet, kauert er ruhig 

auf einer Decke und schaut stoisch zur 

Höhlenwand. 

ĂWir sollten hier abhauen. Die Ghostwalker 
machen ernst und werden erst aufhören, bis 
wir weg sind oder tot im Sand von Dingos 
angenagt werden. Doch die Bullen wollen es 
nicht sehen, dass die Wilden mehr wollen als 
nur alle zu töten. Die wollen dieses Land für 
ihren Gott. Ihr Weg ist zwar falsch und 
gefährlich, da sie sich noch immer an ihre 
Götter klammern, aber das Ziel ist das 
richtige.ññ  
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Unbekannter Ghostwalker - Vermittler  

 

Seine Haut so schwarz wie verbranntes Holz, 

während sich die weißen Muster auf seiner 

Haut klar und deutlich  abzeichnen. Lediglich 

ein Stück Stoff hat er um die Lenden 

geschwungen, während er sein Gewicht auf 

einen einfachen Holzstab abstützt und deutlich 

zu erkennen ist, dass er unbewaffnet ist.  

ĂDies unser Land. Bullen m¿ssen gehen. Wir 
kommen im Namen von Ngalyod, der Schlange 
die den Himmel farbig macht und uns Wasser 
gibt. Ngalyods Zorn wird größer. Ihr müsst 
verschwinden, damit wir Ngalyod besänftigen. 
Wenn ihr nicht gehen. Wir werden kämpfen 
und euch vertreiben. Wir müssen Welt vor 
Ngalyod Zorn retten. Bullen müssen 
verstehen.ñ  

Einstiegsmöglichkeit:  

Es gibt verschiedene Einstiegsmöglichkeiten, 

warum die Charaktere in die Mine geschickt 

werden. Sind sie erst einmal in Australien und 

vorzugsweise Checkpoint angekommen, 

werden sie recht schnell von der Rio Tinto 

Group angeheuert, die ihren Hauptsitz in 

Checkpoint hat.  Es ist ein Vorteil, wenn sich 

die Charaktere vorher bereits kennen. Wenn 

sie nicht bereits als Gruppe unterwegs sind, 

werden sie einzeln und aus unterschiedlichen 

Gründen angeworben oder ihr Weg führt aus 

privaten Gründen zur Rio Tinto Group. Für ein 

Einstiegsabenteuer eignet es sich am Besten, 

die Zusammenführung der Charaktere 

rückblendend auf dem Weg mit dem LKW zur 

Mine zu gestalten, um eine langwierige 

Zusammenführung in Checkpoint zu 

vermeiden.  

Die möglichen Gründe, derentwegen die 

Charaktere zur Rio Tinto Group kommen, 

hängen von Zivilisation, Berufung und der 

Ausgestaltung des Charakters ab.  

Hier sind einige Beispiele sowie allgemeine 

Ansätze:  

Allgemeine Ansätze:  

Bote: Eine Nachricht oder einen Gegenstand 

überbringen. 

Kontakt: Jemanden treffen oder besuchen, 

Information besorgen.  

Rückkehr: Der Charakter stammt aus 

Checkpoint und kehrt nach Hause zurück.  

Geschäft: Der Charakter ist unterwegs um zu 

handeln. In der Regel will er bestimmte Ware 

kaufen oder verkaufen oder sucht ein 

bestimmtes Artefakt.  

Konflikt: Etwas stehlen, jemanden aushorchen 

oder eine offene Rechnung begleichen.  

Vermisst: Der Charakter steht einem der 

Minenarbeiter nahe und will bei der 

Aufklärung des Problems mit der Ranger Mine 

helfen und seinen Bekannten oder Verwandten 

finden.  

Arbeit: Die Charaktere brauchen Geld und der 

beste Weg um dies zu bekommen ist, sich 

Arbeit zu suchen.  
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Spezifische Ansätze:  

Nordallianz:  

Schulden im Auftrag der Nordallianz 

begleichen und sich dazu mit der Rio 

Tinto Group treffen.  

Aufklärung für die Kirche leisten und 

mehr über diese Ghostwalker 

herausfinden.  

Missionierung  

Industriespionage im Namen der 

Nordallianz durchführen  

 Debellatoren:  

Einen verschwundenen Debellator 

finden, dessen Spur sich bei der Rio 

Tinto Group verläuft. 

Schnell an Geld kommen, um das 

Gebiet der Raging Bull endlich 

verlassen zu können.  

 Hezekieliten:  

Hezekiels Stimme folgen  

Schulden im Auftrag der Hezekieliten 

begleichen und sich dazu mit der Rio 

Tinto Group treffen. 

Einen verschwundenen Hezekieliten 

finden, dessen Spur sich bei der Rio 

Tinto Group verläuft. 

 Temora:  

Schulden im Auftrag von Temora  

begleichen und sich dazu mit der Rio 

Tinto Group treffen.  

Industriespionage im Namen Temoras 

durchführen. Zwar sind die Raging 

Bull sehr viel unterentwickelter, aber 

man sollte jeden im Auge behalten. 

Vielleicht haben die Raging Bulls 

etwas in der Hinterhand  

Hochtechnologische, von den Raging 

Bull vermutlich geklaute Geräte 

finden.  

 Raging Bull:  

Einen verschwundenen Verwandten 

oder  Bekannten in der Mine 

aufspüren.   

Ein seltenes Ersatzteil für einen Scrap 

besorgen.  

  

Vorbereitung:  

Als Vorbereitung für den Spielleiter empfiehlt 

es sich, einige Profile für Gegner bereit zu 

halten (Ghostwalker), sowie sich mit 

Checkpoint und Australien im Allgemeinen 

vertraut zu machen.   

1. Der Bulle holt zum Schlag aus: 

Die weite Prärie. Immer wieder ausgetrocknete 
Büsche, Staubwolken und die sengende 
australische Sonne im Nacken, während sich 
der alte LKW bei jedem Schlagloch der 
schlecht in Schuss gehaltenen Straße wie ein 
altes bockiges Maultier aufbäumt. Zur Linken 
erstreckt sich ein plattgewalztes ehemaliges 
Flugfeld, dessen Flugzeuge langsam vor sich 
hin verrotten oder bereits ausgeschlachtet und 
skelettiert  in der Mittagshitze wie gestrandete 
Walskelette wirken. Hin und wieder meint 
man einen Dingo in den Trümmern sitzen zu 
sehen, der die Neuankömmlinge taktierend 
beobachtet. Die Gewehre werden 
sicherheitshalber durchgeladen, während der 
LKW weiter jedes Schlagloch nimmt.  

Die Charaktere reisen bereits seit Stunden 

durch das australische Outback. Ihr Ziel: Die 

Ranger Uranmine, aus der die Rio Tinto Group 
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letzte Nacht einen verzweifelten Funkspruch 

abfangen konnte. Seither kann man niemanden 

mehr in der Mine erreichen.  Die Rio Tinto 

Group hat schnell gehandelt und eine extrem 

hohe und verführerische Prämie für diejenigen 

ausgesetzt, die sich um das Problem mit den 

Ghostwalkern in der Mine 

kümmern. Vielleicht führen die Charaktere 

aber auch private Gründe in die Mine, wie ein 

verschollener Verwandter.  Egal was sie dazu 

bewegt hat, nun nähern sie sich mit jeder 

weiteren Meile der Uranmine, von der sie 

lediglich wissen, dass sie von Ghostwalkern 

angegriffen wurde und sie diese ausrotten 

sollen, damit die Mine wieder in Betrieb 

genommen werden kann. Ihr Fahrer, Speedy 

Mc Gee ist ein schnittiger junger Mann, der 

immer gerne eine Zigarette im Mund hat und 

mit seinem Hut, den Lederstiefeln und der 

Lederweste einfach nur stereotyp australisch 

wirkt, wird zwar nicht so gesprächig auf der 

Fahrt sein, jedoch eines schnell klar stellen, 

wenn er die Charaktere zur Mine fährt:  

ĂDa unten in der Mine ist was ganz übles 
passiert, das kann ich euch sagen. Keine 
Ahnung was da genau los war, aber es muss 
was GROSSES gewesen sein. Hey Mann ey, die 
Leute da unten trotzen Dingos und den scheiß 
Krokodilen in den Tümpeln und halten immer 
noch die Fördermengen ein. Hey Mann, ich 
würd für euch nicht den Arsch riskieren. Also 
wenn ich euch da runter fahre, dann nur, weil 
ich dafür gut bezahlt werde. Hinfahren, 
Aussteigen und wenn ihr dann noch in 3 Tagen 
lebt, könnt ihr wieder einsteigen und ich nehm 
euch wieder mit nach Checkpoint, alles klar?ñ  

Die Aussichten sind klar. Hinfahren, sich um 

das Problem kümmern und dann wieder 

abgeholt zu werden. Und vielleicht ist auch 

schon diese Aussicht ein möglicher Auslöser 

für das eine oder andere mulmige Bauchgefühl. 

Alleine im Outback. Mit einer Mine voller 

Probleme, Wilde, die einen ans Leder wollen, 

aber dennoch eine verführerische Prämie, die 

am Ende des Weges winkt.  

Plötzlich frischt der Wind auf und Wolken 
türmen sich zu einer schwarzen Front, ehe 
eine Legion von Regentropfen auf die Erde 
niederprasselt und die erdige Fahrbahn zu 
einer Rutschpartie werden lässt. Eine weitere 
halbe Stunde vergeht, ehe der Himmel wieder 
aufklart und ein einzelner Regenbogen den 
Horizont erhellt. Der LKW hält ruckelnd an. 
Man ist endlich am Ziel und in einer Talsenke 
erstreckt sich das Gebiet der Ranger Mine mit 
ihren Gruben, Wasserdämmen  und 
Verarbeitungsanlagen.   

2. Die Mine:  

Hier wurde die Natur gefügig gemacht. Die 
Raging Bull haben Gruben in die Erde 
getrieben, um ihr mit Baggern und Tiefladern 
ihre Schätze entreißen zu können. Das Wasser 
haben sie zu künstlichen Seen gestaut, damit 
sich das radioaktive Material auswaschen kann, 
ehe das Wasser weiter in die Flüsse geleitet 
werden wird. Die Mine muss irgendwann vor 
dem Mondfall noch eindrucksvoller gewesen 
sein. Der Fahrer, Speedy Mc Gee, hat euch von 
dem Flugfeld erzählt, an dem ihr 
vorbeigefahren seid und von einer längst 
aufgegebenen Siedlung in der Nähe der Mine. 
Heute leben die Minenarbeiter  im 
Verwaltungsgebäude und einigen Schächten  
der Mine. Das Land ist zu gefährlich geworden, 
um die Siedlung wieder neu zu beleben.   

Während der LKW sich erneut in Bewegung 

setzt, um sich aus dem Staub zu machen, wie 

Speedy Mc Gee es bereits auf der Fahrt 

angekündigt hatte, bemerken die Charaktere 

von dort aus, dass der Angriff letzte Nacht 

scheinbar schlimmer war, als die Rio Tinto 

Group zuerst geglaubt hat.  

Vereinzelt liegen Leichen  in der sengenden 
Sonne auf den Geröllfeldern und werden in 
aller Ruhe von einigen Dingos angefressen. 
Hier und da läuft Öl aus einem Bagger aus und 
ein Tieflader  wurde von einem großen Stein 
getroffen, der das Fahrerhaus komplett zerstört 
hat.   
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Sollten die Charaktere auf die Idee kommen, 

die herumliegenden Leichen durchstöbern zu 

wollen, so werden sie zwangsweise mit den 

Dingos Bekanntschaft machen, die ihr Futter 

nicht so einfach hergeben werden (Werte der 

Dingos und Karte der Ranger Mine im 

Anhang).  

3. Das Verwaltungsgebäude:  

Überall blättert an den Wänden schon die 
Tapete ab. Geröll, kaputte Möbel, die man in 
aller Eile zu Barrikaden aufgetürmt hat, 
versperren hier und da das Vorrankommen. 
Blutlachen, um die sich bereits Fliegen scharen 
und Pfeile, die in der Wand stecken, sowie der 
eine oder andere tote Körper lassen nichts 
Gutes erahnen.  

Wenn sich die Charaktere hier fernab der 

Dingos die Mühe machen, einige der Leichen 

zu untersuchen, wird ihnen schnell auffallen, 

dass der Ein oder Andere lediglich durch einen 

einzigen Pfeil zu Tode gekommen zu sein 

scheint.  

Mit einem erfolgreichen Wurf auf Intelligenz + 

Naturwissenschaften oder Medizin gegen eine 

ZW von 12 werden die Charaktere schnell 

merken, dass die Pfeilspitzen vergiftet waren.   

Im Verwaltungshaus, das schon recht gut 

zerstört wurde, findet man schließlich auch in 

einem verbarrikadierten Büro einen 

Überlebenden. Der Mann klammert sich 

ängstlich an seine Schrotflinte und hält mit der 

anderen Hand seine Bauchwunde, die bereits 

das komplette Hemd mit dem roten Saft 

durchnässt hat.  

Ian Mc Gregor heißt der arme Teufel und ist 

Arbeiter in der Mine. Er muss schnell versorgt 

werden und stellt für die Charaktere keine 

wirklich Gefahr dar, da die Schrotflinte nicht 

einmal mehr geladen ist. Bei einem gelungen 

Wurf auf Intelligenz + Medizin gegen eine ZW 

von 12 kann er stabilisiert werden, sodass er zu 

mindestens für kurze Zeit ansprechbar ist. 

Desweiteren können die Charaktere ein 

Medikit im Büro finden, dass sie für seine 

Versorgung nutzen können, sofern sie selbst 

keines zur Hand haben. 

ĂScheiÇe, das waren die Wilden. Haben uns 
nachts hinterrücks überfallen. Ich konnte mich 
hier im Büro verschanzen, nachdem ich einen 
Wilden abschütteln konnte. Für Skip konnte 
ich nichts mehr tun. Sind über ihn hergefallen, 
wie hungrige Dingos. Ausrotten müsste man 
die Wilden.ñ 

Viel mehr kann Ian Mc Gregor den 

Charakteren auch nicht mitteilen. Bleibt nur 

die Frage: Wo sind die anderen Minenarbeiter 

abgeblieben?  

Bei einer erfolgreichen Probe auf Psyche + 

Aufmerksamkeit gegen eine ZW von 12 hören 

die Charaktere, wie sich draußen Steingeröll in 

Bewegung gesetzt hat.  

Ein schneller Blick aus dem Fenster verrät den 

Charakteren, dass sie mit Ian Mc Gregor doch 

nicht ganz alleine in der Mine sind.  

Schnell bewegten sich drei bewaffnete Männer 
durch das Minengelände, deren 
Arbeitskleidung deutliche Spuren der 
vergangenen Nacht trugen. Einer von ihnen 
hat sogar einen mit Blut getränkten Verband 
um seinen linken Arm. Behände bewegten sich 
die drei immer schneller auf das Hauptgebäude 
zu, während sie immer wieder Schutz im 
Schatten der großen Baufahrzeuge suchten, 
ehe sie aus ihrem Schatten erneut 
hervorsprangen. Stetig ihr einziges Ziel im 
Auge. Das Hauptgebäude. 

Nun müssen die Charaktere schnell 

entscheiden, wie sie mit der Situation 

umgehen. Die sich nähernden Männer stehen 

unter Stress und werden auf alles schießen, 

was ihnen zu voreilig vor die Flinte läuft.  

So können die Charaktere zum Beispiel bei 

dem verletzten Ian auf den Spähtrupp warten 

oder ihn an der Tür in Empfang nehmen. 

Sollten die Charaktere jedoch den Männern 

einen Hinterhalt stellen wollen, wird es 
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zwangsläufig auf eine Konfrontation hinaus 

laufen (Werte für den Spähtrupp im Anhang).  

Nach einem mehr oder minder freundlichen 

Zusammentreffen beider Gruppen und Klärung 

der Fronten, beruhigen sich die Männer recht 

schnell. Der Anführer des kleinen Trupps stellt 

sich als Russell Howard vor. Ein stämmiger 

und bärbeißig aussehender Raging Bull, in 

dessen Hände gut ein ganzer Kinderkopf passt. 

Sein Blaumann ist von vielen schwarzen wie 

roten Flecken gekennzeichnet und seine 

frischen Narben und einige ausgeschlagene 

Haifischzähne sprechen Bände. 

ĂGut, dass die Group mal Leute herschickt. Ich 
hoffe für euch, dass ihr was drauf habt. Sind 
nur noch ein paar von uns da. Haben uns da 
unten im Schacht verbarrikadiert. Da kommt 
nun nicht mal mehr ne verdammte Ratte rein.  
Also wo habt ihr euren Van, LKW oder was 
auch immer geparkt. Ich will nicht hier sein, 
wenn diese scheiß Wilden wieder kommen 
und den Rest von uns niedermetzeln.ñ   

Sobald die Charaktere zugeben, dass ihr LKW 

Fahrer sie einfach hier gelassen hat, wird 

Russell fluchend gegen das nächst beste Objekt 

treten. Seine Wut ist deutlich zu spüren.  

ĂPacken wirËs an. Schaffen wir das arme 
Schwein Ian hier weg und versorgen uns noch 
mit dem Nötigsten und dann so schnell wie 
nichts in den Depotschacht. Rupert wird das 
ganze sicherlich sehr interessieren. Bin 
gespannt, wie ihr unsere  rsche retten wollt.ñ   

Mit diesen Worten machen sich die drei Bulls 

auch direkt an ihre Arbeit und nehmen alles an 

nützlichen Dingen mit, die sie unten im 

Depotschacht gebrauchen können (z.B. 

Nahrung, Trinkwasser, Munition). 

4. Der Depotschacht:  

Ein schmaler Serpentinenweg führt hinab in 
einen der Minenkessel, an dessen Ende ein 
kleiner Schacht den Weg in den Berg öffnet. 

Schummriges flackerndes Licht von 
wankenden Lampen erhellt den verwitterten 
Schacht, in welchem sich alte Fässer in rostigen 
Regalen stapeln, aus welchen eine 
neongrünliche Substanz tropft. Hätte man 
einen Geigerzähler bei sich, würde die Nadel 
wohl nicht mehr zu Ruhe kommen. Doch das 
kümmert hier niemanden. Hier zählt nur noch 
das nackte Überleben. So wurden einige lecke 
Fässer aus den Regalen genommen und auf 
ihnen Sandsäcke als eine provisorische Barriere 
vor den anstürmenden Feinden aufgetürmt.  

Eine lähmende Ruhe vor dem Sturm erfüllt 
den Raum, in dem lediglich eine Hand voll 
Bewaffneter den Ausgang mit müden Augen 
bewachen, während ein einzelner 
provisorischer Arzt versucht bei den 
Verletzten zu retten, was zu retten ist, und 
sollte dies nicht ausreichen, so trägt man 
diejenigen einfach weiter in den Berg hinein. 
Weiter hinten im Schacht drängen sich 
dagegen auf provisorischen Matten Verletzte 
sowie übermüdete Arbeiter und Sklaven, die 
mit leeren Augen an die mit fremd 
aussehenden Zeichnungen beschmierten 
Wände starren.  

Einzig ein Mann versucht die Moral noch 
hochzuhalten. Es ist der Vorarbeiter Rupert 
Astor, welcher gleichzeitig Kommandant dieses 
letzten Restes von Minenarbeitern ist.   

Massig genug um für zwei Bulls durchzugehen, 
stellt er sich schließlich den 
Neuankömmlingen in den Weg. Der Geruch 
von Schweiß und Blut hat sich mit seinen 
eigenen Ausdünstungen zu einem schweren 
Parfum vermengt, dass einem direkt als 
Begrüßung entgegen weht und das nur noch 
von seinem permanenten Zigarrenatem 
getoppt werden kann. 

ĂVerdammt, wir halten hier schon die letzte 
beschissene Nacht die Stellung. Hab so viele 
von uns hier hergebracht wie nur ging, aber 
gegen diese Wilden scheint kein Kraut 
gewachsen zu sein.  Ich hoffe  die Group hat 
euch was mitgegeben, womit wir den Wilden 
den Garaus machen können. Wir haben da 
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gestern echt gute Leute verloren. Verdammt 
gute Leute.ñ   

Die Charaktere können sich nun in einem 

Gespräch mit Rupert oder direkt im 

Depotschacht ein genaues Bild über die Lage 

der überlebenden Minenarbeiter machen.  

Die Lage kann man getrost als finster einstufen. 

Insgesamt sind noch 11 Arbeiter mit dem 

Vorarbeiter und dem Spähtrupp zusammen 

halbwegs kampftauglich, sieht man von 

kleineren Verletzungen ab. Jedoch ist ihre 

Moral nicht gerade die Beste und viele wollen 

einfach nur noch weg, wollen jedoch ihre 

verletzten Kameraden nicht im Stich lassen 

und somit als Feigling und Kameradenschwein 

gelten.  

Ebenso kann man ein paar Worte mit dem 

einzigen Arzt vor Ort wechseln. Sein Name ist 

Rutger Smith.  

Durch eine alte Brille, deren Gläser schon hier 
und da gesprungen sind, blickt er mit 
sorgenvoller Miene von seiner Arbeit auf. 
Schweißperlen von der harten Arbeit rinnen 
seine Stirn hinab, während seine blutigen 
Hände zu einem alten abgenutzten Verband 
greifen.  

ĂWerden nicht mehr viele durchhalten, sag ich 
euch. Es wäre besser, wenn wir so schnell wie 
möglich hier verschwinden. Weiß der Geier 
was die Ghostwalker hier wollen. Verdammt 
wir können ihnen immer noch in den Arsch 
treten, wenn wir erst in Checkpoint sind und 
in einer Kneipe einmal auf den Tisch hauen 
und die Jungs mobilisieren.ñ  

Einer der wenigen auffälligen und definitiv 

nicht nach einem Raging Bull aussehenden 

Leuten, ist der junge Debellator und Sklave 

Collin, welcher drahtig, aber doch mit einigen 

Muskeln von der harten Arbeit  gezeichnet, 

ruhig auf einer Decke kauert und stoisch zur 

Höhlenwand schaut. 

ĂWir sollten hier abhauen. Die Ghostwalker 
machen ernst und werden erst aufhören, bis 

wir weg sind oder tot im Sand von Dingos 
angenagt werden. Doch die Bulls wollen es 
nicht sehen, dass die Wilden mehr wollen als 
nur alle zu töten. Die wollen dieses Land für 
ihren Gott. Ihr Weg ist zwar falsch und 
gefährlich, da sie sich noch immer an ihre 
Götter klammern, aber das Ziel ist das 
richtige.ñ 

Den Charakteren werden die vielen seltsamen 

Zeichnungen an den Höhlenwänden auffallen 

und spätestens wenn sie mit Collin sprechen, 

werden sie auf das Bild aufmerksam, das der 

junge Debellator die ganze Zeit mit seinen 

Augen fixiert, so dass er die Charaktere nicht 

einmal beim Gespräch anblickt. Es ist die 

verwaschene Zeichnung einer Schlange mit 

Flügeln, die über den Wolken zu schweben 

scheint. Sollte das die Gottheit sein, von der 

der junge Debellator geredet hat?   

5. Dämmerung:  

Die Sonne sinkt unaufhörlich, während die 
Schatten länger werden und die Erde blutrot 
färben, als Vorbote einer blutigen Nacht. Als 
schließlich einer der Wachen plötzlich panisch 
ausruft. ĂDA!  Er ist wieder da.ñ Ein 
unbekannter Mann geht ruhig den 
Serpentinenweg hinunter. Seine Haut ist so 
schwarz wie verbranntes Holz, während sich 
die weißen Muster auf seiner Haut klar und 
deutlich  abzeichnen. Lediglich ein Stück Stoff 
hat er um die Lenden geschwungen, während 
er sein Gewicht auf einen einfachen Holzstab 


