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Und was machst du heute so? 
Ein RAD-Kurzabenteuer von André Wiesler 

 
Vorwort 

Dieses Abenteuer wurde speziell für sehr kurze Schnupperrunden auf Cons 
und Messen geschrieben. Es wird darum mit vormontierten Charakteren 
geliefert. Es eignet sich jedoch auch, um eine Spielgruppe 
zusammenzuführen, sofern Ihre Spieler nichts dagegenhaben, wenn ihre 
Charaktere eine zumindest kurze gemeinsame Schulzeit angedichtet 
bekommen. Wenn Sie dieses Abenteuer in einer regulären Runde spielen und 
mehr Zeit haben, können Sie auch  immer wieder einmal in die Vergangenheit 
springen und die alte Clique ihre Erlebnisse im Stile von Indiana Jones’ 
Jugendjahren (oder den Muppet-Babys, je nach Gruppe) in Rückblenden 
ausspielen lassen.  
 
Alle wichtigen Werte sind am Ende gesammelt.  
 

Mensch, ist dass wirklich schon so lange her? 
Vor zehn Jahren haben die Charaktere ihren Abschluss an der Kebil-Schule 
für grundlegende Ausbildung gemacht, um sich danach in gänzlich 
unterschiedliche Richtungen zu entwickeln. Jetzt steht ein Klassentreffen an, 
für das die Charaktere nach Adamant gereist sind, genauer gesagt auf die 
winzige Insel „Sternenglück“. Hier sind sie in kleinen Holzbungalows in einem 
sehr  gepflegten Ressort untergebracht.  
 
Ein Großteil der Mitarbeiter sind Menschen, einige wenige Vulbrina kümmern 
sich um die Posten mit dem größten Gastkontakt und eine handvoll 
humanoider Roboter trägt Gepäck, pflegt die Grünflächen und erledigt andere 
stumpfsinnige Arbeiten. Das fleischliche Personal ist sehr zuvorkommend, 
aber die Roboter wurden nie auf Interaktion programmiert und können nur auf 
„Ja“- und „Nein“-Fragen antworten.  
 

Namen 
Einige impertinente Spieler bestehen darauf, den Namen dienstbarer Geister 
um sich herum zu erfahren, darum hier eine kurze Liste für den Spielleiter:  
 
Menschen:  
(m) Karl Schuppke, Ismael Borge, Joe Intern 
(w) Rebekka Schulz, Orphelia Muster, Olga Ninschejew 
 
Vulbrina: Iljamahina, Jaujemin, Horjeuna, Limjena 
 
Roboter: R-1, R-2, R-3 
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Die Charaktere finden sich, weil sie früher eine unzertrennliche Clique waren, 
schnell zusammen und sitzen bereits bei Cocktails und kleinen Häppchen am 
Pool, als wir in die Geschichte einsteigen. Ihre Waffen haben sie natürlich auf 
dem Zimmer gelassen, schließlich haben sie Urlaub.  
 
Im Gespräch miteinander und mit der vulbrinischen Bedienung können die 
Charaktere Folgendes herausfinden:  
- Die ganze Insel wurde für das Treffen gebucht, es sind also keine anderen 
Gäste hier. 
- Niemand weiß, wer das Fest organisiert hat. 
- Von den 25 Mitschülern sind fast alle hier.  
- Die Lebenspartner der Schüler wurden explizit ausgeladen, was 
ungewöhnlich ist.  
- Wer kein Geld für ein Ticket nach Adamant hatte, bekam es geschenkt. 
 
Streuen Sie in lockerer Folge einige NSCs ein, um das Gespräch interessant 
zu halten. Verwenden Sie eine Auswahl der unter „So jung kommen wir nie 
mehr zusammen“ beschriebenen Schüler. 
 

So jung kommen wir nie mehr zusammen 
Wie die Zeit vergeht – da ist es doch wirklich schon Zeit, sich für den 
abendlichen Stehempfang fertig zu machen. Neben einem exquisiten Buffet 
mit einem gigantischen Schokoladenbrunnen, Eisstatuen, Bottichen mit heißer 
Suppe und anderer Dinge, die nur darauf warten, im späteren Verlauf von den 
Charakteren als Waffe missbraucht zu werden, warten eine Menge alter 
Bekannter und Feinde auf die Charaktere.  
 
Sherak Sheronkja - Hakhasu 
Die ehemalige Lehrerin für Haushaltskunde und Benimm wirkt sehr verändert. 
Das könnte daran liegen, dass sie in der Zwischenzeit ihr Geschlecht 
gewechselt hat und nun als Söldner in den Krieg zieht. Spielen Sie die 
ehemals so feingeistige Dame wie eine Mischung aus betrunkenem Ruhrpott-
Fußballfan und Rocky.  
Aussehen: Schwere Lederkleidung mit offensichtlichen Waffenhalterungen, 
breite Narbe über die Schnauze, Haarbüschel auf dem Kopf blutrot gefärbt.  
 
Weimalek Torwächter- Grilbenier 
Der ehemalige Triball-Champion der Schule hat einen ziemlichen Absturz 
hinter sich. Er schrubbt heute die Düsen der Kebil-Frachtschiffe und steckt im 
Moment in seiner dritten Ehe, mit der es auch nicht rosig aussieht. Er lügt 
jedem, der es hören will jedoch vor, dass er kurz davor steht, einen 
Profivertrag abzuschließen. Er reagiert sehr gereizt, wenn man ihm nicht 
glaubt.  
Aussehen: Haut dunkelblau, dicker Bauch, fransiger Bart, lange, ungepflegte 
Haare.  
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HokoHale – SulSchamo 
Hoko, wie ihre Freund sie nennen würden, wenn sie welche hätte, war früher 
die Klassenschlägerin. Daran hat sich nichts geändert – sie verdient ihr Geld 
jetzt mit illegalen Hinterhofkämpfen auf Leben und Tod und versteht noch 
immer keinen Spaß. Es könnte durchaus zu einer kleinen Handgreiflichkeit mit 
ihr kommen. Sie verwendet dafür die Werte eines erfahrenen generischen 
Kampf-Gegners aus dem GRW (S.87). 
Aussehen: Haut wie rot und grün gesprenkelter Marmor, billiger Schutzanzug 
mit einem Loch auf dem Rücken, aus dem beständig ein heißer Luftstrom 
austritt, elf kleine Totenköpfe in die Stirn gemeißelt.  
 
Ellisabetha Conzuela Ipheginensis Müller – Mensch 
Elli führt sich auf wie eine Prinzessin, was unter anderem daran liegt, dass sie 
eine ist. Sie ist die Tochter des Königs von Goldbergen, einer kleinen, aber 
reichen Kolonialwelt. Sie ist gönnerhaft und arrogant, aber unter der 
Oberflächlichkeit ist sie todunglücklich, weil sie in Kürze eine politische 
Hochzeit erwartet. Eventuell will sie sich vorher noch mit einem der 
Charaktere die Hörner abstoßen. Sie eignet sich hervorragend für einen 
sozialen Konflikt (Flirten oder Austausch verbaler Spitzen) und verwendet 
dafür die Werte eines erfahrenen generischen sozialen Gegners aus dem 
GRW (S.87). 
Aussehen: Heidi Klum ohne Kletschauge.  
 
Ttenohukksemriafontterasait – Jasa Apokatho 
Früher war Tten der schlauste Kopf der Klasse, immer ganz vorne dabei. Was 
passiert sein muss, dass der sympathische und hübsche Geschor als Diener 
von Elli Müller endete, kann man nicht aus ihm herausbekommen. Er ist 
höflich und unterwürfig, aber man kann erkennen, dass er seinen Job hasst.  
Aussehen: Teurer, aber nach Dienerlivree aussehender Anzug. Hat sich 
Muster in seine Gesichtsbehaarung rasiert und trägt einen großen, teuren 
Ring mit seinem Familienwappen: ineinander verschlungene Nebelschwaden.  
 
Sigror – Luolmar 
Der Klassenclown hat sich mächtig gewandelt. Jetzt ist er ein erfolgreicher 
Geschäftsmann, der „in Weltraumschrott“ macht und ist sehr distinguiert, ein 
echter Gentleman und Zentrum der weiblichen Aufmerksamkeit.  
Aussehen: Er ist ausgesprochen gut in Form, trägt maßgeschneiderte 
Designergurte und einen samtenen Mantel über dem Rückenpanzer.   
 
Torat Sishtru aus dem Hause K’ponta – K’schigote 
Flottenkommandant wollte er werden, stolz die Ehre des Premium verteidigen. 
Stattdessen wurde aus ihm ein universumweit berühmter Schnulzensänger. 
Doch dieses Leben hat aus dem knallharten Stinkstiefel tatsächlich einen 
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sympathischen, selbstironischen Mann werden lassen, der sich sogar für 
vergangene Fehltaten entschuldigt.  
Aussehen: Der goldrote Anzug ist vielleicht ein bisschen übertrieben, aber er 
kann ihn tragen. Für einen K’schigoten ist er ausgesprochen schlank und 
riecht beständig nach Blumen. Seine sehr großen Backensäcke sind mit 
Noten tätowiert, die zum Vorschein kommen, wenn er sie zum Gesang 
aufbläst.  
 
Tasge Ulmano – Saht 
Wer Tasge in seinem nagelneuen, sauteuren Roboteranzug mit allen 
Schikanen sieht, würde ihn zuerst nicht wiedererkennen. Aber auch diese 
teure Hülle fängt die gelegentlichen Zuckungen auf und gibt sie wieder, die ihn 
schon damals zum Gespött gemacht haben. Zucken sie immer mal wieder mit 
dem Kopf oder den Armen und stottern sie gelegentlich, wenn Sie ihn 
darstellen.  
Auch heute benutzen viele noch den gemeinen Spitznamen, den er wegen 
seines mit lecken Lufthydraulikschläuchen betriebenen Roboterkörpers 
damals erhalten hatte: Zischler. Sie werden sich noch wünschen, es nicht 
getan zu haben. Vorerst wirkt er jedoch wie eine Ausgeburt an Höfflichkeit und 
Bescheidenheit. Er gibt vor, sein Geld überraschend geerbt zu haben.  
 
Wenn das nicht ausreichen sollte, um die Charaktere eine Weile zu 
beschäftigen, können Sie verflossene Lieben, alte Rivalen, verhasste Lehrer 
und einen Trupp Nerds auftauchen lassen, die immer noch 3D-Rollenspiele 
spielen.  
 

Schokolade ist süß – Rache auch. 
 
Zischler betritt die kleine Bühne und hält eine Antrittsrede, in der er offenbart, 
dass er alle Unkosten übernimmt. Er freut sich, dass so viele Leute 
gekommen sind. An dieser Stelle wird er von Weimalek unterbrochen, der ihm 
zuruft: „Spendabel, spendabel, Zischler!“ 
Das ist der Moment, wo die Dinge außer Kontrolle geraten. Tasge schleudert 
Weimalek telekinetisch in den Schokoladenbrunnen, wo er ihn ersäuft, wenn 
keiner der Charaktere ihn abhält. Dann stürmen die Roboter in den Raum, die 
sich nun als Kampfroboter mit eingebauten Waffen offenbaren. Lasergewehre, 
Druckkanonen, Klingen klappen wie bei einem Taschenmesser aus.  
Zu guter Letzt bekommt auch Sherinkja ein Diffusorgewehr zugeworfen und 
erschießt einen namenlosen Schüler mit den Worten: „Den kleinen Scheißer 
hab ich nie leiden können.“ 
Tesge lacht ein Bösewichtlachen und verkündet: „Ihr habt zehn Minuten, um 
euch zu verstecken. Dann fange ich an, euch zu jagen – ihr werdet euch noch 
wünschen, mich nie gehänselt zu haben!“ 
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Sollten die Charaktere direkt den Kampf suchen, kann Tesge durch eine 
Falltür im Boden verschwinden. Springen sie dann, nachdem die Charaktere 
die Roboter (Schergen) und ihre ehemalige Hauswirtschaftlehrerin (Schurke) 
besiegt haben, direkt zu „Ich hab da ein Geschenk für euch“.  
  
Ansonsten folgt nun:  
 

Jeder für sich, alle für mich 
 
Die meisten Schüler geraten in Panik und versuchen zu fliehen. Tasge hat die 
Insel allerdings mit einem Kraftfeld umgeben lassen, dass es unmöglich 
macht, nach draußen zu kommunizieren oder sie zu verlassen.  
Zudem hat er im Dschungel der Insel zahlreiche wilde Tiere ausgesetzt (siehe 
K’britâr (GRW S. 90) oder Burlikant (S. 88)), die den Fliehenden das Leben 
weiter erschweren. Wenn es einmal eng wird für die Gruppe, kann ein solches 
Tier aber auch als unerwartete Verstärkung dienen.  
 
Sollten die Charaktere auf die Idee kommen, sich in ihren Bungalows zu 
verschanzen, erwartet sie eine böse Überraschung: Tesge hat die Bauten mit 
Sprengsätzen versehen. Die Charaktere sollten gerade noch ihre Waffen 
herausholen können, bevor die Häuschen hochgehen. Natürlich machen die 
Bomben sich rechtzeitig durch schneller werdendes Piepsen bemerkbar, um 
noch in dramatischer Manier aus dem Fenster zu springen (globaler Schaden 
6).  
 
Es folgt nun eine rasante Jagd durch den Urwald, bei der die Charaktere 
hoffentlich die Jäger schnell zu Gejagten machen. Immer wieder hören sie 
Schüsse und Schreie, was sie sicher motivieren wird. Tesge stehen neben 
den Robotern auch einige erfahrene menschliche Söldner zur Verfügung (die 
vermeintlichen Bediensteten). Lediglich die Vulbrina-Angestellten sind echt 
und ebenso entsetzt wie die Charaktere.  
 
Wenn der Dschungelkampf langweilig wird, geht es weiter mit: 
 

Ich häng hier nur so ab 
 
Die Charaktere stolpern auf eine Lichtung, auf der sie den gesammelten 
Lehrkörper ihrer Klasse in Glasröhren stehen sehen, die sich langsam mit 
Wasser füllen. Den meisten reicht das Wasser schon bis zum Hals. Ein 
Schuss auf die Röhren würde den Darinstehenden gefährden und gegen 
Nahkampfwaffen sind die Röhren gepanzert. Um sie zu retten, müssen die 
Charaktere die Verschlüsselung des Steuercomputers knacken. Sie haben 
dazu 2 Minuten Zeit. Jeder Erfolg auf Verstand + Technik und/oder Psionik + 
Digitalpsionik bringt weitere 10 Sekunden.  
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Symbolisiert wird diese Aufgabe durch ein gut durchgemischtes Kartenspiel, 
das zu gleichen Teilen an die Spieler verteilt wird und das sie innerhalb dieser 
Zeitspanne wieder sortieren müssen. Am Ende müssen die Karten 
aufsteigend und nach Farben sortiert sein.  
Scheitern sie, füllen sich die Röhren mit Wasser, laufen dann aber wieder leer, 
nur um sich erneut zu füllen – eine perfide Art der Folter.  
 
Es geht weiter mit:  
 

Ich hab da ein Geschenk für euch 
Tesge muss irgendwann erkennen, dass die Charaktere seinen schönen Plan 
zunichte machen werden. Also greift er zu Plan B – als die Charaktere ihn 
aufspüren, steigt er gerade in einen Gleiter, unter dem eine riesige Rakete 
hängt. Es ist klar, was er vorhat: Er will die ganze Insel sprengen.  
Einige Roboter bewachen die anderen drei unbewaffneten Gleiter, die hier 
noch stehen. Die Charaktere müssen sie besiegen und Tesge mit den 
unbewaffneten Gleitern im Luftkampf besiegen. Er setzt dabei seine PSI-
Kräfte gnadenlos ein.  
Bevor sie ihn zur Landung zwingen (durchaus auch durch gutes Zureden als 
sozialer Konflikt möglich) oder abstürzen lassen, schießt er die Rakete jedoch 
ab. Sie steigt erstmal einige hundert Meter auf, um dann senkrecht auf die 
Insel hinabzustürzen.  
 
Die Charaktere müssen sie abfangen, bevor sie die Insel erreichen kann. 
Dazu können sie mit ihren Handwaffen darauf schießen (sie müssen dann 20 
Erfolge sammeln) oder sie beispielsweise mit einem leeren Gleiter (aus dem 
vorher alle in einen anderen Gleiter umgestiegen sind) rammen.  
Die Rakete weicht in allen Fällen mit 7 Würfeln aus und erreicht die 
Inseloberfläche nach 10 Runden.  
 
Gelingt ihnen dies, endet das Abenteuer mit einem großen Feuerball, in 
dessen Flammen als cinematischer Effekt Videoaufnahmen des 
Abschlussballs der Charaktere zu sehen sind. Lassen Sie die Spieler diese 
Aufnahmen ruhig selbst beschreiben.  
 

Werte 
 

Sherinkja (Schurke) 
 
Kampf 
KR 4, GE 3, KO 5  
AU 1, VE 3, WI 4 
Körper 24 
Seele 16 
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Ausweichen 3 
Feuerwaffen 4 
Initiative 3 
Sicherheit 2 
Waffenloser Kampf 3 
Wahrnehmung 2 
 
Gaben:  
Begabung: Feuerwaffen (1) 
 

Roboter (Schergen) 
KR 5, GE 3, KO 3  
AU 2, VE 1, WI 3 
Körper 22 
Seele 12 
 
Ausweichen 2 
Feuerwaffen 2 
Initiative 2 
Waffenloser Kampf 3 
 
Gaben:  
Natürliche Panzerung 1 
 
Waffen (eingebaut): Lasergewehre, Druckkanonen 
 

Menschensöldner (Schergen) 
KR 2, GE 4, KO 3  
AU 2, VE 3, WI 3 
Körper 18 
Seele 16 
 
Ausweichen 3 
Betrügen 2 
Feuerwaffen 2 
Geistiger Widerstand 2 
Initiative 3 
Sicherheit 2 
Waffenloser Kampf 3 
Wahrnehmung 2 
Widerstand 2  
 
Gaben:  
- 
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Waffen:  
Lasergewehr, Detinationsspirale oder Diffusorgewehr 
 

Tesge (Schurke) 
 
KR: 4, GE 3, KO 4 
AU 2, VE 5 (I), WI 4 
Körper 22 
Seele 26 
 
Geistiger Widerstand 5 
Betrügen 4 
Initiative 2 
Politik 3 
Sozialisieren 3 
Sprachen 4 
Manipulieren 5 
PSI (Telekinese): 4 
PSI (Empathie): 4 
PSI (Temperaturkontrolle): 3 
Wahrnehmung 3 
 
Gaben: 
PSI (4) 
Roboterkörper (3): EMP-Härtung, Panzerung 2 
 

Gleiter 
Antrieb 0 
Grenzzeitantrieb - 
Panzerung 0 
Rumpf 15 
Scanner 0 
Steuerung (Atmosphäre) +1 
Steuerung (Raumflug) -3 
Waffe - 
 
 
 

 
 












































