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Liebe Space Gothic®-Freunde,

na.ch dem'groﬂen (und wohlverdienten) Erfolg des ersten Mixed Galaxy Omlett und seiner
mittlerweile kultigen Eiermdannchen liegt nun der zweite Band vor Euch. Wieder haben die

Autoren keine Mithen gescheut und prasentieren Euch drei hervorragende und stimmungs-
geladene Abenteuer fiir unser Rollenspielsystem.

B.eachtet jedoch bitte, daf} die in diesen Abenteuern beschriebenen Orte und Personen
nicht unbedingt mit den von unserem Verlag fiir die Zukunft geplanten Veroffentlichungen
ibereinstimmen, sondern Eigenentwicklungen der Herausgeber sind.

Viel Spafl — und mége Euch niemals das Plasma ausgehen!

Wiesbaden, den 20.4.1997

Fantastische Spiele GbR
Winkler, Greiss & Schneider
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alle vier Wochen!", 22926 Ahrensburg
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SchimmelmannstrafBe 2, 22926 Ahrensburg
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Space Gothic ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Fantastische Spiele GbR
Winkler, Greiss & Schneider, Wiesbaden. Die Verwendung dieses oder eines anderen
geschiitzten Warenzeichens stellt keine Copyright-Verletzung seitens der Redaktion
dar. Das Copyright fiir alle genannten Artikel und Titel und die damit verbundenen
Rechte liegt beim jeweiligen Hersteller bzw. Inhaber der Rechte. Die in den MGO2-
Szenarien beschriebenen Orte, Wesen und Personen stimmen dabei nicht unbedingt mit
den vom Verlag fiir die Zukunft geplanten Verodffentlichungen iiberein, sondern
stellen zum Teil Eigenentwicklungen des jeweiligen Verfassers dar.

(&) Space Gothic-Spielrunde "Wir treffen (&) flir die "Eiermannchen"-
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oder Redaktionsanschrift. Alle in diesem Band enthaltenen Abenteuer wurden von uns
probegespielt und einer Selbstkritik unterzogen.

Der Erfolg von "Mixed Galaxy Omlett * 1. Inoffizieller Abenteuerband fiir Space
Gothic® - Das Rollenspiel * Der mit den Eiermannchen" (MGOl) hat uns sehr erfreut;
an dieser Stelle Dank an alle Unterstiitzer - ohne Eure Hilfe hitte es MGO2 nicht
gegeben. An MGOl Interessierte wenden sich bitte an die o.g. Bestelladresse (5
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Testspieler: Holger Bohlmann, Bjorn Stephan, Frank Ostermann, Peer Kroéger,
Peter J. Cornand, Timo MaaBmann, Christian Fleischer (Bilder in
MGO1l, Seite 3!)

Allen viel SpaB beim Spielen!
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Das 8. Kapitel

Ein Space Gothic-Abenteuer
von Christian Fleischer

Bel "Das 8. Kapitel” handelt
es sich um ein Abenteuer fir
vier bis sechs Charaktere,
die, damit sich die GZ-Proben
agch richtig lohnen, keiner
militarischen Gruppe wie Raum-
marine oder SEK angehdren
sollten.

AuBerdem dirfen die Charaktere
nur Handfeuerwaffen und kei-
nerlei Gewehre verwenden.

"Dgs 8. Kapitel” kann wahl-
welse als Einzelabenteuer oder
als Teil einer Kampagne ge-
spielt werden.

Hinweis: "Zegoniten" sind ei-
gene, seitens des Verfassers
unabhéngig vom Space Gothic-
Regelwerk entwickelte Fremdwe-
sen. Beachtet bitte, daB die
in diesem Szenario beschriebe-
nen Orte, Wesen und Personen
nicht unbedingt mit den vom
Verlag fir die Zukunft geplan-
ten Veréffentlichungen tber-
einstimmen, sondern eben ge-
rade Eigenentwicklungen des
Verfassers darstellen.

# Auf Strofon 2:

Wieder so ein kleiner Planet
in einem zum PTI-Sektor geho-
renden Randsystem, von dem
bislang kaum irgend jemand ir-
gend etwas gehort hat; selbst
der vorhandene Raumhafen
stellt in den Augen der Aben-
teurer nur einen diurftigen
"Casablanca"-Verschnitt dar
(ich hoffe, alle haben
"Casablanca" gesehen und wis-
sen, was 1ich meine). Aber das
"Tillotson' s World", dieser
Hyper-Hardcore-Techno-Amiisier-
schuppen mit Tanzfldche in der

Nahe des Raumhafens, das hat
es wirklich in sich. Und genau
hier warten die Abenteurer
seit ihrer Ankunft auf Strofon
2 auf ihre Gelegenkeit, diesen
trostlosen Planeten méglichst
bald wieder zu verlassen. Eben
dies wird morgen der Fall sein
und so verbringen die Abenteu-
rer - wie gewohnt - auch ihren
letzten Abend vor Ort bzw. auf
Strefen 2 im "Tilletsen' s
World"; der Alkohol flieBRt wie
immer reichlich und um die
Sperrstunde kimmert sich hier
ohnehin keiner.

Wie auch, denn SEK-Krafte sind
hier anscheinend nur in sehr
geringer Zahl stationiert, so
unbedeutend scheint dieser
Planet mit dem gewaltigen Na-
men "Strofon 2" in den Augen
der Grofen und Machtigen zu
sein.

Welch unglaublicher Irrtum,
dem die Bewohner und alle an-
deren unterliegen...

Die paar Laesum-Abbaugebiete
sind schon so gut wie er-
schoépft und die dazugehérige
Industrie befindet sich in der
Auflésung, weshalb sich die
Bevolkerung ihren Lebensunter-
halt mit dem verdient, was ge-
rade so anliegt. Dazu gehért
auch der Transport von Gltern
und Personen. Was ansonsten
noch dazukommt, liegt ganz
beim Spielleiter.

Alles egal, denn morgen frih
werden die Abenteurer abflie-
gen!

Warum sich die Abenteurer aus-
gerechnet auf Strofon 2 auf-
halten, ist seitens der Spie-
ler und/oder dem Spielleiter
selbst zu kldren; vielleicht
sind sie ja die Bordmannschaft
eines Raumfrachters, der Gut
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nach Strefen 2 transportiert
hat.

# Der Abend:

Ein Abend wie jeder andere:
der Alkohol flieBRt, nein, er
strémt, und die Abenteurer
sind bereits ausnahmslos mehr
oder weniger betrunken bzw.
durch andere Mittel berauscht.
Das hat zur Folge, daB vor je-
der Handlung, solange der Mei-
ster es will, seitens der
Spieler eine KON-Probe zu be-
stehen ist, ansonsten gibt es
bei einem MiBlingen einen Mo-
difikater ven +10% bis +15%
auf jede Probe. Daran fuhrt
fir keinen Spieler ein Weg
vorbei! Aber Achtung! Dieser
Teil des Abenteuers sollte
aber gerade nicht auf die be-
richtigte "Du bist betrunken
und muf3t Dich jetzt Ubergeben
- hahaha, wie witzig!"-Schiene
gelangen!

Und wieder ist dieser Typ da.
Er gehort zu dieser merkwirdi-
gen neuen Forschungseinrich-
tung im Sperrgebiet auBerhalb
der Stadt, ven der keiner so
genau weif}, was dort eigent-
lich gemacht wird und erst
recht nicht, wiese sich dieser
PTI-Ableger ausgerechnet auf
Strefen 2 niedergelassen hat.
Bekannt ist nur, daB das Ge-
biet um die Einrichtung herum
militarisches Sperrgebiet ist
und man sich dert wirklich
nicht blicken lassen darf.

Sebald man ihn darauf an-
spricht, bezeichnet sich die-
ser Mann zwar selbst als Tech-
niker, aber alles an ihm
spricht Bande dagegen:

Sein Auftreten entspricht kei-
nesfalls dem eines PTI-Aufen-
poesten-Technikers, dazu ist er
viel zu gesittet und zu still

- man kennt ja das Verhalten
von PTI-AuBenposten-Techni-
kern...; auBergewéhnlich ist
auch seine antiquitierte Nik-
kelbrille und auch sein anson-
sten zu gepflegtes Aussehen
spricht eher fir eine belesene
und ver allem intelligente
Person, und das fehlende tech-
nische Wissen, das bei Gespra-
chen und Fragen deutlich wird,
ist sehr bezeichned.

Dieser Mann ist alles, aber
bestimmt kein Techniker.

Nun, das koénnte ihn unheimlich
interessant machen, tut es
aber nicht, weil er selbst den
Abenteurern bislang einfach zu
nichtssagend und langweilig
erschienen ist.

# Striket, ""Techniker'':

Das alles weill Dr. Jeremiah
Striket ganz genau. Schon wah-
rend seines Studiums wurde er
genau aus diesem Grund nie auf
Partys eingeladen. Darum hatte
er auch immer genug Zeit, sich
vell und ganz seinem Studium
der Genetik und der Theoreti-
schen Gen-Technelogien zu wid-
men. Weil er darum auch aus
verstandlichen Griinden mit
Pradikat abschlefB, wurde er
sefert ven PTI eingekauft.
Nach Strefen 2 kam er, als die
Ferschungseinrichtung nach dem
Fund fertiggebaut werden war
und die Erferschung der Ob-
jekte beginnen kennte. For-
schung am lebenden Objekt und
Erfoerschung des lebenden Ob-
jektes: Dr. Strikets Traum
wurde wahr.

Aber was sind das nur flir We-
sen? Welche Aufgaben erfiillen
sie im unendlichen Rythmus der
Schépfung und der Existenz?
Wie konnte ein Gott solche Ge-
schopfe nur zulassen?

So interessant diese For-
schungsarbeit auch ist, sie
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bringt eines mit sich: den
Wunsch, alles, wenn auch nur
fir kurze Zeit, vergessen zu
kénnen; Alkohol hilft einem
dabei, und auch die - nicht
nur durch Geheimhaltungs-
pflichten bedingte - Einsam-
keit ist leichter zu ertragen.
Und so kam, wie es kommen
muite, Dr. Striket wurde Zum
Alkoholiker, der ohne regelma-
Biges Trinken seine Arbeit
Uberhaupt nicht mehr fortfuh-
ren kann.

Nun, fir gewdhnlich trinkt der
Typ nur, wankt dann zum Grav-
Transporter und zieht davon;
heute aber fangt der
"Techniker" an, unangenehm
aufzufallen, denn er will un-
bedingt mit anderen Giasten ins
Gesprach kommen. Diese reagie-
ren allerdings ziemlich abwei-
send auf ihn. Die Forschungs-
einrichtung ist eben allen,
die davon wissen, sehr
suspekt...

SchlieBRlich versucht unser
Freund auch die Abenteurer in
ein Gesprdch zu verwickeln. Zu
diesem Zweck scheint Dr. Stri-
ket offensichtlich jedes Mit-
tel recht zu sein, er redet
und redet, hdngt den Abenteu-
rern quasi an den Rockzipfeln
und redet wasserfallgleich auf
sie ein:

"Ey, ich sag' Dir das, was wir
da machen, das glaubst Du echt
nich', so abgefahren ist das?!

Was wir da machen?

Wir versuchen zum Beispiel die
Erbinformationen von denen
herauszufinden. Und das ist
gar nich' so einfach, weil:
das ist véllig verschieden zu
unserem! Ganz anders, echt,
aber viel einfacher struktu-
riert. Leicht zu replizieren!

Du glaubst mir nich'? Na dann
komm' mal mit, ich zeig' Dir

was, da fallen Dir die Augen

aus dem Kopf, echt?!

Lebendes Objekt, ein Traum,
einfach herrlich!

Ey Wirt, has' ma' noch'n
"Space"? Bei uns kochen sonst
auch die Jungs; witzig nicht?
Ich sag' Dir, das wird Euch
gefallen.

Wir fahr'n gleich los, noch
das Glas hier!",

Diese Wortfetzen werden von
diversen Rilpsern und anderen
Gerauschen, die Menschen mit
2,50 %o von sich geben, unter-
malt - eine echte Herausforde-
rung fir jeden Spielleiter!

Insgesamt gesehen sollten
diese Wortfetzen die Abenteu-
rer neugierig genug machen,
sich mit dem "Techniker" zu
unterhalten und der Einladung
Folge zu leisten, jetzt gleich
und sofort, aber doch bitte
erst nach dem Austrinken, sich
die "Objekte" einmal anzuse-
hen. Moglich ist aber auch,
dal sich die Abenteurer selbst
einladen; Dr. Striket nimmt
sie in jedem Fall mit.

# Die Fahrt:

Aus der schmierigen Kaschemme
herausgekommen stolpert der
"Techniker"” mehr denn er geht
zu seinem Grav-Transporter, in
den sich alle Anwesenden hin-
einzwangen.

Der Grav-Transporter gleitet
schlieflich durch die véllig
dunkle Nacht. Dieser ist mit
genligend Technik ausgestattet,
so daB Dr. Striket eigentlich
nur noch den Antrieb zu star-
ten, zu beschleunigen und ein



biflchen zu lenken braucht. Den
gesamten Rest erledigt (gerade
auch zum Glick der Abenteurer)
der Computer - sonst wiirden
die Insassen nie heil am Ziel
ankommen. StraBenlaternen gibt
es auf Strofon 2 auBerhalb der

wenigen Ansiedlungen verstand-
licherweise nicht.

Die Scheinwerfer kénnen die
Dunkelheit kaum durchdringen.
Staub weht im Scheinwerfer-
licht {iber die Piste und ver-
hindert eine klare Sicht aus
der Frontscheibe. Die Sterne
sind nur als milchige Punkte
zu erkennen. Der Spielleiter
sellte versuchen, den Spielern
schon hier das Skurrile, das
Bedrohliche und Befremdliche
dieses Szenaries zu vermit-
teln.

(Leicht gesagt - schwer getan;
ich weiBl! Der Verfasser)

Zum Gltuck hilft der Computer
den Weg zu finden und alle In-
sassen des Grav-Transporters
relativ sicher durch die Ein-
6de Strefen 2 zu bringen. Nach
geraumer Zeit - ca. 1 Stunde
Fahrt - kénnen die Abenteurer,
wenn sie denn aus der verderen
Windschutzscheibe sehen, auf
einer Hugelkette mehrere von
einem unter Strom gesetzten,
ca. 2,5 m hoehen Zaun umgebene,
hell ven Suchscheinwerfern an-
gestrahlte grofe, aber flache,
in den Beden hineingebaute Ge-
baude ausmachen. Oder ist es
nur ein einzelnes, welit ver-
zeligtes Gebaude? Das kann zu-
erst nicht erkannt werden und
bleibt zunachst ungewil.

Sefern die Abenteurer nun eine
(medifizierte) Orientierung-
Probe bestehen, koénnen diese
feststellen, daBR sie sich ca.
150 km nérdlich vem Raumhafen
und "Tilletsen' s Woerld" be-
finden.

Kurz bevor der Grav-Transpor-
ter das Ter erreicht, fordert
Dr. Striket seine Passagiere
auf, sich klein zu machen und
so gut wie irgend méglich zu
verstecken. Im Fond des Glei-
ters befinden sich einige Dek-
ken, unter denen sie die Aben-
teurer verstecken kénnen. Hier
ist eine unmodifizierte Tar-
nung-Probe zu bestehen; be-
steht ein Abenteurer diese
Probe nicht, so wird die Wache
miftrauisch, kann aber von Dr.
Striket abgewimmelt werden.

# Die Ankunft:

Am hell angestrahlten Tor halt
der Grav-Transporter trotz des
Gravantriebs leicht ruckelnd
an. Lugt ein Abenteurer mit
Militarerfahrung unter seiner
Decke hervor, so kann er zweil
schwerbewaffnete Wachen erken-
nen.

Eine Wache sieht in den Wagen
und winkt diesen nach kurzem

Gesprach mit dem Fahrer durch:
"Guten Abend Dr. Striket! Wie
war Ihr Ausflug in die Stadt?"

"(Rilps) Oh danke, Corporal,
sehr nett."”

Vielleicht geht dem/den Aben-
teurer/n jetzt ein "Dr. Stri-
ket? Wieso Dr.?" durch den
Kopf.

Betrachtet dieser Abenteurer
diese Wache aus seinem Ver-
steck heraus einmal genauer,
so kann er nach einer gelunge-
nen Wahrnehmung- oder Erfah-
rung-Probe erkennen, dabl die-
ser kein gewoéhnlicher SEK ist;
eher ein Roter Falke.

Es ist jetzt 02.45 Uhr/Terra-
Standardzeit.

Der Gleiter halt schlieBlich
auf dem Hof.
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Dr. Striket parkt diesen mit
dem Heck an die Wand, so daB
Sélne Passagiere ohne gesehen
ZU werden durch den Eingang in
den Gebaudekomplex huschen
kdnnen. Trotzdem ist hier eine
Schleichen-Probe +10% zu be-
stehen! Bei nur einem einzigen
Mifllingen bemerken die Wachen
etwas und kommen auf den Glei-
ter zu. Dr. Striket kann sie
aber ggf. erneut abwimmeln.
Dr. Striket 6ffnet die Heck-
klappe, laRt die Abenteurer
aussteigen und durch die be-
reits vorher von ihm gedffnete

Eingangstiir in das Gebaude ge-
hen.

# Die Einrichtung:

Es handelt sich in Wirklich-
keit um ein einziges, wenn
auch weitldufiges Gebiude,
dessen einzelne Gange, Rdume,
Fligel und das Kellergeschof
durch massive Schotts vonein-
ander getrennt sind oder ge-
trennt werden kénnen (eine Ge-
samtibersicht der Einrichtung
findet sich im Anhang) . Dek-
ken, Boden und Winde sind in
sterilem WeiR gehalten. Ein
bifchen erinnert alles an ein
Krankenhaus. Uberall befinden
sich Kameras, deren Sinn den
Abenteurern nicht unbekannt
bleiben sollte - ihre Aufgabe
ist ziemlich eindeutig.

Vielleicht fragen sich die
Abenteurer schon jetzt einmal,
wie diese Uberwachungseinrich-
tungen auszuschalten sind?

Fragen sie Dr. Striket danach,
so lallt er ein froéhliches "No
Problem!"” und bedient, nachdem
er ihn gedffnet, einige Knépfe
in einem in die Wand gebauten
Schalterkasten, der sich wie
alle anderen Schalterkasten
dieser Einrichtung direkt hin-
ter dem ersten Schott befin-

det. Dr., Striket kennt sich
trotz seines lustigen Zustan-
des aber bestens damit aus;
das beweisen die Schnelligkeit
und Geschicklichkeit, mit
denen er seine Finger iber die
Tasten fliegen laft. Er redet
dabei immer recht laut weiter,
auch mit sich selbst.

An jedem Schott bzw. an jeder
Tur befindet sich ein SchloB,
das nur durch die Eingabe ei-
ner entsprechenden Zahlenkom-
bination in die links neben
dem Schott befindlichen Ta-
statur gedffnet werden kann.
Dr. Striket verdeckt mit sei-
nem Riucken bei der Eingabe der
Zahlenkombination die Sicht,
so daBl die Abenteurer die ver-
schiedenen Kombinationen nicht
erkennen, geschweige denn sie
sich diese merken kénnen.

Die Schritte der Gruppe in den
Fluren und Rdumen sind iliberall
ungewohnlich geddmpft, obwohl
im gesamten Obergeschofl kein
Teppich verlegt wurde. Eine
beunruhigende Stille herrscht
vor, die nur durch das Klacken
der Tasten und das darauf fol-
gende Summen der Tiiren beim
Offnen unterbrochen wird.

# Die Wachen:

AuRer den Wachen am Tor sind
solche bislang nicht zu ent-
decken.

Es gibt sie aber: acht Rote
Falken und deren Kommandant,
ein Lieutnant; schlieBlich
sollen die Wissenschaftler im-
mer unter Kontrolle bleiben.
Von diesen Soldaten schieben
zwel am Tor und zwei bei den
Schlafunterkinften der Wissen-
schaftler im UntergeschoB der
Einrichtung Wache.

Die finf restlichen Roten Fal-
ken schlafen in ihren Quartie-
ren.
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Die Forschungsobjekte selbst
werden zur Zeit vom Computer
und drei der insgesamt neun
Wissenschaftler iberwacht.

Die Objekte befinden sich in
den Stasis-Tanks, wo sie
kiinstlich ruhiggestellt wur-
den. Aus diesem Zustand k&énnen
sie sich nicht von selbst be-
freien. Trotzdem sind sie bei
vollem BewuRtsein und kénnen
sich eingeschrankt bewegen.

Teil der Einrichtung sind auch
einige SAMs, die die Forscher
bei ihrer Arbeit unterstiitzen.

Der Weg fiihrt die Gruppe durch
eine Vielzahl von langen, ge-
raden Gangen und groRen Raumen
im ObergeschoB. Zwischendurch
offnet Dr. Striket immer wie-
der Schalterkasten und stellt
die Uberwachungskameras ab.
Weiter sind auch immer wieder
Sicherheitsschotts mit den
entsprechenden Zahlenkombina-
tienen zu bewaltigen.

Diese verschiedenen Kombina-
tienen werden spater ein gro-
Res Problem fiir die fliehenden
Abenteurer darstellen, denn
sie werden die diversen Codes
zu knacken haben, wahrend ih-
nen die Objekte und die Roten
Falken auf den Fersen sind. Zu
knacken sind diese Kombinatie-
nen mit einer der Situatien
angepalBt entsprechend er-
schwerten Elektrotechnik-Probe
oder dem schnellen Einbau der
richtigen Offnungsmedule. Dazu
aber spater mehr.

# Erster Hintergrund.:

Die Objekte wurden ver einem
guten dreiviertel Jahr nach
dem Absturz ihres Raumschiffes
auf Strefen 2 gefunden. Keiner
wuBte, woher die an Bord be-
findlichen Wesen kamen und
kemmen - ein (vermeintlich)
erster Kontakt! Die PTI-Zen-

trale wurde umgehend in Kennt-
nis gesetzt.

Die drei gerade untersuchten
Objekte waren dabei die einzi-
gen Insassen des Raumschiffes
- wohl eine Art Aufklarer -,
die den Absturz, wenn auch nur
schwerverletzt, Uberlebt hat-
ten.

Manche Bewohner der nahe der
Absturzstelle gelegenen An-
siedlung erinnern sich noch an
den plotzlichen Aufmarsch von
SEK-Einheiten. Alle fragten
sich damals, was denn los sei;
ihnen wurde die Antwort gege-
ben, daB ein Manover statt-
fande und daB sie sich nicht
weiter darum kimmern sollten.

Bereits am Tag nach dem Fund
wurde seitens PTI unter stren-
gen Sicherheitsvorkehrungen
mit dem Bau der Forschungsein-
richtung begonnen, da man die
Fundobjekte aufgrund ihres
sehr bedenklichen Zustandes
nicht den Gefahren eines in-
terstellaren Transports aus-
setzen wollte.

Also verblieb man auf Strofon
2 und machte das Beste aus der
ganzen Situatioen. Die For-
schungseinrichtung wurde nach
nur einem Monat Bauzeit fer-

tiggestellt und in Betrieb ge-
nemmen.

# Es geht los:

Nach einiger Zeit gelangt die
Gruppe an eine Sicherheits-
schotte mit der beeindruckend
deutlichen Aufschrift

"LABORATORY! KEEP OUT!
SCIENTISTS @NLY!".

Dr. Striket lallt "Gleich
gehts los. Ihr werdet stau-
nen!'" und bedient den Turoff-



ner durch Eingabe der entspre-
chenden Kombination. Das
$chott Offnet sich und der Weg
in den Raum ist frei. Der
B%ick der Abenteurer fillt in
elnen ca. 40 x 50 Meter grofBen
Raum. Die diversen Rechner,
Kabel, Tische und Stithle deu-
ten darauf hin, daB es sich um
ein Labor handelt.

Besonders stechen aber die

beiden ca. 3 m hohen Stasis-
Tanks, die einen Umfang von
ca. 6 m haben, ins Auge. Sie

stehen in der Mitte des La-
bors.

Im Labor befinden sich einige
umtriebige SAMs und drei vor
den Stasis-Tanks in Diskussio-
nen vertiefte Wissenschaftler.
Diese blicken, als sich das
Schott 6ffnet, auf und sehen
Striket und die Abenteurer mit
offenen Mindern erstaunt an.

Dr. Striket spricht etwas von
"Wollte meinen Freunden mal
die Dinger zeigen. Ihr habt
doch nichts dagegen, oder?"
und schiebt die Abenteurer in
Richtung der Tanks.

Einer der Wissenschaftler
rennt sofort in Richtung eines
Rechners und fidngt an, nachdem
er auf einen kleinen roten
Knopf gedriickt hat, hastig in
ein Mikrefen zu krachzen:
"Alarm! Eindringlinge im La-
bor! Kommen Sie sofort!'"!

# Am Stasis-Tank:

Die Abenteurer konnen in der
milchigen Brihe, die die Tanks
jeweils fullt, auf den ersten
Blick nichts erkennen. Nahert
sich einer der Abenteurer ei-
nem der Tanks und sieht er aus
nachster Entfernung hinein, so
ist sofort eine GZ-Probe/GZ-
Tab. 2 fallig!

Warum?

Nun, der Abenteurer sieht
durch das durchsichtige Glas
des Stasis-Tanks etwas, das
eine milchig-weife Hautfarbe
hat. Es hat zwei Arme, zweil
Beine, einen unbehaarten Kopf,
einen unbehaarten Rumpf,
glatte Haut - soweit ist alles
an dem "Ding" normal und ei-
gentlich sogar als humanoid
anzusehen.

Allerdings sind diese gewalti-
gen Krallenhdnde an den Armen-
den, die roten Augen ohne Pu-
pillen, das gewaltige und
deutlich hervorstehende ReiR-
gebil, die lange Zunge und die
hufartigen Flsse nicht mehr
als normal und humanoid zu be-
zeichnen.

Aullerdem prallt dieses Ding
mit voller Wucht und einem be-
angstigenden Drbhnen von innen
gegen das Glas des Tanks; ganz
klar, daB eine solche Uberra-
schung auf das Hirn des armen
Abenteurers schldgt - deshalb
die Probe! (Tip: Im richtigen
Moment mit der Hand auf den
Tisch hauen!)

Entdecken die anderen aus der
Gruppe das "Ding" erst auf-
grund dieses Drohnens, so ist
ihnen eine GZ-Probe/GZ-Tab. 1
abzuverlangen.

Was ist das nun fir ein
"Ding"?

Es lebt, das ist klar. Aber
sonst?

Werden die Abenteurer jetzt
neugierig und sehen sie sich
einmal einige der herumliegen-
den wissenschaftlichen Auf-
zeichnungen an, so kénnen sie
auf einem Schreibtisch im La-
bor einige Computerausdrucke
entdecken, die mit diversen
handgeschriebenen Randnotizen
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versehen sind (als Handouts am
Ende des Textes zu finden).

Der wichtigste Computeraus-
druck:

D e e B B B B P R S A

* Art: Zegoniten
* Zahl: =3<=
* Spezies:
# /Humanoid-dhnliche
Lebensform
# /Intelligenz - + -
# /BewuBtsein - + -
# /Kommunikation méglich
# /Regenrative Fdhigkeiten
1. Kentakt: /03.12.2223/
2. Kontakt: /28.05.2248/
1. verbaler Kontakt liber
Interface/Modem/
Zentral-Rechner

am

/30.10.2248/:
"Wir sind Reisende 1in
Sachen menschlicher
Erfahrung."
"Suchen schon ldnger
Kontakt mit euch.”
"Thr seid schwache
Geschopfe.
LaBt uns freil!"

* 2. verbaler Kontakt iiber
Interface/Modem/
Zentral -Rechner
am

/00.00.224X/:

* Status:
*Fadkkkkitthislang ausgeblieben

=== - -F - -

Randnotizen eines Wissen-
schaftlers:

- "Zum Teufel mit i1hnen!”

"

- "Sie kennen uns...

Auch an den Rechnern konnen
sich die Abenteurer versuchen,
obwohl ihnen dazu eigentlich
die zeit fehlt; aber das wis-
sen sie ja nicht. Welche In-
formationen die Abenteurer da-
pei zusatzlich finden, ist Sa-
che des Spielleiters. Die an-
wesenden Wissenschaftler wer-
den die Abenteurer daran zu
hindern versuchen - sicherlich
ein absolut erfolgleses Unter-

fangen.

# Das 1. Ende:

Nach kurzer Zeit éffnet sich
erneut das Labor-Schott und

die beiden schwerbewaffneten
Wachen aus dem KellergeschoB
stehen im Raum.

Dr. Striket wendet sich sofort
von den Stasis-Tanks ab und
geht auf diese zu:

"Ey Jungs, alles halb so wild,
das sind Freunde von mir, die
gleich wieder gehen wollen.
Waren nur neugierig!".

Die Wachen hoéren sich seine
Satze an, begreifen ihren In-
halt und eroffnen sofort das
Feuer auf ihn und die Abenteu-
rer. Vielleicht macht Dr.
Striket (oder ein Abenteurer)
aber auch eine ungeschickte
Bewegung, bei seinem Zustand
kein Wunder, die bei den Wa-
chen Reflexe auslost; die Aus-
wahl und Entscheidung liegt
beim Spielleiter. In beiden
(allen) Fallen ist die Folge
identisch.

Dr. Striket zuckt wie eine Ma-
rionette an Faden einige Se-
kunden in der Luft herum, be-
vor er mit blutiberstrémtem
Oberkorper auf den Boden

i 5= DM



Jetzt ist eine GZ-Probe/GZ-
Tab. 2 bei allen Abenteurern
fallig; ggf. kommt eine Ver-
schdarfung von +1 aufgrund ei-

ner vorher verpatzten Probe
hinzu.

Spatestens jetzt werden die
Abenteurer wahrscheinlich ihre
Waffen ziehen und versuchen
zurickzuschieBen. Sofern die
Spieler nicht zurickschieBen,
muB sich der Spielleiter einen
anderen Grund einfallen las-
sen, warum das nachfolgend Be-
schriebene eintritt.

Der Verfasser selbst geht da-
von aus, dal einige der SEK-
Kugeln Dr. Strikets Kérper
durchschlagen. Und wie auch
die Kugeln der Abenteurer bei
einer miflungenen Feuerwaffen-
Probe treffen diese leider die
drei nebeneinander stehenden
Stasis-Tanks. Und obwohl diese
sehr sicher und stabil sind,
halten sie einer solchen Au-
eneinwirkung leider doch
nicht stand; ein Dréhnen geht
durch den Raum! Die Tanks ber-
sten, die Stasis-Fliissigkeit
entweicht in das Labor, wirft
einige in deren Nihe stehende
SAMs und Stihle um und 1&Bt
Tische verrutschen.

Der Raum ist vom einem ekeler-
regenden Geruch erfullt.

Und nun bitte eine GZ-Probe/
GZ-Tab. 1 gefalligst. Dabei
wird allerdings nur mit einem
W10 gewlrfelt, so daB alle
Wirfelergebnisse >10 ignoriert
werden koénnen (wer lbergibt
sich hier?). Bei MiRlingen
gibt es auRer dem Verlust von
1W4 GZ-Punkten auch einen Ver-
lust ven -1W6 auf den Basis-TP
- ein wirklich Ubler Ge-
stank...

Inmitten dieses Chaos stehen

die drei Wesen. Blitzschnell
knopft sich eines dieser Wesen
gleich einen der Uberraschten
Wissenschaftler vor:

Ein ReiBen, ein spitzer Schrei
und 5,0 Liter Blut spritzen
durch den Raum!

Die anderen Wesen bewegen sich
ohne Zoégern in Richtung der
Wachen: auch hier ereilt eine
sofort das Schicksal des Wis-
senschaftlers. Es geht dann
ganz schnell und die beiden
Wachen - selbst Rote Falken
haben manchmal eine Schreckse-
kunde zuviel - und die drei
Wissenschaftler liegen auf dem
Boden des Labors tot in ihrem
Blut! Nun sind ohne Ende GZ-
Proben angesagt - Viel Spaf!

# Die Flucht:

Was tun die Abenteurer? Diese
verschwinden hoffentlich so-
fort nach dem Eintritt des er-
sten Todesfalls aus dem Labor
- oder versuchen es zumindest.
Denn jetzt heiBlt es sich
"diinne zu machen" und die
ganze Einrichtung schnellstens
zu verlassen!

Ein Problem dabei: die Tlr-
Kombinationen auf dem Weg nach
drauBen sind den Abenteurern
unbekannt und die Charaktere
werden von den drei Zegoniten
durch die zum Labor fiihrenden
Gange verfolgt! Hinzu kommt,
dall durch den SchuBwechsel au-
Ber dem liblichen "Roten Alarm"
auch eine Art "Medizinischer
Sicherheitsalarm” ausgelost
wurde, was zur Folge hat, daR
die finf sich im Gebaudekom-
plex aufhaltenden ilbrigen Ro-
ten Falken auf den Plan geru-
fen sind und die Abenteurer
suchen werden; ihr Auftrag in
einem solchen Fall lautet:



Search & Destroy aller Ein-

dringlinge, aber gerade auch
der Zegoniten!

# Weiteres zur Flucht:

Wahrscheinlich sind die Aben-
teurer bewaffnet. Das ist gut
so, denn die Zegoniten wollen
noch mehr menschliche Erfah-
rung - Schmerzen, Leid, Angst,
Pein, Qualen - sammeln und
werden die Gruppe verfolgen...

Deshalb ist Eile angesagt: Be-
eilen sich die Abenteurer
nicht, so werden sie in jedem
Fall von den Zegoniten geris-
sen - dazu sind diese Wesen,
wie bereits gesehen, einfach
zu schnell fiur Menschen.
Natilrlich kénnen/milssen sich
die Abenteurer gegen die Zego-
niten verteidigen.

Vielleicht kénnen sie sie so-
gar auch besiegen - dann gibt
es da aber noch die finf Reoten
Falken mit ihrem eindeutigen
Auftrag!

Bevor die Abenteurer leslau-
fen, missen sie aber eine GZ-
Probe/GZ-Tab. 2 bestehen, da-
mit sie das Uberhaupt kénnen
und ihre Beine nicht einfach
versagen. Sofern sich das Wir-
felergebnis im oberen Drittel
des jeweiligen Wertes befin-
det, ist danach nech eine Ori-
entierungsprobe zu bestehen,
damit die Gruppe tlberhaupt in
die richtige Richtung lauft,
also hin zum Ausgang, und
nicht weiter planles in das
Gebdude hinein bzw. darin
herum.

Bestehen einige Abenteurer die
Orientierungsprobe nicht, so
mussen sie ven den anderen mit
einer (moedifizierten) Auftre-
ten- und einer Beredsamkeit-
Probe vom richtigen Weg Uber-
zeugt werden, sonst trennen
sie sich ven der Gruppe und

gehen in eine andere Richtung,
2.B. in den Keller — dann kon-
nen sich die Spieler_aller—
dings hdchstwahrschelnllch.VOH
ihren Charakteren verabschie-

den. ..

Die Abenteurer mussen also die
Sicherheitsschotts, und zwar
jedes einzelne far sich, @&ff-
nen. Doch wie soll das ohne
die entsprechende Zahlenkombi-

nation gehen?

Dafiir gibt es zwel Méglichkeil-

ten:

- 1. Elektrotechnik-Proben,
die wegen der Hektik
entsprechend verscharft
werden (je nach Bedarf
+10%/+15%/+20%) ;

- 2. der schnelle Einbau
eines entsprechenden
Chips in den sich jeweils
hinter bzw. vor jedem
Schott befindenden
Schalterkasten. Dazu
missen diese aufgebrochen
und die Chips eingesetzt
werden.

Das erfordert zuerst eine
Stiarke-Probe, um die Kasten-
klappen aufzubrechen, dann
eine Elektrotechnik-Probe zum
Einbau und schlieBlich eine
Computer bedienen-Probe, um
das Schott auch zu 6ffnen. Es
ist also sinnvell, einen Tech-
niker in der Gruppe zu haben.

Woher stammen aber die Chips?
In einem Seitenraum (Raum Nr.
3) vor dem Labor werden tech-
nische Ersatzteile gelagert.
Dort befinden sich auch in ei-
nem Wandregal die
Chips/Medule, mit deren Hilfe
die Schotts geoffnet werden
koénnen.

Wieso kénnen die Zegoniten die
Schotts 6ffnen?

fo —*=
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Die Zegoniten sind dazu in der
Lage - auch wenn die Abenteu-
rer die Schotts nach einer
Offnung kurzschlieBen sollten
-, well sie wegen ihrer hohen
Intelligenz die Technik dieser
Schotts mit einem einzigen
Blick auf die Kabel durch-
schauen kénnen. Einen Kurz-
schluB zu beheben oder auszu-
lésen, der die Schotts dann
ggf. offnet, stellt fiur diese
Wesen nur ein geringes Problem
dar.

Sollten die Abenteurer die
Schotts so manipulieren, daB
sie Uberhaupt nicht mehr ge-
6ffnet werden kénnen, so be-
sitzen die Zegoniten die
Kraft, so stark auf die
Schotts einzutreten und ein-
zuschlagen, daB diese irgend-
wann bersten und den Weg frei-
geben. Der Spielleiter kann
bei Bedarf aber auch die Ta-
belle "K 22/Strukturpunkte
Wande" heranziehen und die Ze-
goniten gegen die Struk-
turpunkte der ca. 250 kg
schweren Sicherheitsschotts
wirfeln lassen (30/3W6/15).
Diese Alternative sollte al-
lerdings nur dann zum Tragen
kommen, wenn der liebe Spiel-
leiter seinen lieben Spielern
nicht zuviel zumuten moéchte.

Der Spielleiter sollte aber
unbedingt dafiir Sorge tragen,
dafl die Spieler in Hektik ge-
raten! Nur so kann ihnen ein
Gefihl vermittelt werden, das
dem eines Gejagten entspricht!
Der Spielleiter sollte also
das Klappern der Hufe auf dem
Boden, die Schlage gegen die
Schotts, das Geschnaufe usw.
beschreiebn und die Spieler zu
hektischer Eile antreiben!

Irgendwann werden die Abenteu-
rer am Eingang ankommen. Dann
stehen sie aber Angesicht zu

Angesicht mit den beiden Roten

Falken, die das Tor bewachen.
Das ist aber ein Problem, das
- wie auch immr geartet - zu

losen sein sollte.

Die funf Roten Falken, die
sich im Geb&aude befinden, tei-
len sich in eine Dreier- und
eine Zweier-Gruppe auf und
durchsuchen in entgegengesetz-
ten Richtungen die Einrich-
tung, wobei eine Gruppe den
Abenteurern ggf. vom Kellerge-
schoB her entgegenkommen
konnte., Diese haben dann die
Zegoniten im Riicken, die Roten
Falken von vorne.

Die Roten Falken werden entwe-
der wie die Wissenschaftler
(die, sollten die Abenteurer
sie nicht warnen bzw. zur
Flucht bewegen, sich nicht aus
ihren Quatieren im Unterge-
schof3 entfernen) von den Zego-
niten gerissen, oder sie tref-
fen auf die Abenteurer. Die
Roten Falken eroffnen dabei,
soweit méglich, immer zuerst
das Feuer; hier sind entspre-
chende, ggf. modifizierte
Gruppenmoral-Proben zu absol-
vieren und natirlich zu beste-
hen.

Die Zegoniten sind in ihrer
Entscheidung, was sie tun wol-
len, vbllig frei. Fixieren sie
sich auf die Abenteurer, was
am wahrscheinlichsten ist, so
werden diese bis zum bitteren
Ende gejagt, fixieren sie sich
aber gleich auf die Roten Fal-
ken oder die Wissenschaftler,
so sind diese zuerst an der
Reihe.

# Die Zegoniten:

Die Zegoniten sind ein uraltes
raumfahrendes Volk aus den
Tiefen des Raums, die noch
keine menschliche Seele zu se-
hen bekommen hat. Gleichwohl



sind sie eine humanoide Rasse
mit folgendem Aussehen:

milchig-weiBle Hautfarbe
- Zwel Arme

- zZwel Beine
- unbehaarter Kopf

unbehaarter, krdftiger
Rumpf

- glatte Haut

- ReiBgebiB bei extrem
vergeschobenem Unterkiefer
grofle, rote und pupillenlose
Augen

- hufartige Fiisse
Uberdimensionale, krallen-
bewerte Hande

Zegoniten sind eine riuberi-
sche und (im wahrsten Sinne
des Wortes) moérderische raum-
fahrende Rasse. Sie téten aus
Berufung und Passien. Fiir ge-
wohnlich fallen sie in grofer
Anzahl Uber einen Planeten
her, beuten selbst die plane-
tarische Bevélkerung als Bio-
masse aus und Ubernehmen die
auf dem Planten verhandene
Technik, se daRl in dem abge-
stirzten Raumschiff der drei
Zegoniten der Menschheit bis-
lang unbekannten Technologie
entdeckt wurde, die ebenfalls,
wenn auch auf einem anderen
Planten, zur Zeit erferscht
wird.

Waffen werden ven Zegoniten im
Nahkampf nicht verwendet, da
deren Benutzung nach Zegoniti-
scher Ansicht nicht
"sportlich" genug ist (ihre
Krallenhdnde machen ihnen al-
lerdings die Benutzung ibli-
cher (Feuer-)Waffen auch rela-
tiv schwer). Sie sind eben
"Reisende in Sachen menschli-
cher Erfahrung"...

Sie Uberfallen einen Planeten
erst, nachdem sie diesen zu-
nachst einmal ausgespiaht ha-
ben. Diese drei Exemplare hat-
ten Pech, sie sind beim Aus-
spahen abgestiirzt.

Ein erster Kontakt vor ca..25
Jahren endete damit, daB die
Besatzung des betroffenen'PTI—
AuBenposten-Raumtragers pls
auf den letzten Mann getotet
wurde und die Zegoniten Qanach
in ihrem eigenen Raumschlff
einfach weiterflogen; sie hat-
ten ihren Wissensdurst ge-
stillt und viel Spal gehabt,
was sollten sie sich auch wei-
ter dort aufhalten? "Zum
Gliick" hatten die Bordkameras
und andere Uberwachungssysteme
des PTI-Raumtridgers die Vor-
gange an Bord aufgezeichnet,
so daB einige wenlge ausge-
suchte Menschen von der Exi-
stenz dieser Fremdrasse erfah-
ren konnten. Durch diese Auf-
zeichnungen und die Untersu-
chung der an Bord des Trdgers
von ihren Artgenossen zuriick-
gelassenen toten Zegoniten
wurde u.a. auch festgestellt,
dafl diese keine Kleidung ken-
nen; sie wirde diese Spezies
auch nur behindern.

# Werte:
Basiseigenschaften;
STK: 100%

GES: 95%

WIK: 100%

KON: 95%

AUS: 100%

ERF: 125%

GEW: 95%

INT: 100%

Fartigkeit ) -
Wahrnehmung: 80%
Elektrotechnik: 75%
Physik: 75%
Chemie: 60%
Mechanik: 65%
Nahkampf : 90%

ITreffertabelle:
01: Kopf
02-03: 1i. Arm
04-05: re. Arm



06-10: Oberkérper
11-14: Unterleib
15-17: 1i. Bein
18-20: re. Bein

Gz-Verlust: 1wé+2/1
(nach erstem Fehlschlag Modi-

fikator von +1 auf das Wirfe-
lergebnis)

Schutz:

1We+4

Angriff:

Bif3: 80%/1W6+3
Klaue: 90%/2W6+4
Tritt: 75%/2W4+2
Hieb: 75%/2W4+1
Rempeln: 70%/1W4+2
Schadensbonus :
+2W4

Basis-TP:

21 (Verteilung wie auf Charak-

terbogen 1)

Der Verfasser gibt uneinge-
schrankt zu, daB Zegoniten
ziemlich hohe Werte haben und
damit sehr nur schwer zu be-
siegen sind; zu beachten ist
aber, daR die Abenteurer nur

auf drei Exemplare stoBen, wo-

durch diese Werte gerechtfer-
tigt sind. Der Spielleiter
sollte Zegoniten daher auch
nur selten auftreten lassen,

und wenn, dann in geringer An-

zahl. Ggf. kann der Spiellei-
ter die Zahl der in diesem

Abenteuer auftretenden Zegoni-

ten aber auch von drei auf
zwel senken.

Wird ein Charakter von einem
Zegonit gerissen, so macht es
sich gut, wahrend der Be-

schreibung der Szene mit einem

Dimmer langsam das Licht aus-
zumachen ("Als letztes siehst
Du dieses riesige Maul, das

sich auf Dich herabsenkt, und

Du denkst noch "Oh Mann, wie
grel!". ")

# NSC:
- Rote Falken/
Mannschaft:

Die Basiseigenschaften, die
Fertigkeiten, die Trefferta-
belle und alles, was sonst
noch benotigt wird, kann aus
dem Regelbuch entnommen wer-
den. Die Roten Falken haben
allerdings jeweils zweil zu-
satzliche Magazine fir ihre
Feuerwaffen. Ihre sonstige
Ausriistung ist gemaB der Cha-
rakterbeschreibung im Regel-
buch zu wahlen.

- Rote Falken/Lieutnant:

Die Basiseigenschaften, die
Fertigkeiten, die Trefferta-
belle und alles, was sonst
noch fir diesen Offizier der
Roten Falken benotigt wird,
kann aus dem Regelbuch entnom-
men werden. Im Schnitt sollten
die Werte ca. 10 bis 15% hoher
angesetzt werden als bei den
ilbrigen Roten Falken. Wie
diese besitzt auch der Lieut-
nant jeweils zweil zusatzliche
Magazine fiir seine Feuerwaf-
fen. Seine sonstige Ausristung
ist ebenfalls gemdR der Cha-
rakterbeschreibung im Regel-
buch zu wahlen.

- Die Wissenschaftler:

Als ausschlieBliche Opfer un-
interessant. Bei Interesse
bitte S. 236 im Regelbuch ver-
gleichen und die entsprechen-
den Werte lbernehmen.

# Die Aufgabe:

Die Aufgabe der Abenteurer ist
denkbar einfach:

Die Flucht ist zu iliberleben
und der Abflug von Raumhafen
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um_08.00 Uhr/Terra-Standard-
zeit nicht zu verpassen.

# Das Letzte:

Es liegt beim Spielleiter, ob
er die Ubrigen Wissenschaftler
panikerfillt in der For-
schungseinrichtung herumlaufen
und im Weg sind, sich viel-
leicht einige verstecken, sie
durch den Eingang entkommen
oder auf Befehl der Roten
Falken ("Das ist ein Notfall!
Bleiben Sie in ihren Quartie-
ren!”) in ihren Quartieren
verharren laft (damit sie
nicht im Weg herumstehen).
Sterben werden sie ohnehin -
entweder durch die Zegoniten
oder durch einen Genick-
schuf. ..

Die Abenteurer sollten in Pa-
nik und deshalb hektisch sein.
Mit Proeben aller Art und deren
Modifikationen sollte der
Spielleiter nicht herumgeizen;
diese machen das Szenarie erst
richtig unterhaltsam.

# Die Riume:
- Obergeschof3:

Nr. 1/Eingangsbhereich:

in sterilem Weill gehalten, mit
Rechner zum Einchecken, einige
Stihle, erste Uberwachungska-
meras (der Spielleiter kann
ganz nach Wunsch und Bedarf
weitere Kameras dieser Art in
allen anderen Raumen unter-
bringen; ansensten ist jeder
Raum mit selchen Kameras aus-
geristet)

Nr. 2/Aufenthaltsraum:
Tische, Stithle, Kaffee- und
Snack-Autematen, Leserechner

Nr. 3/Lagerraum:

grell-helles Licht und viele
mit Technik vellgestellte Re-
gale

Nr. 4/Lagerraum: '
grell-helles Licht und viele

mit Chemie vollgestellte Re-
gale

Nr. 5/Lagerraum:
grell-helles Licht und alle

Arten von Lebensmitteln

Nr. 6/Lagerraum: .
grell-helles Licht und viele

mit Chemie vollgestellte Re-
gale

Nr. 7/Lagerraum:
grell-helles Licht und alles

mégliche zu finden, z:B. ei?
gesicherter Schrank mit zwei
AK 220 oder zwel Walter Q38
(jeweils 2 Magazine pro .
Waffe), Putzmittel, Glihbir-
nen, Werkzeug USW.

Nr. 8/MedTech-Station:
mit Standard-Ausstattung (ohne

Stasis-Tank)

Nr. 9/Zentraler Raum:

Zugang zum Kellergeschofl (vgl.
Raum 18/KG), viele Rechner,
Schreibtische, Stiihle

Nr. 10/Funk- und Radarraum:
Verbindung nach Terra méglich

Nr. 11/Toiletten und Sanitdr-
Anlagen:

keine weitere Erklarung not-
wendig. ..

Nr. 12/Zentralrechner:
Sicherheitsschotte ist nur mit
Elektrotechnik-Probe +50 zu
offnen; das Sicherheitsschott
besitzt wie jedes andere in
dieser Einrichtung die Werte
ven Titan-Plastik (30/3W6/15)
Strukturpunkte (Tab. K 22)

Nr. 13/Sicherheitsgang

mit vier Sicherheitsschotts
(jeweils wie Titan-Plastik, s.
Ne. 12)

A
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Nr. 14/Gen-Labor:

extra gesichert: doppelte
wande und Schotts, Ent-
seuchungsanlage am Eingang,
weille Kittel an Wandhaken
usw., abgetrennte und ge-
sicherte Untersuchungsbereiche

Nr. 15/Labor mit Stasis-Tanks:
Rechner, Labortische, Untersu-
chungsbereiche, Arbeits- und

Schreibtische, doppelte Winde

und Schotts; eben ein GroB-
labor

Nr. 16/Generatorenraum
mit Laesum bis zum Abwinken

- KellergeschoB:
Nr. 17/Duschen und Sanitdr-An-
lagen:

keine weitere Erklarung not-
wendig. ..

Nr. 18/Aufenthaltsraum:
"Kuschelecken", Kaffee- und
Snackautomaten, Leserechner,
SpielPCs (z.B. DOOM/Vers.
1402), Zugang zum Obergeschof

Nr. 19 & 20/Schlafraum fir
vier Wachen, Nr. 21/Schlaf-
raum/Offizier:

Spinde fur Waffen und Munition
(allerdings leer, die Roten
Falken befinden sich im Ein-
satz), ansonsten Betten, Ti-
sche, Stiihle, Waschbecken,
Spiegel usw.; genau richtig
flir SEK-Angehorige ("Schén,
wie in der Kaserne!")

Nr. 22/Kiiche incl. Verrats-
kammer:
Inhalt reicht sehr lange

Nr. 23/Essensraum:

grofe Tische, Stiihle, Blumen-
kilbel; ein leichter Hauch ven
Mensa

Nr. 24 bis 26/Schlafrdume:

flir je drei Wissenschaftler;
Betten, Schreibtische, Stithle,
Schranke mit persénlichen Din-
gen.

- Auf den Schotts im 0OG bzw.
KG steht jeweils, um was es

sich bei den einzelnen Raumen
handelt. -

*kkk end
of
message - Viel Spaf! ***%

(- Handouts und
Gebaudeplane folgen
auf den kommenden
Seiten -)

(c) CF 1994/1996/1997



Computerausdruck 1: frkrkkkkEEFFEALEFFF]D 02,2249
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* Art: Zegoniten
Zahl: -3-
Spezies:
# /Humanoid-ahnliche
Lebensform
# /Intelligenz - + -
# /BewuRtsein - + - /
# /Kommunikatioen méglich — R
# /Regenrative Fihigkeiten sza “MPI ““J ‘Auaﬁ'
1. Kentakt: /03.12.2223/
2. Kentakt: /28.05.2248/
1. verbaler Kontakt ilber
Interface/Modem/
Zentral-Rechner

am
/30.10.2248/:

"Wir sind Reisende in
Sachen menschlicher
Erfahrung."
"Suchen schen langer auns
Kentakt mit euch." -
"Ihr seid schwache T 18
S e
Geschopfe.
LaBt uns frei!"

* 2. verbaler Kentakt uUber
Interface/Medem/
Zentral-Rechner
am

/00.00.224X/:

* Status:

Fekkkkkkklgislang ausgeblieben
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Computerausdruck 2:

* Art: Zegobite

Zahl: -3-

Spezies:

# /Humanoid-ihnliche
Lebensform

# /Intelligenz - + -

# /BewuBtsein - + -

# /Kommunikation méglich
# /Regenrative Fahigkeiten

Aussehen:

milchig-weife Hautfarbe

- zwel Arme

- zwel Beine

- ein unbehaarter Kopf

- unbehaarter kriaftiger
Rump £

- glatte Haut

- ReiBgebil bei
extrem vorgeschobenem
Unterkiefer

- grofle rote pupillenlose
Augen

~ hufartige Flsse

- Uberdimensionale
krallenbewerte Hande

* 1, Kentakt: /03.12.2223/
* 2. Kontakt: /28.05.2248/
* 1, verbaler Kontakt Uber
Interface/Modem/
Zentral-Rechner
am
/30.08.2248/:

/"Wir sind Reisende in
Sachen menschlicher
Erfahrung."

/"Suchen schon langer
Kontakt mit Euch."

/"Ihr seid schwache
Geschopfe. Lalt uns
frei."

2. verbaler Kontakt Uber
Interface/Modem/
Zentral-Rechner

am

/00.00.224X/: el
Status:
*pislang ausgeblieben*



Obergeschofs

¢ =Treppe
(<N)

Diese Zeichnung ist wie die
des KG nicht maBstabsgerecht.

Um den Gebiudekomplex
herum wurde ein Stromzaun
errichtet.

Das Tor befindet sich im
Norden.

Bei jedem Ubergang von
einem Gang zu einem Raum
bzw. von einem Raum zu
einem Gang befindet sich
eine Sicherheitstiir bzw.

ein Sicherheitsschott.

Der zwischen den Riaumen
Nr. 9 und 10 hin zu Raum
Nr. 14 abzweigende Gang
hat die Nr. 13.




Kellergeschofs

= Treppe

(N)

Diese Zeichnung ist wie die des OG nicht mafstabsgerecht.
Die einzelnen Raume haben eine GroBe von ca 20

" m x 20 m, die Ginge eine Breite
von 3,50 m bis 4 m.




Voraussetzungen

Dieses Abenteuer ist fiir eine Gruppe von 4 bis 8
Spielem geschrieben. Die Gruppe sollte nur aus An-
gehorigen der Kreuzordensritter bestehen. Es ist
aber auch méglich, das Abenteuer nur mit SEK-An-
gehdrigen zu spielen. Vor allem sollte man aber dar-
auf achten, daR dies ein rein militdrisches Abenteuer
ist.

Einfiihrung

Die Gruppe bekommt den Auftrag, in der Strafkolo-
nie "Black Hole" im System Gamma Coronae
Australis nach dem Rechten zu sehen. Die Strafko-
lonie gehdrt den Kreuzrittem. Da die Strafkolonie
sich in der Auflésung befindet, ist dort nur noch eine
Kompanie stationiert. Wihrend der Strafarbeit fan-
den einige der Gefangenen ein Shark Investment
Depot, bewaffneten sich und brachen aus. Wahrend
sie ausbrachen, zerstérten sie griindlich die Funk-
station der Kreuzritter. Aufgrund des abgebrochenen
Funkkontaktes bekommt die Gruppe ihren Marsch-
befehl. Da die Strafkolonie keine wichtige Rolle
spielt, immerhin befindet sie sich in der Auflésung,
wird zuerst nur ein Aufkldrungstrupp geschickt (un-
sere Spieler), anstatt zwei oder drei Kompanien.

Black Hole

Ein Space-Gothic-Szenario von Bjorn Stephan / Ide

Geschichte, Daten

Strafkolonie "Black Hole":

O 2150: ErschlieBung durch Shark Investment

O 2152: Griindung einer Minenkolonie durch
Shark - kurz darauf wird eine Wohn-
kolonie fiir die Arbeiter eingerichtet

O 2173: Installation einer technischen

Forschungsstation

: Handelskrieg beginnt;
Programm zu Produktionssteigerung

O 2235: Konzemkrieg beginnt;

Shark richtet Versorgungsbasis ein

e: Timo Maafimann

uzritterorden nimmt den St

. Der Kre
ol ;?unkt nach starken Kampfhandlungen gj,,

und errichtet eine Strafkolonie.

Der Standort verliert an Bedeutung

und das dort stationier_te Bataillon wirg
bis auf eine Kompanie abgezogen. Ve
héltnis Gefangene zu Soldaten: 3:1

o 2239

Gefangene finden ein Shark-Depot,
und bewaffnen sich und befreien restliche
Gefangene. Der Funkkontakt bricht ab.

O 2245:

O System: Gamma Coronae Australis (Nr.56)

Klasse: F/F '
Distanz: 58 Lichtjahre
Gravitation: 1,259

Der Auftrag

Die Steme funkeln wie Diamanten auf schwarzem
Samt im unendlichen Weltraum. Inmitten dieses
Meeres der Stille liegt ein von Menschenhand ge-
schaffenes Juwel, die Zwischenstation Rand. Einhej-
ten der VII. Raumflotte starten von hier Aufklérungs-
flige oder kehren zu ihrem Stiitzpunkt Excalibur zu-
riick. Die vielen erleuchteten Fenster der Station
versuchen es den Sternen gleichzutun. Eines dieser
Fenster gehért zum Biiro des Konteradmirals Van
Hausen, dem Kommandanten der Station. Vor dem
groBen Panoramafenster, welches das ansonsten
schlicht gehaltene Biiro dominiert, steht ein Schreib-
tisch, hinter dem Konteradmiral Van Hausen der VII.
Raumflotte sitzt. Er erhebt sich beim Eintreten der
Gruppe. Auf einen Knopfdruck des Konteradmirals
hin wird das Panoramafenster undurchsichtig und
verwandelt sich in einen Bildschirm, auf dem eine
Sternkarte erscheint. "Aufgrund ihrer herausragen-
den Leistungen bei vorherigen Missionen wurden
Sie fiir diesen Auftrag ausgesucht”, mit diesen Wor-
ten beginnt der Konteradmiral den Auftrag niher zu
erldutern. "Sie werden mit einem Fernaufklarer iiber
die Systeme Rand, Excalibur, Olymp, Terra, 70
Ophiuchi, Kardan und Eta Scorpii in das System
Gamma Coronae Australis springen. Dort befindet
sich unsere Strafkolonie "Black Hole". Der Funkkon-
takt brach vor einigen Tagen ab. Aufgrund der unter-
geordneten Rolle dieser Kolonie und der Maéglichkeit
von schweren Unwetter entsende ich erstmal eine
kleine Aufklarungseinheit dorthin. -Sie! Solite die an-
getroffene Situation Hilfe erfordern, so werden Sie
tber den an Bord befindlichen leistungsfahigen Hy-
perraumsender Verstarkungseinheiten anfordem.

: &



Wie ich ihren Dienstakten entnetinen k [ i

Spezialisten im Klaren von geféihrliche;l nsniiusz;rt\i?)ri'ﬁ
ohng Hilfe von auRen. So wie ich die Situation ein-
scha}ze, erfordert sie keine Helden, denn ich verlie-
re hqchst ungern gute Soldaten. AuRerdem stehen
fur diesen Auftrag Verstarkungseinheiten bereit. Sie

haben lhre Befehle. Die Mission st i
ooyl artet in 45

Als die Gruppe gerade die Tiir zum Verl

Biiros offnet spricht der Konteradmiral d?es sé?ugg:
noch einmal an: "Wie Sie aus den Missionsunterla-
gen ersehen kénnen, weist "Black Hole" eine Gravi-
tation von 1,25 g auf. Sie soliten sich vielleicht
schon auf ihrem Flug dahin an diese héhere Gravi-
tation gewdhnen." Mit diesen Worten wendet sich
der Konteradmiral wieder seiner Schreibtischarbeit
Zu.

Die Ankunft

Der Flug verlduft véllig ereignislos. Die Gruppe er-
reicht den Planeten am 18.4.2245 um 152 Uhr. So-
bald der Fernaufklérer sich néher als 50.000 km am
Planeten "Black Hole" befindet, empfingt er eine
Codeabfrage. Diese Codeabfrage wird von der
Wachautomatik der Killersatelliten zwecks Authori-
sierung gestellt. Natiirlich befindet sich der entspre-
chende Code im Bordcomputer. Méglich wére aber
auch, daB die Satelliten von den Gefangenen iiber-
nommen wurden und die Wachautomatik umpro-
grammiert wurde. Wenn das der Fall ist, lassen Sie
die Gruppe nicht mehr als ein bis zwei Kampfe ge-
gen Killersatelliten ausfechten, wir wollen die Grup-
pe nicht schon im Weltraum scheitern lassen. Nach
erfolgter Authorisierung erhalten sie eine Funknach-
richt vom Stitzpunkt SK-47-Gamma. Die Nachricht
enthélt folgende Informationen:

O1. ILS-System ausgefallen, deshalb muR Anflug
manuell erfolgen.

02. Wegen hoher Laesumvorkommen Benutzung
des Gravantriebes nicht méglich.

03. BegriiRungskommando wartet auf dem Rollfeld.

Hier endet die Nachricht. Es folgen noch die Anflug-
koordinaten und die korrekten militérischen
Identifizierungscodes.

Bei ihrem Anflug kann die Gruppe zwei ausgebrann-
te, zerschossene Raumschiffwracks auf dem mit ei-
nigen Kratem und Gerdll iibersaten Landefeld aus-
machen. Weiterhin werden jede Menge Schiitzen-
gréaben und diverse weitere Verteidigungseinrich-

tungen, die den Gebdudekomplex SK-47-Gamma
umgeben, sichtbar. Bei ihrer Landung bei Station
SK-47-Gamma wird die Gruppe von einem Trupp
aus fiinf Soldaten begriiRt und zum Kommandanten
der Station, Oberstleutnant Wallis, begleitet. Wéh-
rend sie den einstdckigen Geb&udekomplex betreten
wird der Fernaufklarer in ein Hangar geschleppt.

Die Gruppe betritt einen Fahrstuhl und fahrt in Sub-
Level 3 hinunter. Der ganze Komplex ist niichtern
und funktionell eingerichtet. Uberall hasten Soldaten
durch die Génge, bohren Lécher in die Winde und
transportieren Kisten etc. durch die Gegend. Jeder
Soldat, auf den die Gruppe trifft, mustert sie mit
fréhlichen, erleichterten Blicken, weiterhin salutiert
jeder Infanterist, auf den die Gruppe trifft. Es fallt
auch auf, daR jeder Soldat vom Mannschaftsdienst-
grad bis zum Offizier in volle Kampfmontur geklei-
det ist. Nachdem die Gruppe auf Sub-Level 3 ange-
kommen ist, kommen sie nach einigen Gangen zu
einer Edelholztiir. Auf einem Schild, das auf die Tiir
montiert ist, steht: "Oberstleutnant Wallis, Komman-
dant". Nachdem sie durch die Tiir getreten sind be-
grilt sie der Kommandant mit den Worten: "Schén
sie zu sehen. Die Situation ist folgende: Es gibt in
diesem System schon seit einiger Zeit ein Rebellen-
und / oder Piratenstiitzpunkt. Wir hatten aber keine
nennenswerten Problem mit ihnen. Wir konnten ih-
ren Stiitzpunkt bisher noch nicht lokalisieren, erstens
fehlen uns dazu die Mittel und zweitens, sollte sich
ein Stiitzpunkt auf diesem Planeten befinden, ist es
so gut wie unmdglich, sie da drauen im Dschungel
zu finden. Der weit wichtigere Punkt ist, daR die
Strafkolonisten irgendwie an Waffen gelangt sind
und sich befreit haben. Wéhrend des Ausbruchs ha-
ben sie unsere Hyperraumfunkanlage zerstort. Au-
Rerdem wissen wir nicht, ob sie sich mit den Rebel-
len/Piraten zusammengeschlossen haben und kon-
nen dementsprechend keine Aussagen liber Bewaff-
nung oder Mannstarke machen. Ich hoffe Sie haben
eine Mdglichkeit, das Hauptquartier zu kontaktie-
ren."

Diese Maoglichkeit hat unsere Gruppe natiirlich,
wenn sie dies dem Kommandanten mitteilen soliten
(das sollten sie auf jedem Fall, immerhin ist er ihr
Vorgesetzter und auBerdem sind sie gute Soldaten;
auch lauten ja ihre Befehle von Konteradmiral Van
Hausen so), wird sich der Kommandant mit der
Gruppe zu ihrem Fernaufkldrer begeben und das
Hauptquartier kontaktieren. Die Befehle vom Haupt-
quartier lauten dann folgendermaBen nach Schilde-
rung der Situation: Sprengung der Station
SK-47-Gamma und Evakuierung der Soldaten in 66
Stunden von einen von dem Kommandanten auszu-
wahlenden Ort. Der Kommandant gibt die Koordina-
ten der "Rampe" (s. Karte 5) als Evakuierungsort an.
Jetzt ist es 18% Uhr. Somit findet die Evakuierung
der Kompanie am 21.4.2245 um 12% Uhr statt.



Was die Spieler nicht wissen, aber herausfinden
kdnnen, ist, daB Wallis zu Zeiten von Shark ein
Doppelagent war. Wallis versucht hier einen Stiitz-
punkt fiir Shark aufzubauen, wobei ihm alle sich auf
“"Black Hole" befindlichen Kreuzordensritter ein Dorn
im Auge sind. Da er diesen Planeten aus seiner
Shark Zeit kennt, weiB er auch von den versteckten
Waffendepots. Er hat einigen Strafkolonisten einen
Tip gegeben und auch den restlichen Ausbruch or-
ganisiert. Auch bei der Zerstérung der Hyperraum-
funkanlage hatte er seine Finger im Spiel. Die Straf-
kolonisten haben sich ihm und seiner Idee ange-
schlossen, immerhin ist die TSU und damit PTI fur
ihre Verurteilung verantwortlich. Zwar wollen sich
die meisten nur an der TSU richen, aber bis dahin
hat man genug Zeit sie zu indoktrinieren. Es befin-
det sich tatsdchlich ein Stiitzpunkt einer Piraten-
gruppe auf dem Planeten, mit freundlicher Unter-
stiitzung von Wallis. Von ihm haben sie auch die
Codes um ungehindert die Killersatelliten zu passie-
ren. Das Auftauchen der Spielergruppe paBt ihm
zwar nicht so recht, zumindest hatte er gehofft, da®
ein Aufklarungstrupp erst ein bis zwei Tage spéter
eintreffen wiirde. Aber Kopfschmerzen bereitet es
ihm auch nicht.

Der Evakuierungsort ist ndmlich eine Falle.

Nachdem die Befehle eingetroffen sind, bekommen
die Spielercharaktere Quartiere zugewiesen. Die
Quartiere befinden sich auf Sub-Level 1. Sie werden
dann noch fiir einige Arbeiten eingespannt: Bohrlé-
cher fiir Sprengung bohren, Verkabelungen legen,
Ré&ume versiegeln etc. Sollte einer der Charaktere
den Kommandanten fragen, was mit dem Fernauf-
kldrer geschehen soll, so erhalten sie die Antwort,
daR der Femnaufklarer {iber Nacht mit Laesum bela-
den wird und zwecks besseren Schutzes erst am
Morgen aus dem Hangar gezogen wird. Immerhin
sind die beiden einzigen Raumer bei dem Uberfall
auf die Hyperraumfunkstation mit vernichtet worden.
Der Aufklérer soll dann am néchsten Tag einen Vor-
raustrupp zum Evakuierungspunkt bringen, um ihn
zu sichem. Der geordnete Riickzug soll am
19.4.2245 um 8% Uhr starten; dazu wird es aber
nicht kommen. Die Spieler sollten spatestens um
212 Uhr ihre Quartiere aufsuchen, um ausgeruht in
das néchste Kapitel einzusteigen.

Der Angriff

Die Charaktere werden von dem Heulen der Alarm-
sirenen, dem charakteristischen Kreischen von Mér-
sergranaten, krachenden Explosionen, dem Stakka-
to von Mauser- und AK-Sturmgewehren, dem Ge-
und dem

trappel von gepanzerten Stiefeln

i von mehreren Méannern aus dem
gﬂﬁfffggeiﬁ??ék Die Tiiren zu den Quartieren ger
tere werden Vvon Ordonnanzen in voljer
Chacee ufgerissen, aus den Gangen strgmy
Kampftm(l).rilct::: :er%lotbeleuchtung in die Zimmer: ",
dars1 nrOMC?nuten Lagebesprechung im Konfere_nzraum
?(ew" Danach hasten die Qr@onnanzen welte"r, So-
bald die Charaktere sich in ihre Kampf_ausrustung
eworfen und sich im Konferenzraum elng.efur?den
sgaben erklart Oberstleutnant Wallls 'lhrlen die Sitya-
tion: "'Vor knapp 5 Minuten sind wir ubg.rrasch.end
angegriffen worden. Ich haben meine Manngr in 3
Ziige aufgeteilt. Zwei davon werden den Riickzyg
solange decken wie mogllch."danach werden al{ch
sie durchbrechen und den Stiitzpunkt per Fele{n-
dung sprengen. Ich werde bei dem letzten Zug sein,
Sie werden sich als vierte ?lr_lheut_ durchs'chlag?.n, ich
vertraue da vollig ihren Fahigkeiten. Leider kdnnen
wir den Aufkldrer nicht als Luftdeckung benutzen, da
die Hangartore wegen Beschadigung nicht gedffnet
werden kénnen. Hiermit teile ich ihnen Unteroffizier
Miller als Scout zu. wihrend Sie such"durch den
Wald schiagen, ist Funkstille zu vyahren. (Unteroffi-
zier Miller ist Scout und ortskundig, das Problem ist
nur, daR er an Frontkoller leidet, ansonsten. erschaf-
fen Sie bitte einen netten Burschen) Nach dieser An-
sprache wird dem Kommandierenden der Gruppe
eine Karte (Karte 5) der ndheren Umgebung ausge-
handigt; auf ihr sind Héhenlinie.n und__der. Evakuie-
rungspunkt angegeben. Weiterhin erhélt die Gruppe
eine Signalpistole mit griinen und roten Leuchtku-
geln. Die griinen Kugeln werden eingesetzt, um die
Evakuierungszone fiir die Rettungsteams als sicher
zu markieren, die roten, um den Anflug abzubrechen
und die Evakuierung am Ausweichpunkt vorzuneh-
men. Die Gruppe hat dann noch 1 Minute, um sich
im Depot im ErdgeschoR auszuristen und dann
miissen sie raus in die Schiitzengrében und sich ei-
nen Weg in den Dschungel erkdmpfen. Man solite
den Charakteren wirklich nur 1 Minute Realzeit zu-
gestehen, immerhin liegen sie unter feindlichem Be-
schuB, aufgrund der héheren Gravitation kénnen sie
nicht zuviel mitnehmen. Med-Techs kénnen sich auf
der Krankenstation ausriisten. An der Besprechung
braucht eigentlich auch nur der Kommandant der
Spielergruppe teilnehmen, dann haben die anderen
Charaktere etwas mehr Zeit sich auszuriisten. Die
Charakter werden sich dann durch die Schiitzengra-
ben in den Dschungel schlagen.

In den Schiitzengrdben ist der Geruch nach
SchweiR, Khirf, Adrenalin, Blut und Sprengstoff
Uberwiéltigend, damit mischt sich noch das Donner
von Granatexplosionen, das Sturmgewehrstakkato
und das dumpfe Heulen von Impulslasergeschiitzen.
Sollten einige Charaktere Khirf nehmen wollen, las-
sen Sie es sie tun, denn das ist hier genau der richti-
ge Ort dafiir. Vielleicht bauen Sie auch noch einen
Platzregen ein, dann verwandeln sich die Griben
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erst recht in dynamische Schlachtfelder. S; ,
zu Karte 3(Schiitzengraben). . Siehe hier-

Die Schiitzengriben

Die Spielercharakter sollte sich durch die Schiitzen-
grédben bewegen, ansonsten werden sje friiher oder
spéter von Granaten getétet. Die letzten paar Meter
zum Dschungel miissen sie iiber freies Feld zuriick-
legen und werden dabei von Rebellen aus dem
Dschungel heraus beschossen.

A:

—

Hier liegt ein Wrack eines Allkampfbombers.

B:
Ein Sergeant mébelt einen seiner Untergeben mit
Khirf auf.

C:

Hier kommen zwei Rebellen mit aufgepflanztem Ba-
jonet aus einem Seitengang auf Spielercharakter zu-
gestirmt. Der Geschiitztum ist nicht mehr zu ge-

brauchen, er wurde von Granaten véllig zerfetzt.

D:

Hier liegt ein toter terfetzter Artillerist. Falls eine der
Spielercharaktere Kanonier ist kann er das Geschiitz
bedienen um Feuerschutz zu geben, wenn die restli-
chen Meter im freien Feld zuriickgelegt werden. Das
Geschiitz kann die kompletter Dschungelfront be-
streichen. Das Geschiitz ist mit einem Mauser Im-
pulslaser L3 bestiickt (s. S. 273 im Regelwerk).

Der Dschungel

Nachdem sich die Gruppe in den Dschungel ge-
schlagen hat, fangt es erst richtig an lustig zu wer-
den. Zum einen solite man die Tragféhigkeit der
Spieler berechnen und sie dann der héheren Gravi-
tation anpassen; haben die Spieler die Mdglichkeit
genutzt, sich an die héhere Gravitation wahrend des
Fluges zu gewéhnen, dann sollte die Anpassung et-
was niedriger ausfallen.

Sumpf:

Da sich die Spieler friiher oder spéter durch sumpfi-
ges Gelénde schlagen miissen, (jeden Trampelpfad,
den sie finden, verliert sich nach einiger Zeit im

Dschungel) sollte man, auBer Orientierungsproben,
GE-Proben durchfiihren, ob sie im Sumpf stecken-
bleiben. Wenn das passiert, verlieren sie einen zu-
fallig ausgewiirfelten Gegenstand (vorher Ausrii-
stungslisten durchsehen ).

Pilze:

AuBerdem kénnen die Charaktere von Pilzen an den
Beinen befallen werden. Sie verlieren dadurch 1 TP
an den Beine, jedoch keine Basis-TP. Der Pilzbefall
solite von einem Med-Tech alle 6 Stunden behan-
dglt werden, sonst wird er ziemlich lastig, denn er
fangt zu brennen und zu jucken. Wahrscheinlichkeit
flr einen Pilzbefall: 15%-20% (verdeckt vom Spiel-
leiter auszuwiirfeln); die Infektion macht sich nach
einiger Zeit durch Jucken use. bemerkbar.

Fauna:

Es gibt in diesem Dschungel eine Pflanze, aus der
ein Pseudomorphin &hnliches Derivat gewonnen
werden kann. Diese Pflanze verstromt einen Duft,
der férmlich zum Verweilen einlddt. Die Charaktere
missen Willenskraftproben ablegen, ob sie dem
Duft widerstehen kdnnen.Weiter Hindernisse oder
sonstige Begegnungen mit der heimischen Flora und
Fauna bleibt dem Gutdiinken des Spielleiters
vorbehalten.

Flora:

Die Charaktere kénnen von der “Terranischen Rie-
senspinne" angegriffen werden. Ein entziickendes
Tier; es hat die GroBe eines kleinen Knopfes, ist
buntschillernd gefarbt und nicht besonders harmlos.
W6 Spieler werden gleichzeitig angegriffen. Sie
kann durch eine bestandene Wahmehmungsprobe
entdeckt werden (verdeckt wiirfeln). Ansonsten krab-
belt sie unter die Ristung und richtet W6 Schaden
an. Die Wunde solite behandelt, vor allen Dingen
aber ausgesaugt werden, denn sonst verliert das
Opfer nach ca. 6 Stunden ein Teil seiner Erinne-
rung; ob dauerhaft oder nicht und welcher Teil der
Erinnerung geléscht wird bleibt Sache des
Spielleiters.Weiter Hindernisse oder sonstige Be-
gegnungen mit der heimischen Flora und Fauna
bleibt dem Gutdiinken des Spielleiters vorbehalten.

Proviant:

Auch die Frage des Proviants wird interessant wer-
den. Ist keine zusétzliche Nahrung mitgenommen
worden, missen die Notrationen angebrochen wer-
den (wegen der ungewohnten hohen Schwerkraft
mehr Energieverbrauch der Muskulatur). Erst wenn
alle Notrationen aufgebraucht sind sollte der Spiel-
leiter Proben auf Survival durchfiihren lassen, ob die
Chrarktere (iberhaupt etwas Essbares finden. Alle
Charaktere, die Survival nicht irgendwann einmal




gesteigert haben, miissen Willenskraft-Proben able-
gen‘um sich zu tiberwinden, die gefunden Nahrung
Zu'essen, ansonsten sinkt ihre Konstitution, wenn sie
nichts essen.

Nachtlager:

Nach einem Tagesmarsch sollten die Charaktere ein
Nachtlager aufschlagen. Sollten sie kein Nachtlager
aufschlagen, ist alle 2 Stunden Willenskraft-Probe
mit steigendem Modifikator durchzufiihren, ob wei-
termarschiert wird. Wéhrend des Nachtlagers soliten
Wachen aufgestelit werden, um feindliche Patrouil-
len zu entdecken, oder Sumpfwdlfe vom Lager fern-
zuhalten. Eigenschaften von Sumpfwélfen siehe Re-
gelwerk Seite 145. Sumpfwdlfe haben nicht die Fa-
higkeit zu springen, wie unter "Hetzwélfen" beschrie-
ben, denn ihre Vorder- und Hinterbeine sind gleich
lang, auch haben sie nicht die Adrenalinpumpe. Da-
flr sind sie auBergewdhnlich flink im sumpfigen Ge-
lande (kein Modifikatoren). Sie bilden Rudelstirken
von maximal fiinf Wélfen.

Orientierung:
Weiterhin sollten hin und wieder Orientierungspro-
ben vorgenommen werden. Hat einer der Charakte-

re einen KompaR dabei, kann die Probe erleichtert
werden.

Fliisse:

Bei der FluBiiberquerung sollte vielleicht etwas das
Gliick mit einfliessen, es sei denn die Gruppe hat ei-
ne wirklich gute Idee den FIuR zu iiberqueren.

Patrouillen:

Die Gruppe kann natiirlich hin und wieder auf feind-
liche Patrouillen treffen. Als Grundwerte werden hier
die des Rebellen oder des Terroristen aus dem Re-
gelwerk ,Seite 313 / 327 vorgeschlagen.

Depot Yankee Zulu

Auf ihrem Weg durch den Dschungel solliten die
Charaktere auf jedem Fall iiber das Depot Yankee
Zulu (siehe Karte 1) stolpern. Bemerken kénnten die
Spielercharakter das Depot von einer Anhéhe aus,
indem einer der Spielercharaktere Lichtreflexionen
im Dschungel bemerkt. Méglicherweise haben die
Spielercharaktere auch eine feindliche Patrouille be-
lauscht und dadurch Hinweise auf das Depot
erhalten.
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Das Depot liegt inmitten einer }(Ieinen Lichtung im
Dschungl. Das Depot wird von einer Rumpfcrew von
vier Mann bewacht. Einer steht immer Wache mit
einem Feldstecher auf dem Dach de§ Depots. Auf
dem Dach ist ein Flakgeschitz montiert. Die Wa-
chen sind mit Bollmann Kampfkombis gepanzert
und mit der Bolzenpistole Nikita "Ronin" bewaffnet.
Resliche Werte wie Patrouillen (s.0.).

Im Lager finden sich nebst einigen leeren Waffenki-
sten, zerfallene Shark Uniformen, Dekontaminati-
onspacks, ABC-Schutzmasken, Taschenlampep und
Kleinkram (Abzeichen etc.). Im Schlafraum befinden
sich sechs zur Zeit unbenutzte und drei benutzte
Betten, der Kommandant der Rumpfcrew schléft in
Raum 1. Die Kiiche ist halt die Kiiche. In der Kom-
mode im Raum 1 befindet sich Karte 6, auf der das
feindliche Hauptquartier verzeichnet ist.

Das feindliche Hauptquartier

Sollte die Gruppe sich entscheiden, dem feindlichen
Hauptquartier einen Besuch abzustatten, so kénnen
sie dort Hinweise und auch Beweise auf die Shark-
Vergangenheit von Oberstleutnant Wallis finden.
Hier kénnen Sie auch erfahren das der Evakuie-
rungsort eine Falle (s. Karte 4). Sie kénnen Vom
Hauptquartier aus die restlichen Ziige tiber Funk
wamen, sie erhalten aber keine Riickmeldung, da
alle Funkgeréte der Uberlebenden zerstort bezie-
hungsweise verlorengegangen sind. Die Uberleben-
den werden dann beim Evakuierungsort auf die
Spielercharaktere warten. Sie werden sich also mit
den Rebellen ein Gefecht liefern miissen, aber sie
haben das Uberraschungsmoment auf ihrer Seite.

Karte 2: Dach

Hier befindet sich der Funk- und Generatorraum.
AuBer 2 Funkern befinden sich noch 2 Wachen auf
dem Dach.

Karte 2: ErdgeschoB

Die Tore zur Montagehalle sind geschlossen. In der
Halle arbeiten 2 Mechaniker. Die Wache vor dem
Fahrstuhl besitzt eine Codekarte fiir den Computer-
raum im 2. UntergeschoR.

Karte 2: 1. Untergeschof
Réume 1-9 sind Wohnquartiere.

Raum 10 ist eine Kleiderkammer.

Raum 11 ist eine Besenkammer.

.



Raum S ist der Wohnraum von Oberstleutnant Wal-
lis. In @esem Raum kénnen die Spielercharaktere
eine seiner alten Shark Uniformen finden.

Im Konferenzraum kénnen die S
Karte 4 finden und somit vom Hin
In der Waffenkammer sitzt eine
riet eine Waffe, ansonsten ist d
leer.

pielercharaktere
terhalte erfahren.
Wache und repa-
ie Waffenkammer

Im Computer- / Logistikraum kénnen die Spielercha-
raktere mehr (iber Wallis Vergangenheit erfahren,
dazu missen sie sein perséliches Logbuch aufrufen.
Um das Logbuch zu aktivieren muss die Codekarte
in das Terminal geschoben werden. Lassen sie die
Spielercharaktere nun ein biBchen hacken, da alle
Daten die Wallis Shark Vergangenheit betreffen,
von ihm verschliisselt worden sind.

Die Rampe

I
Hier befinden sich nicht mehr als fiinf Rebellen, die-
se sind aber mit Raketenwerfern ausgeriistet um die

Landeshuttles abzuschiessen. Dieser Trupp hat eine

Sichlinie auf die Landezone, kénnte also auch diese
beschieRen.

Die Landezone ist von mindestens einem Dutzend
Rebellen umzingelt.

Das Ende

Wenn die Charakter wieder daheim auf Rand und
ihre Wunden versorgt sind, bekommen sie ein Er
fahrungspunkt fiir das Uberleben, einen Punkt fiir
gutes Rollenspiel und zwei Punkte fiir die Enttar-
nung von Oberstleutnant Wallis.

Unabhingig davon, ob sie Wallis enttarnen, erhalten
sie den Bronzene Ritterorden fiir ihren heldenha_fte_n
Einsatz im Gefecht. Der Orden wird in einer felgrh-
chen Zeremonie auf der Zwischenstation Excalibur

Uberreicht. Wenn Sie als Spielleiter auf pompése,
Offentliche Auftritte stehen, lassen Sie die Ordens-
verleihung auf einem Planeten in aller Offentlichkeit
durchfiihren, mit einer Parade etc.

Die Enttarnung von Wallis wird nicht ffentlich preis-
gegeben, so etwas wird vom Orden intemn erledigt.
Es schléagt sich aber auf jedem Fall sehr positiv in
den Dienstakten der Spielerchraktere nieder.

Solite Wallis nicht enttarnt werden und die Evakuie-
rung uberleben, so haben wir ein hochrangigen Ver-
réter in den Reihen der Kreuzordensritter, der genug
Stoff fiir ein, zwei weitere Abenteuer liefern sollte,
denn seinen Plan, Shark wieder zu beleben, hat
Wallis noch lange nicht aufgegeben.

[
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Karte 1: Das Depot Yankee Zulu
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Karte 2: Das feindliche Hauptquartier (Dach)
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Karte 2: Das feindliche Hauptquartier (ErdgeschoB)
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Karte 2: Das feindliche Hauptquartier (2. UntergeschoB)

le 29 m

e T | o [ | e =t

Q7

CB8868868606

Konferenzrau_m

o
CIo
[Jo

HUHHUEUOHOHOHE®

Legende

A ‘ = Wendcl
"b‘ cendcltreppe

I: = Computer

\
[l \B Regal
. = Bett B
B= Stuhl N= Schrank
E = Kiste
= Position einer Wache ctc. = Kommode

= Trcppe = Satellitenschiissel

|

= Terminal

L4

= Tisch, Tresen

WA 7|
me
i

XH
Computer /
Logistik®




Karte 3: Die Schiitzengriben
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Karte 4: Die Rampe
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Ach, wissen sie, ich habe mich
gerade eingelebt!
(Motto meines Spielers)
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Das Kreischen der Sirenen fiillte den ganzen
Korridor. Schnelle Schritte von Stiefeln hallten
durch den Gang, Befehle wurden ausgeteilt,
Waffen ausgegeben, Kommandos gebriillt.
Erschiitterungen riittelten das ganze Raumschiff
durch, so daB alle noch hektischer durch den
Gang liefen, um an einen sicheren Platz zu
kommen oder der drohenden Gefahr ins Auge zu
blicken. Nur einen interessierte das alles nicht
mehr. Fiir ihn war der Alarm eine Erlésung - das
Heulen der Sirenen hatte sein Schreien abgelost
und seine Qualen beendet.

In einem Raum, den man iiber den Korridor
erreichen  konnte, lag Frank Seymour:
zusammengeschlagen, blutend und  véllig
entkraftet. Er hatte nicht mehr geniigend Kraft,
sich aufzurichten. Wozu auch, denn bei jeder
Bewegung, die er machte, erinnerte ihn ein
stechender Schmerz daran, wo man ihm iiberall
zugesetzt hatte. Doch jetzt lachelte er nur noch,
denn er wuBte, daB er die nichsten Stunden
wahrscheinlich nicht mehr iiberlebt hitte, wenn
nicht der Alarm gekommen wire. Seine Rettung
war greifbar nah!

Vor einigen Tagen war er noch frohen Mutes an
Bord der ,Alpha-Orion‘ gegangen, einem PTI-
Frachter, der hauptsichlich  AuBenposten
versorgt. Hier hoffte er, endlich seine Erfiillung
zu  finden, seinen  Kindheitstraum zu
verwirklichen: Einmal ein Agent zu sein. Bevor
er den Frachter betrat, hat er sich noch dem
Kreuzritterorden verpflichtet. Er sollte alle
relevanten  Informationen an den Orden
iibermitteln, alles Merkwiirdige und
Wissenswerte, was an den AuBenposten aufflit.
Fiir die Agenten des Kreuzritterordens war Frank
- Seymour ein durchschnittlicher Informant, ein
kleiner Fisch, ein Soldat in einem groBen
Geheimdienstheer. Doch  Frank Seymour
hingegen dachte, er wire jetzt James Bond, im
Auftrag ihrer Majestit unterwegs, Retter der Welt
und Kdmpfer gegen das Bose. Ein Hohenflug,
der natiirlich bald auf dem kalten Boden eines
dunklen Verhérzimmers enden muBte. Und in
einem solchen lag er nun, von der Crew verhort
und zusammengeschlagen. Spitzel werden halt
iiberall traditionell schlecht behandelt.

Doch der Alarm beendete seine Pein. Was Frank
Seymour noch mitbekam, war, daf ein fremdes
Schiff den Frachter angegriffen hat. Sofort
verlieBen ihn seine ,Bewacher’ und kiimmerten
sich um andere Dinge. Frank Seymour blieb
allein im Dunklem zuriick. Nicht mal die Tiir
hatten sie verschlessen, weozu auch, denn
weglaufen konnte ihr Opfer nicht, geschweige
denn, sich iiberhaupt noch fortbewegen. So lag
Frank Seymour auf dem Boden und machte sich
so gut er konnte dariiber Gedanken, wer denn

alles das Schiff angreifen konnte: Piraten? Es gab
auch wertvolle Ware an Bord und allzu gy
bewaffnet war das thlff nicht. Oder gar der
Kreuzritterorden, um ihn zu retten? Nein, das
war zu abwegig. Es muBten Piraten sein. Und
was, wenn sie ihn finden? Er war schwer verletzt
und lag im einem Verhorraum. Jeder konnte: sich
denken, da$ er zur Zeit nicht gerade gut mit der
Mannschaft stand. Die 'Plraten . wurde.n ihn
sicherlich mitnehmen und ihm anbieten, sich fiir
seine Folter zu richen. Er wire dann _Mltghcd in
einer Piratenorganisation und konnte die
heiBesten und brisantesten Informationen an den
Kreuzritterorden liefern und das ‘mit  einer
wasserdichten Tamung! Was fiir Aussichten!

So zihlte er jeden Einschlag im Frachter, jeder
Treffer erfiillte ihn mit _mehr und mehr
Genugtuung. Und obwohl die Erschijtterungen
ungewohnlich ~ stark ~ waren  und  ihn
dutchschiittelten, was natiirlich mit Schmerzen
verbunden war, freute sich Frank Seymour
immer mehr. Sein Licheln wandelte sich in ein
hamisches Lachen, unterbrochen nur von einigen
Hustenanfillen. Dann war plétzlich Stille.

In seiner Freude hatte er schon nicht mehr
wahrgenommen, daB die Angriffe auf gehort
haben und die Schritte und Stimmen im Korridor
verstummt waren. Es'war nichts zu horen, kein
Enterkommando, das wild um sich schoB, noch
die Schreie seiner Peiniger, deren Tod er sich
schon in seiner Vorstellung ausgemalt hat. Die
Stille beunruhigte ihn. Konnte es sein, daf3 die
Angreifer gescheitert sind? Ist der Frachter
entkommen”? Enttauschung machte sich in Frank
Seymours Gesicht breit, vor seinem geistigen
Auge sah er schon wieder die Gesichter seiner
Folterer, die ihn anschrien: ,,Deine Freunde sind
tot! Tot! Tot, wie du es auch bald sein wirst!*.
Doch dann hérte er Schritte auf dem Korridor -
nicht die der Stiefel der Besatzung. Es klang
anders, metallischer, dhnlich wie die einer
Riistung. Waren doch Piraten auf dem Schiff?
Kam da seine Rettung? Die Schritte naherten sich
der Tiir und Frank Seymour sammelte seine
letzten Krifte. Mit schmerzverzerrtem, aber
hoffnungsvollem Gesichtsausdruck kroch er zur
Tiir vor. Auf der anderen Seite kamen die
Schritte immer niher, ruhig setzte sich ein Fuf3
vor den anderen, bis die Person vor der Tiir
anhielt. Frank Seymour kroch weiter, als ob auf
der anderen Seite der Tiir die Erlosung wartete.
Und so offnete sich die Tiir und das helle Licht
des Korridors fiel in den Raum. Frank Seymour
war noch einen Meter von der Tiir entfernt und
versuchte aufzublicken. Zunzchst geblendet,
erkannter er eine Gestalt in einer hellen Riistung.
Kreuzritter? Nein, die Riistung war zu schmal.
Piraten? Nein, die Riistung war zu hell und zu
sauber. Nein, es war jemand anders, es war
etwas anderes. ,,Oh mein Gott!“, sprach Frank
Seymour und sackte auf den Boden ...
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Wen wird Frank Seymour erby;

) c
aufschaute? Keine A kt haben, als er

. noSta daS G 1 : .
schon bald geliiftet, sie a|s Spiellee};tec:;n gé?levglgg

informiert werden. Ganz anders « :
Spielern aus, sie sollen bej diersseilelxb(:;st bei den
Dunkeln tappen und erst mal nicht wisseuer -
wirklich um sie herum geschieht De enl,:Was
Seymours Geschichte hat einjges miltm di rank
Abenteuer zu tun, doch dazy Spater mehr eem
Zuerst brauchen sie glg Spielleiterm
zusammenhiangende Spielergruppe und
diesem Fall wire eine Gruppe von Véneil in d
sich die Spieler bereits kennen. Denp a]je ¢ o
haben einen Job auf ejner
angenommen, die um eine Mine
Kreuzritterordens kreist. Wie diese Kolonje und
die Raumstation aussieht, kénnen sie dem
Anhang entnehmen. Was fiir ejnen Job die
Spieler auf der Station haben, bleibt dep Spielern
iiberlassen. Es wire jedoch gut, wenn
mindestens ein Spieler auf der Krankt’enstation
und ein Spieler im technischen Dienst arbeitet
Prospektoren, die auf dem Planeten arbeiten.
sind weniger gut geeignet, es sej denn, sie
machen Analysen auf der Station. Ansonsten
herrscht freie Auswahl und als Lagerarbeiter |48t
sich immer ein Job finden. Viel SpaB beim
Kistenschleppen!

Nebenbei: Dieses Abenteuer ist, wie die anderen
auch, eine Eigenentwicklung. D.h., alle hier
beschriebenen Ortlichkeiten, Personen, Rassen,
technichen Gerdte und Einrichtungen sind,
soweit sie nicht im Hauptregelwerk von Space
Gothic® beschrieben sind, vom Autor selbst frei
erfunden und miissen daher nicht zwangslaufig
mit zukiinftigen Entwicklungen der ,Fantastische
Spiele GbR* iibereinstimmen, obwohl sich der
Autor natiirlich bemiiht, auch zukiinftige
Ergidnzungen von Space Gothic® zu beachten.

‘Die ﬂnﬁunft

Sanft schwenkt der Transporter in eine
Umlaufbahn um den Planeten der Kolonie
Schinderstein. Durch die Fenster des Shuttels
erkennt man die rotbraune, dichte Atmosphire,
die keinen Blick auf die Oberfliche des Planetqn
zuldBt. Die Atmosphire bedeckt den Planeten ein
wie Feuer, das in die Weiten des Weltraums
hinauszuleuchten scheint. Abyveg:hse!nde
Wolkenformationen, die ein einzigartiges
Farbschauspiel darbieten, lassen den Planeten
dabei wie das Standbild einer brennenden Fackel

eine
in
er
lle Spieler

Raumstation
nkolonie des

R

?T§Chqlnen. Obwohl der Planet dem Leben
f:lnfilgch gegeniibersteht, wirkt er doch
L bSZlmerend und majestitisch. Viele Kilometer
}l{ef dem Planeten und direkt vor dem
offmsporger liegt ein heller Punkt, der langsam
grofer wird. Je mehr sich der Transporter nahert,
umso dqutllcher erkennen die Spieler die Umrisse
der Station. Majestitisch wie der Planet, schwebt
die Raumstation iiber eben diesem.

ngsam nahert sich der Transporter einem der
groBen Hangartore, durch die das Raumschiff
mehrmals _ hindurchzupassen  scheint.  Die
UnverhﬁltnlsmﬁBi gkeit der Proportionen 148t den
Tran'sporter wie einen kleinen Vogel erscheinen,
der in den Schlund eines Drachen hineinfliegt.
D'urch.dle Hangartore durchgeflogen, erkennen
die Spieler einen der groBen Hangarbereiche, der
P_latz fiir einige Dutzend Transporter bietet. So
sind an den Docking-Module auch ein paar
Traqsporter und andere Raumschiff zu finden.
Vorsichtig schwebt das Schiff an eines der
Module in der Mitte des Hangars, um ebenso
sanft und ohne zu riitteln an dieses anzudocken.
Wenn die Spieler wollen, konnen sie jetzt
klatschen.
Auf der anderen Seite der Luftschleuse wartet
schon ein kleines Empfangskomitee, bestehend
aus einer Person, einem Unteroffizier namens
Mr. Hickmott. Freundlich begriiBt er die Spieler
und regelt mit ihnen alle Formalititen, die sich
nur auf das Einstecken ihrer ID-Karten in ein
Lesegerit beschrinken. Der Unteroffizier wirkt
in seiner adretten Uniform, mit seiner perfekt
einstudierten BegriiBung und seiner geschulten
Freundlichkeit wie ein Hotelpage, der die neuen
Gaste  Willkommen  heit. Nach  dem
obligatorischen ,Wenn sie mir jetzt bitte folgen
wiirden‘ schreitet er dann auch voran, den
Spielern mehr von der Station zu zeigen,
vorallem ihre neue Chefin. Das Gepdck der
Spieler wird derweil von anderen Angestellten
umsorgt.
Mit einem der zentralen Aufziige fahren die
Spieler dann in eine der oberen Etagen der
Station, wobei der Unteroffizier nicht miide
wird, den Spielern von der grolen und
fantastischen Station zu erzdhlen. Endlich oben
angekommen, offnet sich die Fahrstuhltiir und
die Spieler kommen in eine Etage, in der die
Winde geschmackvoll mit dunklem Holz getifelt
sind und auf dem Boden eine blaulicher, elegant
aussechender Teppich ausgelegt ist. Forsch
schreitet der Unteroffizier mit den Spielern im
Schlepptau aus dem Fahrstuhl einen lange
Korridor entlang, der vom Fahrstuhl zu einem
Raum mit einem groBen Schreibtisch fiihrt, an
dem eine freundliche Sekretarin schon auf die
Gruppe wartet. Nachdem sich der Unteroffizier




angemeldet hat, bittet die freundliche Sekretirin
alle nebenan in einen anderen Raum. Nachdem
der Unteroffizier an der Tiir angeklopft hat uqd
ein strenges ,Herein zuriickkam, offnet er die
Tiir und die Spieler blicken in ein groBes, karges
Biiro mit einem sauber aufgeraumten
Schreibtisch und entsprechend der Anzahl der
Spieler vielen Stiihlen. Hinter dem Schreibtisch
sitzt der Kommandant der Station:

orvettenkapit: chrode

Ines Schroder hat die Leitung auf der Station. Ihr
Aufgabenbereich ist vorallem die Koordinierung
des Erzabbaus sowie andere
Verwaltungsaufgaben. AuBerdem hat sie das
Oberkommando iiber die auf der Station
befindlichen  Marineinfanteristen, die  im
Verteidigungsfall die Station schiitzen sollen.
Ines Schroder ist eine Frau mittleren Alters (40)
und  durchschnittlichen ~ Aussehens.  Ihr
auffallendstes Merkmal ist ihr stindig gefiihlloser
Gesichtsausdruck. Unterstrichen wird dieses von
ihrem angegrautem Haar, welches sie streng zu
einem Knoten zusammengebunden hat.

Seit zwei Jahren hat sie die Leitung auf der
Station inne, die sie nur deswegen angenommen
hat, um ihre Karriere voranzutreiben. Sie riilhmt
sich, daR es unter ihrer Leitung zu keinen grofen
Zwischenfdllen auf der Station gekommen ist,
sowohl technisch als auch unter den Mitarbeitern.
So verfahrt sie nach der Praxis, daf jeder auf der
Station arbeiten kann, egal was fiir eine
Vergangenheit er hat. Solange man hier arbeitet,
hat man sich gefilligst in den Ablauf einzufiigen,
wo jedem ein kleiner Freiraum eingeriumt wird.
Vergehen iiber diesen Freiraum hinaus werden
dafiir umso strenger geahndet. Eine einfache,
aber erfolgreiche Taktik. Diese Taktik kann
durchaus auch den Eindruck hinterlassen, daB
Frau Schréder auf die Einstellung Wert legt,
seine Nase nicht in andere Dinge zu stecken, die
einen nichts angehen. Vielleicht versucht sie,
etwas zu verbergen?

Thre Arbeitsphilosophie wird Frau Schroder den
Spielern auch klarmachen, wobei sie wihrend
der ganzen Unterhaltung hinter ihrem sauber
aufgerdumten Schreibtisch sitzt und nicht mal zur
BegriiBung aufsteht. Die Spieler diirfen Platz
nehmen und die Belehrungen, insbesondere iiber
die Sicherheitsbestimmungen der Station, iiber
sich ergehen lassen. Zum AbschluB wiinscht
Frau Schréder allen noch eine erfolgreiche Zeit
auf der Station und verabschiedet sich, wobei sie
wieder nicht ven ihrem Stuhl aufsteht. Danach
geht das Touristikprogramm weiter.

Die Show Begmnt

Nachdem der fleiBige Upterofﬁz!er den Spi_elem
noch einen Teil der Station gezeigt hat, weift ¢
sie an den Info-Konsolen der Station ein. Wepy,
sie jetzt nicht wissen, was eine ,Info-Konsole:
ist, dann sollten sie sich schleunigst mit den
Informationen im Anhang iiber die Kolonie ung
die Station vertraut machen. Er teilt den Spielery
noch ihre neuen Wohnungen und Arbeitsplitze
zu, wo sie sich noch moglichst heqte Zu melden
haben. Als Abschiedsgeschenk gibt er jedem
Spieler seinen Kommunikator (Na, den Anhang
oelesen?) und hinterldBt seine Karte, falls dje
§pieler noch Fragen haben sollten. Nachdem er
jedem viel Gliick gewiinscht hat, verschwindet er
auch sogleich und die Spieler stehen vor den
Quartieren, was sie natiirlich durch einen
flichtigen ~ Blick auf eine Info-Konsole
herausfinden kénnen. Nachdem sich die Spieler
eingelebt haben, werden si(? die nidchsten Jahre
ein gliickliches und zufriedenes Leben auf
Schinderwald verbringen konnen ...

Halt! So einfach kommen die Spieler natiirlich
nicht davon! Bekannterweise hat ja jede
Rollenspielfigur einen ,Weirdness Magnet',
einen  magischen  Magneten, der alles
Ungewohnliche anzieht. In diesem Fall aber
wurden die Spieler von diesem Magneten auf die
Station gezogen. Denn natiirlich werden Dinge
passieren, die den Spielern merkwiirdig
vorkommen werden und diese Vorfille werden
auch nicht verschwinden, sondern immer
hdufiger auftreten und immer bedrohlicher
wirken. Vielleicht hat eine Person aus ihrem
Umfeld etwas damit zu tun, vielleicht Frau
Schréder, die nach dem Motto arbeitet, daB sich
jeder gefilligst um seinen eigenen Kram zu
kiimmern hat. Kénnte es sein, dal3 sie etwas zu
verbergen hat? Aber es gibt noch viele andere
Personen, die auffillig sein sollten. Es gibt auch
einige Orte, an denen sehr interessante Dinge
passieren. Fangen wir doch gleich mal dort an,
wo Menschen nermalerwiese geholfen wird.

Die Krankenstation

sollte der neue Arbeitsplatz eines Spielers
werden. Die Krankenstation ist recht grof3ziigig
ausgestattet: Einige Dutzend Betten, darunter ein
Dutzend Intensiv-Plitze, zwanzig Stasis-Tanks,
zwei Operationssile, ein Biolabor, reichlich
Diagnosegerite und medizinische SAMs sowie
groBe Medikamentenvorrite. Falls das alles
nichts mehr gebracht hat, so gibt es noch zwei




Dutzend Liegeplitze im Kiihlre
Arzte, unterstiitzt von der d
Schwestern und Hilfspersona]

Krankenstation. Hausbesuch

S e
selbstverstandlich auch gemacht njchtw L
Kranke mu sich auf die w Jeder

schleppen. ‘¢ Krankenstation

Auf der Krankenstation ojpt ie vi

Der Arbeitsalltag besteht lg]auptess‘acnl:ﬁc‘llllfilarziu t(;m.
eine oder andere Wehwehchen 7, heilen ur?d dz?s
iiblichen Gesundheitschecks an allen Mitarbeit -
durchzufiihren. Die radioaktive Belastung §' emh
die Arbeit im Weltraum und ayf dem ﬁanu{c
erfordern zusitzliche Kontrollen, daher Oibet: s
regelmédBige Checks. Der groBte  Teil des
Krankenstation ist nicht benutzt und steht nur fi i
den Notfall bereit. rr
Der Spieler, der auf der Krankenstat; i
kann aus einer grofen Berufsgrupp;lglrl‘sgvr:ﬁll;t:
Pfleger, Schwester, Assistent des Arztes oder
Arzt. Ein Posten ist jedoch schon besetzt: Der
Chefarzt. '

Dr. Paul Bardé
Paul Bardé, von vielen liebevol] “Paule” eenannt
ist der Chefarzt der Krankenstation. Er ibst etwas
kleiner (1,75m) und normalgewichtig, 35 Jahre
alt, hat halbkurzes, schwarzes Haar, ist oft
schlecht rasiert und lauft stindig im Arztekittel
herum. Er verbreitet immer ein wenig Hektik,
jedoch noch im ertriglichen MaB. AuBerdem hat
er fiir einen Arzt eine gewisse Metzger-Mentalitit
und er ist der festen Meinung, daB es gegen alles
eine Pille gibt. Er ist aber im GroBen und Ganzen
eine recht umgéngliche Person. Der neue Spieler
wird  von ihm freundlich in seinem Stab
aufgenommen.
Neben seiner Titigkeit als Chefarzt kiimmert er
sich noch um eine wissenschaftliche Studie, die
die Wirkungsweise von synthetischen Drogen
auf Sdugetiere untersucht. Davon weiB der
Spieler natiirlich nichts, als er auf der Station
anfangt. Dr. Bardé hat in diesem Gebiet gewisse
Kenntnisse und verfiigt auch iiber ein kleines
Reservoir an Drogen, die im Panzerschrank der
Krankenstation aufbewahrt werden. In einen
kleinen Labor neben der Krankenstation fiihrt Dr.
Bardé seine kleinen Experimente an Nagern
durch. Besonders interessant fiir dieses
Abenteuer ist die Tatsache, daB viele Drogen eine
groBe halluzinogene Wirkung haben. Vielleicht
mixt Dr. Bardé den Spielern etwas in ihr Essen
und fiihrt Versuche an Menschen durch?

Denn bald, nachdem der Spieler seinen Dienst
auf der Station antritt, passieren in den néchsten
Tagen einige kleine Dinge, die ihm etwas
merkwiirdig vorkommen werden. Doch keine

Panik, auch den anderen Spielern  werden
tl)iih_lrexchq Merkwiirdigkeiten auffallen. Doch
eiben wird zunichst be der Krankenstation:

* Ab und zu 6ffnet sich wie magisch ein Fach
Im Kuhl.rega'llager. Die Ficher sind einzelne
Rohren, in die genau ein Mensch hineinpaft.
Durch das Offnen der Tiir fihrt die Bare
automatisch heraus. Eine Reparatur wird an
d1e§en Vorfillen nichts sndern.

* Ist in dem Fach eine Leiche gewesen, so kann
€s mal passieren, da sie plotzlich ein Lacheln
auf den Lippen hat, was sie vorher natiirlich
nicht 1m Gesicht hatte.

. Plbtz_hch verschwundene Gegenstinde wie
Medikamente oder kleinere = Geritschaften
las_sen ein schlechtes Licht auf den neuen
Spieler fallen. Oft tauchen die Sachen wieder
an anderen Orten auf, wo sie niemand
vermutet hitte.

All diese Dinge passieren natiirlich nur, wenn der
neue Spieler allein ist und keine Zeugen hat. Und
allein wird der Spieler ofters sein, denn auf der
Krankenstation ist eben nie viel los. In einem
solchem Moment am ersten Tag wird der Spieler
aber noch durch ein merkwiirdiges Klacken am
Boden iiberrascht, das aber von einem alten
Mann mit Stock stammt, der gerade die
Krankenstation betritt.

Joan Hiraki

Joan Hiraki ist ein nicht ganz junger Herr (65
Jahre) mit grauem Haar, hat ein asiatisches
Aussehen und ist, was ihn fiir das Spiel noch
interessant machen wird, blind. Herrn Hiraki
erkennt man daran, daB er noch mit einem
altmodischen Blindenstock durch die Station
lauft. Er hilt nicht viel von modemer Technik
wie einem Sonarabtaster, der ihm zumindest
akustisch  Entfernungen  mitteilen  konnte.
AuBerdem wiirde ein solcher Apparat sein
empfindliches Gehor stéren, welches ihm die
Fahigkeit verleiht, extrem leise und fiir normale
Menschen kaum oder garnicht hérbare Gerdusche
wahrzunehmen.

Herr Hiraki ist auf der Station bei seiner Tochter
zu Besuch. Obwohl er recht recht gut auf den

Beinen ist und trotz seiner Behinderung einen

agilen Eindruck hinterlaBt, braucht er regelmaBig

Spritzen, die er sich auf der Krankenstation

verabreichen 1at. Herr Hiraki leidet namlich an

einer Stoffwechselkrankheit, die auch seine

Blindheit  verursacht hat. Durch diese

Behandlung wird das Fortschreiten der Krankheit

vollends gestoppt, jedoch kann Herr Hiraki nicht

mehr geheilt werden.

Weit mehr zu schaffen machen ihm aber die

vielen Gerite auf der Station. Das stidndige leise

)
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Summen auf der Station und die vielen anderen
Gerdusche  der unterschiedlichsten  Gerite
verwirren sein Gehor. Ab und zu bemerkt er
auch ein sehr merkwiirdiges Summen, das ihm
manchmal an den verschiedensten Stellen der
Station begegnet. Er deutet es allerdings als ein
Summen der zahlreichen technischen Gerite, von
denen er sowieso keines versteht. Kann es sein,
daB an diesem Summen mehr dran ist, als Herr
Hiraki denkt? Oder versucht er vielleicht, die
Spieler gezielt zu desinformieren, schlieBlich hort
er ja als einziger diese Gerdusche?

Die Technik

Die Raumstation ist verdammt gro} - das wird
der Spieler, der bei der Technik arbeitet auch bald
merken. So wiirden die Hauptdecks allein iiber
3,6 Mio. Quadratmeter Grundfliche verfiigen,
wenn sie voll ausgenutzt wiirden. Da aber die
kleineren Wilder auf der Station iiber einige
Etagen gehen, fillt schon ein Teil der
Grundfliache weg. Dennoch ist die Station grof
genug, um das Technikerteam von ca. 500 Mann
auf Trab zu halten. Es gibt zwar einige
Hilfsroboter, die Wartungs- und Pflegearbeiten
ibernehmen, dennoch ist auf der Station immer
viel zu tun. Der Spieler, der hier arbeitet, wird
die unterschiedlichsten Aufgaben zu erledigen
haben: Roboter reparieren, Schaltungen wieder in
Schwung bringen, die Klimatechnik
iberwachen, bei der Reparatur von Raum-
schiffen helfen, in Liiftungsréhren rumkrabbeln
oder vielleicht auch mal in der Krankenstation
das Kiihlregallager untersuchen, das angeblich
andauernd auf und zu geht.

Wobei wir gleich beim Thema wiren: Auch
diesen Spieler werden ungewahnliche Ereignisse
auffallen, die ihn beunruhigen sollten:

* Sollte er mal in den Liiftungssystemen
rumkrabbeln, dann  wird 1hm ein
merkwiirdiges Summen auffallen, das ihn
ofters begleitet. Das Summen kemmt immer
von unterschiedlichen Orten und auch nur
dann, wenn er allein ist.

* Auch an anderen Stellen auf der Station
verfolgt ihn das Summen, begleitet von
Stromausfillen auf dem betreffenden Deck,
auf dem sich der Spieler befindet. Es kann
auch passieren, daB8 er andere Gerdusche hort,
wie z.B. Stimmen, die ihm unverstindliche
Botschaften mitteilen wollen. Das ganze
passiert natiirlich auch nur, wenn er allein ist.

Was ihm dabei besonders auffallen sollte: Als ihn
mal wieder ein solches Summen verfolgt, lauft
ihm ganz zufillig jemand iiber den Weg, der
gerade an der Deckstechnik arbeitet:

ieurin Jana Haitink _

isthedie eLgiterin der Computertechnik. J%"a
Haitink ist 25 Jahre alt, hat blonde Haa_n?, eine
normale Statur, ca. 1,75m groB. Jana Haitin jg
cher der zuriickgezogene Typ, der sich stark yf
seine Arbeit konzentriert. So ist sie daher oft_ m.it
ihren Computersystemen beschiftigt, wobei sie
sich z.Z. mit der Sicherheitsanalge der Statjqy,

aftigt. .
})lfrseChaf P%)sition ma}cht. Sle  Zu  einer
Vertrauensperson, schlieBlich hat sie ja Umgang
mit privaten Daten, wie z.B. dle.Aufzelchnu“g
der Positionen der Kommunikatoren oder
dhnlichen Dingen. So st sie ein wenig
verschwiegen, wobei man bei ihr den Eindruck
gewinnen kann, daB sie etwas zu vqrhelmllchen
versucht. Da sie auch zur Ze.lt an den
Sicherheitssystemen der Station arbeitet, kénnten
die Spieler vielleicht auf die Idee kommen, Jana
Haitink spioniert ihnen nach und manipuliert die
Technik der Station, um den .Splelem Angst
einzujagen. Doch wer konnte dahinter stehen?

Café ,Schéne Aussicht*

Im Up-Hangar befindet sich der Treffpunkt der
Station: Das Café ,Schone Aussicht‘. Neben
zahlreichen anderen Kneipen, Cafés und
Restaurants hat dieses Café, das aber mehr einer
Kneipe gleicht, im Laufe der Jahre den Ruf einer
Szenekneipe erlangt. Hier trifft sich tiglich die
halbe Station, wobei die 60 Plitze des Café dem
Andrang  besonders abends kaum gerecht
werden. Die Einrichtung des Café unterscheidet
sich kaum von anderen Cafés auf Raumstationen:
viel Griin, Glas und Metall. Insgesamt macht das
Ganze doch einen recht gemiitlichen Eindruck,
vorallem dann, wenn mal wieder viel los ist. Die
Spieler sollten sich hier ebenfalls mal blicken
lassen, denn zahlreiche interessante Leute lassen
sich hier antreffen. Das fingt schon beim Wirt
an:

Eberhard ("Ede’) Brandt

Ede Brandt ist 30 Jahre alt, 1,80m groB, hat
straBenkéterblonde, kurze Haare, die vorne den
Ansatz einer Tolle bilden. Er ist etwas dicklich,
aber durchaus nicht unbeweglich. Sein Café fiihrt
mit groBen Erfolg und ohne nennenswerte
Probleme. Auf eine allabendliche Schlzgerei
werden die Spieler wohl lange warten kénnen.
Ede Brandt hat aber ein Geheimnis, von dem
zumindest die Spieler nichts wissen: Er gehort
der Spionage-Organisation des Kreuzritterordens
an. Auf Schinderwald hat er dje Funktion, den
Orden iiber UnregelmaBigkeiten aufzukliren,




wobei es auf dieser Statjon nicht viel 2, tun gibt
« ibt.
Zweiten Job ahpy ?)der

soll. Auf die Spieler .

werfen, da sie neu auf e, rgtzltig: oL
Aufmerksamen  Spielern wird dahe sind.
entgehen, da sie immer vop r

Spielern, was will er bloB von ihnen wissen?

Doch nicht nur der Wirt gehs
. ort
interessanten Personen auf der Statiorz1u agzlr'll

unter den Gisten sind einige  Gestalten die
Geheimnisse zu wahren scheinen. Dje na"chste

Person, wird mit Sicherheit e i
auffallen, die  ejp dauerhalf]tessplels r?i
ununterdriickbares Bediirfnis haben: !

e ohne Arbeit: May
Wie sie vielleicht schon gehgrt ﬁ:lfesr!e ist die
Drogenpolitik auf der Statiop recht liberal
ausgelegt. Und da man bestimmte
nicht mal eben in der Apotheke kaufen kann
muB  jemand anderes auf der Station fiir
Nachschub sorgen: Max Beesley. Max Beesle
ist ca. 40 Jahre alt, hat lange, dunklere Haare diﬁ
er zu einem kurzen Zopf zusammengebunden
hat. Er trégt oft eine Sonnenbrille, die sich stark
von seiner recht hellen Haut abhebt. Vop der
Statur her ist er eher diinn, was Max Beesley
durch teure, maBgeschneiderte, aber nicht
sonderlich auffillige Anziige geschickt zu
kaschieren versteht. Max Beesley ist ein
verschwiegener Typ - das bringt halt sein Beruf
mit sich.
Mit Steve Lovett, dem Sicherheitschef, hat er
eine Abmachung: Auf der Station wird nur
sauberer Stoff verkauft, zu verniinftigen Preisen,
aber auch ohne Konkurrenz. Dafiir garantiert
Max Beesley, daB er auf seine Kunden ein Auge
wirft und Steve Lovett Bescheid gibt, falls einer
seiner Kunden anfingt, iiber die Strange zu
schlagen. Dieses Stillschweigeabkommen ist
natiirlich nicht offiziell oder gar vielen Leuten
bekannt. Vielleicht kommen die Spieler auf die
Idee, daB die lokale DrogengroBe unter der
Duldung der Stationsleitung gefihrliche Drogen
unter die Leute mischt? (Zusammenhinge
zwischen Science-Fiction-Filmen, die in Minen-
kelonien auf irgendwelchen Monden von irgend-
welchen Planeten des irdischen Sonnensystems
spielen, sind natiirlich rein zufillig).

Wie eben schon erwihnt, werden die Spieler den
Sicherheitschef auch ab und zu in der Kneipe
antreffen kénnen, vielleicht gerade dann, wenn er
sich mal wieder mit Max Beesley unterhilt:

gicherheitschef Steve Lovett

teve Lovett hat die Verantwortung fiir die
OllZelZ die eigenstindig und unabhingig vom
reuzntterorden auf der Station handelt. Er ist
aber direkt [nes Schroder unterstellt. Steve Lovett
18t 34 Jahre alt, relatjy gut durchtrainiert, recht
grof (1,90m), was sein Auftreten auch noch
recht imposant unterstreicht. An seinem Gesicht
erkenn‘ep geschulte Personen sofort, daB er
;Bulle‘ ist. Er hat eine dunklere Hautfarbe und
langere schwarze Haare, die er anscheinend jeden
morgen mit Unmengen Gel streng nach hinten
kammt,
Steve Lovett fiihrt die zivilen Sicherheitskrifte
schon sei fiinf Jahren und hat einige Erfahrung
gesammelt. Das Gesetzt vertritt €r souveran,
Jedoch greift er hart durch, wenn es darauf
ankommt. Ansonsten versucht er Konflikte
verbal zu losen, was ihm aufgrund seiner
Wortgewaltigkeit auch leicht fillt. Steve Lovett
ist absolut unbestechlich und hat einen
ausgeprdgten Gerechtigkeitssinn. Er behandelt
enschen fair, weshalb er auf der Raumstation
auch hohe Achtung genieBt. In seine Arbeit I8t
er sich aber nicht hineinreden. Angebote der
Spieler zur Mitarbeit werden von ihm mit
Sicherheit ausgeschlagen.  Wem  diese
Chgrakterziige bekannt vorkommen sollten:
Nein, Steve Lovett ist kein Wechselbalg. Die
Person Steve Lovett wurde erschaffen, bevor der
Autor die bekannte Science-Fiction-Serie das
erste mal gesehen hat.
Beziiglich der Merkwiirdigkeiten, die um die
Spieler herum passieren, wird Mr. Lovett ihnen
kaum Aufmerksamkeit schenken. Er wird das als
Spinnereien deuten und vermuten, die Spieler
haben Drogenprobleme, was eine kleine
Diskussion mit Max Beesley nach sich ziehen
wird. Die Ignoranz von Mr. Lovett kénnten die
Spieler auch anders deuten: Kann es sein, da3
Mr. Lovett genau weiB, was hier gespielt wird?
Verheimlicht er auch etwas?

Licht am Ende des
Tunnels

Tja, da werden sich die Spieler wohl erst mal im
Kreis drehen. Nicht nur den Charakteren auf der
Krankenstation und bei der Technik werden
unerkldrliche Phdnomene begegnen. Auch alle
anderen Spieler werden seltsame Begegnungen
haben:
e Immer wenn sie allein sind, d.h. keine andere
Person auBer den anderen Spielern in der




Nahe ist, werden sie von Summen oder
anderen Gerauschen verfolgt. )
*In den Quartieren der Spieler und nur in
diesen spielt mit  wiederkehrender

RegelmaBigkeit die Klimaanlage verriickt. .

* SAMs um die Spieler herum entwickeln einen
eigenen Willen und schrecken nicht mal vor
Angriffen auf die Charaktere zuriick, die aber
alle glimpflich ausgehen.

* Dienstplane werden durcheinander gebracht,
so daB sie mehrere, aufeinander folgende
Schichten haben.

Bis jetzt wissen die Spieler und sie, der
Spielleiter, nicht genau, was auf der Station
passiert. Doch Aufklirung folgt gleich,
zumindest fiir den Spielleiter. Die Spieler
hingegen sollten erst mal im Dunkeln tappen,
bevor sie iiberhaupt auf eine Spur kommen, die
alle Vorfille erklart. Vielleicht hiingt eine von den
vorher eingefiihrten Personen in einer groBen
Verschworung drin, die irgendetwas mit den
Spielern vor hat oder irgendetwas an ihnen testen
will.

Sie als Spielleiter sollten die Spieler ruhig etwas
schmoren lassen, bevor sie ihnen kleine
versteckte Hinweise geben. Denn eine Person,
die die Spieler auch moglichst bald kennenlernen
sollten, hat wirklich etwas mit den ganzen
Vorfillen zu tun. Die betreffenden Person wird
den Spielern vielleicht im Café ,Schéne Aussicht*
oder an ihren Arbeitsplatz begegnen. Der Name
der Person sollte ihnen als Leser aber bekannt
vorkommen:

u
Kennen sie diesen Namen? Nein? Dann lesen sie
den Anfang nochmal, den sie striflicherweise
tiberschlagen oder nicht richtig durchgelesen
haben. Frank Seymour ist die Schliisselfigur in
diesem Abenteuer. Er arbeitet als Techniker auf
der Station, wobei sein Aufgabenbereich neben
den iiblichen Titigkeiten in der Wartung von
MeBstationen auf dem Planeten besteht. Frank

Seymour ist auBerlich ein vollig
durchschnittlicher Typ: 1,80m groB, normale
Statur, 29 Jahre alt, normalhelle Haut,

straBenkéterblonde, kurze Haare, tragt standig
einen Drei-Tage-Bart. Frank Seymour ist eine
recht aufgeschlossene, freundliche Person. Er
kniipft schnell Kontakte und auch die Spieler
sollten ihn bald kennenlernen. Allerdings ist er
sehr neugierig und man wird das Gefiihl nicht
los, daB3 er sich jedes Detail merkt, welches man
ihm erzihlt.

Denn seit seiner Kindheit traumt Frank Seymour
schon daven, einmal Geheimagent zu sein. Ein
Traum, der bei ihm ja in Erfiillung ging. Vor vier

Jahren hatte er Kontakte zum Geheimdienst s
Kreuzritterorden gekniipft. Sfo trat e]ryrauch dany
die verhingnisvolle Reise au gmen I-Frachte,
an. um fiir den Kreuzritterorden zu spioniere,
Be’kannterweise wurde daraus nichts und seine
Tarung flog auf. Was bis jetzt auch bekannt ge;,
sollte, ist die Tatsache, da8 er gerettet wyrge
Nur von wem, dqs ist dlg If)rage, Und Rl
machte er jetzt auf dieser Station’

umschiff namens ,Alpha-Orion‘, der
}[?)ra;schtlz?, auf dem sich Frank Seymour befanq,
war weder von Piraten noch von (g,
Raummarine geentert .worden. Der  Frachter
wurde iiberhaupt von keinem Menschen geentert,
sondern von etwas, was es gamnicht geben sollte;
Aliens. Es war eine kleine Einheit ey
T’hecn'kai, die durch ~die  Weiten deg
Universums streifte, um alles zu pliindern, wag
sie auf ihrem Weg durchs All entdeckten. Dje
,Alpha-Orion‘ war dabei das erste ihrer vier
Ziele. Neben dem Frachter hat(en sie auch die
PTI-AuBenbasis gepliindert, dlq die ,Alpha-
Orion* gerade versorgt hatte, sowie zwei weitere
Schiffe, die sich in der Nahe befanden. Dje
Menschen, die sie nicht umgebrachen, wurdep
betdubt und als ,Beute’ in die Heimatwelt der
T’hecn’kal gebracht, wo sie als Sklaven arbeiten
miissen. Auf dem Frachter haben die T hecn kaj
alle Menschen umgebracht, bis auf Frank
Seymour, den sie ebenfalls mitnahmen und
wieder gesunden lieen.
Als PTI die Vorfille untersuchte, kam der
Konzern bald dahinter, da} die Schiffe und der
AuBenposten nicht von Piraten geentert wurden.
Selbstverstandlich wurde der ganze Vorfall unter
VerschluB gehalten und der Uberfall offiziell
Piraten angelastet. Die Menschen, deren
sterbliche Reste geborgen werden konnten,
gelten natiirlich als tot, die anderen als vermif,
darunter Frank Seymour. Keiner der Spieler wird
den wahre Hintergrund in den Akten iiber den
Frachter finden. Das einzige, was sie
herausfinden kénnen, ist die Tatsache, daB eine
der hdchsten Stellen von PTI die Finger auf der
Angelegenheit hat.
In der Heimatwelt der T hecn kai angekommen,
diente Frank Seymour zuerst als Sklave, wozu
man sagen muB, dal viele Sklaven dort eher ein
Leben im goldenen Kifig fiihren. Doch bald
gewann er das Vertrauen der T heen'kai, denn er
war ihnen dankbar dafiir, daB sie sein Leben
gerettet haben. Die T hecn'kat erkannten das und
Frank Seymour schloB bald mit ihnen
Freundschaft.
Er lemte schnell ihre Sprache und fand sich
ebenso schnell in ihrer Kultur zurecht. So wurde
er auch bald ein freier Mann - ein Schicksal, das

)



nur wenigen Menschen be;
vergonnt ist. Frank Seymouyr
T’hecn’kai vollstes’ Vertrauep
entschlossen haben, ihn mijt ’ei
vertrauen, die ihn wieder in gei

zurijckbringen wiirde. Frank Si?;i)uihi:v'l\lyeh
ein, denn diese Mission lieR wieder seine o
Jugendtraum aufleben. m el

/ P ,
Die Mission
Die T hecn'kal sehen in den Mens i
eine Rasse, die sie auspliindern lfrl:c?nall]lls(l:)}::turtmr
konnen. Bei ihren Raubziigen habep sie erka e:1
daB die Menschheit ein ungeheures Poter?tpl,
besitzt, welches die T hecn'kaj bedrohen odla
welches den T"hecn’kai nutzen konnte, So hab: '
sich die T’heen'kal dazu entschlossen dig
Menschen  genaver zu  studieren. Die
menschlichen Sklaven reichten ihnen dagy nicht
aus, denn sie boten kein richtiges Bild von der
Menschheit, da sie in Gefangenschaft lebep und
von den T’hecn'kai wissen. Die T’hecn’kai
wollten sich ein ungetriibtes Bild machen und S0
entschlossen sie sich, die Menschen heimlich zu
beobachten.
So errichteten sie geheime Beobachtungsposten,
unter anderem auch auf einem Minenplaneten:
Schinderstein. Von diesen Basen aus wollen dje
T hecn’kai ihre Studien durch Beobachtung, aber
auch durch Eingriffe, durchfiihren. Auf
Schinderstein ist das Beobachtunsobjekt die
Orbitalstation, auf der Frank Seymour mal
wieder als Geheimagent arbeitet. So wurde er vor
zwei Jahren in seine alte Welt gebracht und nahm
seine alte Identitit an. Alle Dateneintrige, in
denen Frank Seymour als vermiBt galt, wurden
von den T’hecn'kal geédndert. Hinweise, daB
Frank Seymour fiir den Geheimdienst des
Kreuzritterorden gearbeitet hat, wurden geldscht.
So konnte sich Frank Seymour wieder frei
bewegen. Seinen Verwandten und Freunden hat
er klarmachen konnen, da er von den
angeblichen Piraten, die sein Schiff iiberfallen
haben sollen, fiir zwei Jahre gefangen gehalten
wurde und Zwangsarbeit verrichten mufite. Er
erwarb jedoch das Vertrauen der Piraten und
wurde freigelassen. Bis auf den Punkt, daf es
sich bei den Piraten um T hecn’kai gehandelt hat,
ist die Geschichte garnicht mal so falsch.
Als Geheimagent versucht sich Frank Seymour
diesmal fiir die T hecn’kai und diesmal auch mit
Erfolg, aber vielleicht nur bis zu dem Zeitpunkt,
bis die Spieler auf der Bildfliche auftauchen
werden. Denn die Spieler in diesem Abenteuer
sind die neuen Beobachtungsobjekte der
T’hecn'kai, ihr Verhalten soll studiert werden.

den T hecn kaj
genofl bei den
S0 daf} sje sich
ner Mission zy

Dabe; werden sie darauf getestet, wie sie mit
unerklérlichen Phanomen umgehen konnen, auf
die die Spieler ofters treffen werden. Die Spieler
Werden dafiir mit Situationen konfrontiert, die sie
sich mit dem normalen Verstand nicht erkliren
Onnen.

Die T’hecn’kaf interessiert dabei, wie die Spieler
reagieren und vorallem, wie sie in der Gruppe
untereinander reagieren. SchlieBlich kennen sich
die Spieler und alle haben Zhnliche Erlebnisse,
bis auf die restlichen Menschen auf der Station
m}turhgh. Frank Seymour hat die Spieler den
T’hecn'kaf fiir die Untersuchungen
vorgeschlagen, indem er einfach die nichstbesten
neuen Angestellten genommen hat. Bleibt nur
nog:h die Frage offen, wie die T hecn’kai die
Spieler beobachten und manipulieren. Frank
Seymour kommt dafiir nicht in Frage kommen,
sc}!heBlicl? kann er nicht 24 Stunden auf den
Bemeq sein oder an mehreren Orten gleichzeitig
die Spieler drgern. Und vor allen Dingen kann er
anh auch nicht unsichtbar machen, denn die
Spieler sehen nie das, was sie beobachtet und
beeinflut. Es gibt aber etwas, was alle diese
Dinge beherrscht:

Die Beobachtungsdrohnen

Nicht nur auf den Planeten Schinderstein findet
man Spuren von den T hecnkai, sondern auch
auf der Orbitalstation haben sie einige Dinge
hinterlassen. Dazu gehéren zwolf sogenannten
,Beobachtungsdrohen‘, mit denen sie alles auf
der Station iiberwachen konnen. Fiir die
Mafstibe der T hecn’kaf sind sie mit modernster
Technik ausgestattet. Eine Drohne hat ungefahr
die GroBe und die Form eines FufBballs, ist
schwarz und hat an der Oberfliche zahlreiche
Sensoren und Offnungen. AuBerdem kann man
aus ihr ein Teilstiick herausnehmen und damit
héaBliche Dinge anstellen, aber dazu gleich mehr.

Oft wird man eine solche Drohne aber nicht
sehen konnen, denn sie verfiigt iiber einen Tamn-
mechanismus, der sie  praktischerweise
unsichtbar macht. Dieser Mechanismus kann
innerhalb eines Augenblicks aktiviert und wieder
deaktiviert werden. Ferner kann sich die Drohne
frei und fast gerduschlos bewegen. Fiir das
menschliche Ohr ist ihr aktivierter Antrieb fast
nicht wahmehmbar, es sei denn, man verfiigt
iiber feinfiihlige technische Gerite. Bei absoluter
Stille und nachdem sich das menschliche Ohr auf
diese eingestellt hat, ist es Menschen mit guter
Wahrmehmung méglich, die Bewegungen der
Drohnen zu horen. Sie summen dann wie echte
Bienendrohnen. Wenn die Drohnen still stehen,
geben sie keine Gerdusche von sich. Das
Summen, mit dem die Spieler verwirrt werden,



stammt aber nicht vom Antrieb! Das horbare
Summen wird durch ein Super—.Sound-System
mit Kkristallklarem, verzerrungsfreien Klang YO}':
der Drohne selbst erzeugt. Daher eignen siC

diese kleinen Biester nebenbei auch fiir den
Betrieb einer Stereoanlage. f
Bei dem stindigen Brummen und Summen au
der Station hat ein normaler Mensch keine
Chance, den  Antrieb  der  Drohnen
wahrzunehmen. Ein Blinder kann aber vielleicht
wegen seines feineren Gehores das Summen
ausmachen, bei Tieren sieht es @hnlich aus.
Besonders dann, wenn sich die Drohne bgwegt,
kann man sie aufgrund ihrer Gerdusche
aufspiiren. Joan Hirakis Gehér nimmt das
Summen der Drohnen wahr. Hat man
hochauflésende, optische Sensoren, die feinste
Bewegungen ausmachen kénnen, so ist es auch
maglich, die Drohne bei aktivierter Tarnung
ausfindig zu machen. Durch gute akustische
Sensoren und ein wenig technischem Gefummel
14t sich eventuell ebenfalls ein Drohnen-Detektor
bauen. Durch Hitzesensoren oder Motionscanner
kann man eine Drohne hingegen nicht aufspiiren.
Der  Antrieb  einer Drohe hat eine
Beschleunigungsrate von 7 m/s* in jede beliebige
Richtungen. lhre Sensoren sind in der Lage,
Licht im sichbaren, im unterem UV- sowie im
Infrarot-Bereich ~ wahrzunehmen und  zu
verarbeiten. Natiirlich kann sie auch akustische
Signale verarbeiten, ebenfalls auch auBerhalb des
fir Menschen horbaren Bereiches. Die
eingebaute Audioanlage ist in der Lage,
Gerdusche  und  menschliche  Stimmen
iiberzeugend zu imitieren. Die Drohne ist mit
kiinstlicher Intelligenz ausgestattet, die es ihr
ermdglicht, vollig autonom zu agieren. Sie ist
schlau genug, um nicht auf plumpe Tricks von
Spielern hereinzufallen. Ihre interne Energie-
versorgung reicht fiir ca. 24 Stunden miBiger,
normaler Bewegung, wobei sie ihre Energie an
den Energieleitungen der Station aufladen kann.
Der Vorgang dauert gerade mal fiinf Minuten fiir
eine volle Energieladung, jedoch muB sich die
Drohne dabei enttarnen.

Die Drohne ist mit einem Stunner ausgeriistet
(STK 80, RW 15/30/50, FR 1, MUN 60,
Chance 90%), der aus der inneren Energie
gespeist wird. Verfeuert sie also ihre ganze
Munition, so ist sie ohne Energie. Feuert die
Drohne, so wird sie fiir einen kurzen Augenblick
sichtbar. Die Drohne ist mit dem Panzermaterial
der Riistung der T hecn'kai verkleidet und hat
daher einen RS von 1W6+6. Die Drohne hat 10
Strukturpunkte, féllt dieser Wert unter 0 oder hat
die Drohne keine Energie mehr, so zerstort sie
sich selbstandig. Sie explodiert wie eine
Sprenggranate mit halbierter Wirkung und

Uberresten .beﬁnQen sich danp ¢;
c:;‘nnliche Materialen, jedoch kanp mzi;?

hlieBen, daB das mal eine Drohpe
h von AuBerirdischen gebay

Radius. In
paar ungew
daraus nicht s¢
war, die dazu noc

wurde.

Drohne ist jedoch nicht die Zerstorun e
g:r/ecskt :t?g“’ sondern das Ausspnqmeren VO;
Menschen. Mit dem Stunner kann sie aber_ noch
cinen kleinen Trick: So kann die Drohne mjt ihm
Menschen betduben und dann an deren Nackep
ein Gerit installieren, mit dem sich die ¢,
betdubten Menschen l_(ontrolhe.ren- lassen‘. Das
Geriit fiihrt die Drohne immer mit sich - es ist dag
herausnehmbare Teilstiick der Drohne, von dem
ich anfangs sprach. Solange die D.rohne”m der
Nihe der Person bleibt, kann sie ihre hohgren
Funktionen kontrollieren, der Person”also einen
fremden Willen aufzwingen. Das Gerit hat etwq
die Fliche einer Scheckkarte und ist daumendick,
wobei sich die Form dem Nacken anpaBt und dag
Gerit sich an diesem festsaugt.

Zusitzlich verfiigt die Drohne noch iiber ejne
Einrichtung, mit der sie kleine elektrische Geriite
aus nachster Entfernung manipulieren kanp
(Tiiren offnen, elektrische Scthsser schliefen,
etc.). Mit einem Greifarm kann die l?rohne auch
mechanisch aktiv werden, wobei sie dann auf
ihre Tarnung verzichten muf3. Mit dem Arm kanp
sie z.B. Liiftungsgitter 6ffnen und schlieBen, um
sich ungestort im Liiftungssystem der Station
fortbewegen zu konnen.

Haben die Drohnen nichts zu tun, so halten sie
sich an Stellen auf, wo sie auch ohne Tarnung
unbemerkt sitzen konnen. Das wire Frank
Seymours Zimmer, kleine Liiftungsschichte,
Lagerrdume oder leere Zimmer der Station. Oft
beobachten sie aber auch das Geschehen auf
belebten Pldtzen, das sie gerne aus sicherer
Entfernung anschauen. SchlieBlich wire es nicht
sehr gliicklich, wenn irgendjemand unbewuBt
eine Drohne beriihrt. Man kann sie zwar nicht
sehen, sie ist jedoch physikalisch vorhanden. Die
Drohen passen aber schon auf, daB sie
niemanden an den Kopf donnern.

Natiirlich arbeiten die Drohnen nicht vollkommen
autonom, die werden von den T hecnkai
iiberwacht und iibermitteln den T hecn'kai auch
ihre Beobachtungsdaten. Um diesen Kontakt zu
erméglichen, ist auf der Station noch ein
Kommunikationsrelais installiert, das eine
Ubertragung zum Planeten ermoglicht.

s Ko unikationsrelais
befindet sich in einem Laderaum im Unterdeck.
In dem Laderaum sind vorallem private Container
der auf der Raumstation arbeitenden Menschen

@



untergebralcht. In den Cont
in normalen Hiusern ejgenil;

Dachboden landen wiirden, Dga %ﬁléc&enaugl dem
der Station aber keinen Dachboden hab:c len L
sie ihre Saclcljen in den Containern, ™ lagem
In einem Container, nimlich

Seymour gehértt befindet sich g;rs, ]g(e,:n Frar!k
kations'relals. Es ist zwar hinter allerlej Gerg] o
unter einer Decke versteckt, aber doch leiclr::pel
finden, wenn man danach sucht, SchlieBlich hZu
es den Umfang eines mittelgroBen Schrank "
Der Container ist an der Energieversorgun des.
Station angeschlossen, die ® der
Kommunikationsrelais mit Energie versorot *
DaB ein Container an einer Energieversgor.ou
hangt, ist eigentlich nichts ngewdhnliches r;gs
konnte ja sein, daB im Inperep anéere
Umweltbedingungen aufrecht erhalten werde
oder technische Gerite dauerhaft m; StronI;
versorgt werden miissen. Sollte der Strom einmal
ausfallen, so hat das Relais eine autonome
Energieversorgung fiir 50 Stunden. Dje Drohen
kommunizieren mit dem Relajs liber die
Leitungen des Kommunikationssystems der
Station, welches sie unbemerkt benutzen konnen
Die Kommunikation mit dem Planeten
funktioniert mit einer direkten Hyperraum-
Funkverbindung, eine Technik, die die
Menschen noch nicht entwickelt haben. Der
Nachweis einer solchen Kommunikation diirfte
daher @uBlerst schwer fallen.

ainern sjpd Dinge, dje

Wird der Container genauer untersucht, so
konnen die Spieler noch eine Kiste finden, in der
sich merkwiirdige Gerite und Teile befinden. Es
handelt sich dabei um Ersatzteile und spezielle
Werkzeuge zur Wartung der Drohnen, an denen
Frank Seymour schon mal die eine oder andere
Reparatur ausfiihrt. Da sie in Frank Seymours
Wohnung auffallen kénnten, hat er sie hier
deponiert. Falls einmal der absolute Notfall
eintreten sollte, kann der Sender und der gesamte
Inhalt gesprengt werden, wobei wie bei den
Drohnen nichts als ungewshnlicher Schrott iibrig
bleibt. Sollte soetwas wirklich mal passieren, so
zerstoren sich die Drohnen ebenfalls automatisch,
allerdings dadurch, daB sie sich durch
Luftschleusen hinaus ins All katapultieren und
sich dann selbst sprengen. Die T heen'kai oder
Frank Seymour kénnen diese Selbstzerstorung
ebenfalls bewirken.

ie Wohnung von Frank Seymour
Hier ist eigentlich nichts besonderes zu finden,
auBer einer kleinen Heimwerkerecke, die Frank
Seymour in seiner Wohnung hat. Der geschulte
Techniker erkennt, daB die Werkstatt_recht gut
ausgeriistet ist. Es kommt hin und wieder vor,

daB sich Frank Seymour um die Wartung der

reg;}:l!lerrtl ki]i)rpmert und sie in dieser Werkstatt
erl. Die Wohnung liegt iibrigens im

Oberdegk der Station. = ;

\uf seinem Rechner kénnen die Spieler nach
¢migermalen intensiver Suche ein Programm
ﬁnd_en, dessen Zweck sie nicht genauer
bestimmen konnen, da es durch mehrere

aworte geschiitzt ist. Hacken sie im Programm
he“‘{“, SO werden sie abermals eine
Enttauschung erleben, denn selbst der

Ogrammcode ist verschliisselt, und zwar wie

der ganze Rest mit einem 2048 Bit RSA-Public-
K_ey~Kryptosystem, an dem sich jeder Hacker die
Finger ausbeiBt, wenn er nicht den Schliissel
daZ.u hat. Und den tragt Frank Seymour auf einer
Chipkarte stindj g mit sich herum. Und selbst mit
Schlii§sel wird der Datenklau wegen der
PaBworter eine Auf gabe, mit der man sich einige
Zeit beschiftigen kann. Also nichts mit einer
billigen ,Computerhacken‘-Probe, die  bei
Gelingen alle relevanten Daten sofort
entschliisselt! Sogar heutzutage gibt es schon
wirklich sichere Systeme!
Zuriick zum Programm. Damit kann Frank
Seymour den Sender iiber das interne
Kommunikationsnetz ansprechen. So hat er eine
Verbindung zu den Drohnen, die er mit diesem
Programm, genau wie die T hecn’kai,
iiberwachen und steuern kann. Ferner hat Frank
Seymour immer einen Kommunikator bei sich,
iiber den die Drohnen ihn erreichen konnen.
Damit das nicht auffillt, erscheint ein etwas
anderes Rufzeichen bei seinem Kommunikator,
wenn eine Drohne an der anderen Leitung hingt.
Man muB schon sehr genau hinhéren, um den
Unterschied zu bemerken. Mit den Drohnen kann
sich Frank Seymour in natiirlicher Sprache
verstdndigen, d.h. in der Sprache der T hecn’kaf,
die er perfekt beherrscht. Die Drohnen und einige
T’hecn’kai verstehen aber auch die Sprache der
Menschen.

Die geheime Basis der T hecn kaf

Auf dem Planeten befindet sich schon seit einiger
Zeit eine Basis der T’hecn'kail, die sich
unbemerkt auf dem Planeten eingenistet haben.
Ihre Basis liegt in der Nihe einer automatischen
Wetterbeobachtungsstation am Nordpol. In
dieser Gegend gibt es keine abbaubaren
Erzvorkommen, so da die Basis vor den
Erzmaschinen sicher  ist. © Veon der
Beobachtungsstation geht auch keine Gefahr aus,
sie dient allein der Wetterbeobachtung. Die
Station ist eher ein groBer Vorteil, denn sie gibt
Frank Seymour einen Grund fiir den Aufenthalt
in dieser Gegend des Planeten.

Die Basis der T hecn’kai ist ca. 750 Meter von




der Beobachtungsstation entfernt. Sie ist iiber
einen kleinen Canyon zu erreichen, in dem sich
ein Eingang zu einem unterirdischen Komplex
befindet. Die Gegend um die Basis ist von
,selativ’ schwachen Stiirmen betroffen und die
Temperatur hier ist recht niedrig im Vergleich zu
den anderen Regionen des Planeten. So ist die
Strecke von der Beobachtungsstation zur Basis
der T hecn’kai auch in kurzer Zeit zu schaffen.
Der Eingang zur Basis ist in einer kleinen Hohle
versteckt, wobei die Eingangstiir so in den Fells
eingelassen ist, daB man schon genau danach
suchen muB, um sie als Tiir zu erkennen. Fiir
den Offnungsmechanismus gilt selbstverstandlich
das gleiche.

In der Gegend um den Eingang herum befinden
sich, wie der gewiefte Rollenspieler schon
vermutet, einige Beobachtungs- und
Verteidigungseinrichtungen, die ebenfalls ohne
eine intensive Suche nicht zu entdecken sind.
Somit kann jeder Besucher schon friihzeitig
erkannt werden und gegebenenfalls mit einem der
zwei Stunner vor dem Eingang betdubt werden
(STK 80, 15/30/50 RW, FR 2, MUN , Chance
90%, auch bei der schlechten Sicht!). Wahlweise
konnen die Stunner auch Energieladungen mit
todlicher Wirkung abfeuern, die einen Schaden
von 2W6+4 anrichten und iiber eine doppelt so
groBe Reichweite verfiigen (Alle Werte
verdoppeln).

Uber den Eingang kommt man zu einem
Fahrstuhl, der in den Komplex ca. 50 Meter
unter der Erde hineinfiihrt. Auf der Station
arbeiten ca. drei Dutzend T’hecn'kai, alles
Wissenschaftler und Techniker. Soldaten werden
nicht gebraucht, schlieBlich sieht man die in
diesem System lebenden Menschen nicht
unbedingt als Bedrohung an. In der Station, die
eine Fliche von einigen hundert Quadratmetern
bietet, sind diverse technische Einrichtungen:
Kontrollstationen fiir die Beobachtungsdrohnen
auf der Raumstation, medizinische Abteilungen
zur Untersuchung voen Menschen sowie
entsprechende Labore zur Erforschung von
Proben.

Von der Station ab fithren zwei weitere
Verbindungsgénge: der erste endet in einem
Hangar, in dem sich zwei Raumschiffe der
T hecn kai befinden. Die Raumschiffe sind durch
Radar nicht zu orten und daher fiir die
Raumabtastungssystem der Station schwer
auszumachen. Der Hangar ist in einer tiefen
Spalte im Erdboden versteckt und von oben als
solcher nicht zu erkennen. Um den Hangar
herum befinden sich ebenfalls Uberwachungs-
einrichtungen. Den T’ hecn’kai bekommen jede
Bewegung in der Nihe ihrer Station mit.

Der zweite Verbindungsgang fihrt zu dem
Kommuniaktionsrelais auf dem Planeten, das den
Kontakt mit dem Geg_enstucli apf der Station hilt.
Das Relais befindet sich natiirlich auch unter der
Erde, um nicht entfieckt zu werden. D; es eine
Hyperraumfunkstation ist, h “(/;.r die
Kommunikation ~ weder durc 1e  dichte
Atmosphire  gestort noch durch ein paar
Dutzende Meter Gestein.

Furioses Finale

So, nun missen die Spieler nur noch
herausfinden, wer Frank qumour wirklich ist.
Unter Folter werden die Spieler dann alles iiber
die T’hecn’kai erfahren, zum Planeten fliegen
und die Basis in die Luft sprengen und Frank
Seymour eine Kugel in den Kopf jagen. Dann
brauchen sie dem Stationskommando nur zu
erkliren, daB sie gerade ein paar Aliens und ihren
Helfer umgebracht haben, wofiir sie dann mit
einem Orden ,Helden der Menschheit'
ausgezeichnet werden. _

So wilrde wohl die Raummarine vorgehen, aber
die Spieler sind nicht bei der Raummarine, haben
aller Wahrscheinlichkeit nach nicht mal Waffen.
Also sollte das Abenteuer wohl anders enden.
Die Spieler werden mit der Zeit immer mehr
drangsaliet und  durch  die  Drohnen
eingeschiichtert. Dem Spielleiter sind bei der
Gestaltung der unerklérlichen Phdanomene keine
Grenzen gesetzt. Allerdings sollten sie den
Spielern keinen ernsthaften kérperlichen Schaden
zufiigen, dafiir aber umsomehr GZ-Proben
wiirfeln lassen. Im Laufe des Abenteuers sollten
die Spieler aber herausfinden, daB Frank
Seymour etwas mit der ganzen Angelegenheit zu
tun hat. Und da gibt es ein paar Hinweise, die
auffallen konnten:

So wurden schon lange vor der Ankunft der
Spieler Menschen beobachtet und manipuliert.
Die Drohnen haben mit ithrem
Gedankenmanipulator Menschen unter ihre
Kontrolle gebracht und dann von Frank Seymour
zum Planeten fliegen lassen um sie dort in der
Basis untersuchen zu kénnen. Das ganze ging so
vonstatten: Eine Drohne hat zuerst einen
Menschen unter ihre- Kontrolle gebracht. Dann
veranlaBlte sie ihn oder sie dazu, bei seiner
Dienststelle ~ wegen  einer  persénlichen

Angelegenheit fiir ein paar Tage Urlaub zu
nehmen. Daraufhin vermerken die Drohnen oder
Frank Seymour im Computersystem, daB die
betreffende Person einen Flug von der Station
gebucht und gemacht hat.



In Wirklichkeit aber fliegt Frank Se
dieser Person zu dér Wetterbeol,
auf dem Planeten und liefert si
T hecn’kal aus. Nach ein paar T
Person wieder ab und flieot i
wobei vorher wieder ein Fh%g 3::} ti‘;tfrefsftatllon,
Person zur Station im Computersystem vere[;l el?
wurde. Bei sich zuhause abgeliefert unduc't
Schlaf von der Drohne abgekoppelt il
oder er dann wieder auf, ohne sjch an die wah sie
Erlebnisse zu erinnern. Im Geoenteil'a1 S?n
betroffene Person erinnert sich nyr d?iran daB i€
wegen einer personlichen Angelegenheit 3{6
Station verlassen hat. Von dep Untgrsuchun i
der T’hecn’kal bleiben keine Spuren zuru%:el:1
weder korperliche noch seelische. Falls diese
Leute auch von unerklirlichen Phinomenen
verfolgt wurden, so horen djese nach ihrem
kleinen Besuch auf dem Planeten auf und dije
betroffenen  Personen vergessen e ganze
Geschichte  wieder.  FEine Erinnerungs-
manipulation der T hecn’kai hilft dem e wenig
nach.

ymour mjt
achtungsstation
€ oder ihn dep
agen holt er dje

Dieses Schicksal kann auch einigen Spielern
widerfahren, wenn sie sich zuviel Zeit lassen
oder um den anderen auf die Spriinge zu helfen.
Vielleicht gelingt es den Spielern, einen Sensor
fiir die Drohnen zu konstruieren oder sie laufen
mit dem lebenden ,Sensor* Joan Hiraki durch dje
Gegend. Falls die Drohnen bemerken, daB von
den Spielern eine ernsthafte Gefahr ausgeht,
werden sie alles versuchen, ihrer Enttarnung
entgegenzuwirken und vielleicht Fehler begehen.
Auf Hilfe von offiziellen Stellen sollten sich die
Spieler nicht verlassen, oder wiirden sie
jemanden glauben schenken, der behauptet, er
werde von unsichtbaren ,Dingern‘ beobachtet
oder hore merkwiirdige Gerdusche, die ihn durch
die ganze Station verfolgen? Wohl kaum. Eine
andere Wendung konnte das Spiel bekommen,
wenn Jana Haitink bei ihren Arbeiten am
Computersystem herausbekommt, daB
irgendetwas das interne Kommunikationssystem
benutzt. Falls sich die Situation festfahren sollte,
konnte der Spielleiter damit eine kleine Wende
erzielen.

Wenn die Spieler herausbekommen, was Frank
Seymour im Schilde fiihrt, sollten sie sich von
ihm zum Planeten bringen lassen. Frank
Seymour wird das sogar unterstiitzen, denn er
weiB, da die Spieler den T hecn’kai ausgeliefert
sind, wenn sie erst mal vor der
Beobachtungsstation stehen. Denken sie nur an
die Stunner im Eingangsbereich und an die
Uberwachungsgerite. Auferdem brauchen die

Thecn'kai nur ihre Kunstkdrper anzuziehen, um
jedem Menschen kérperlich iiberlegen zu sein.
Falls die Spieler den T’hecn’kaf so in die Hande
fa”fn, werden die T hecn'kat die Spieler einfach
betauben, ihre Erinnerung manipulieren und sie
Wieder durch Frank Seymour auf die Station
bringen lassen, Dann wird das ein Abenteuer, an

das sich dje Spieler nicht mehr erinnemn

konnen...



Anhang

Die Kolonie
System

Ny Phoenicis (74)

Stern
Klasse F (Weif3)

Name der Kolonie
Minenkolonie Schinderstein

Rohstoffe

Hauptsiachlich  Abbau  von  hochwertigen
Eisenerzen, auch Edelmetalle. Keine
Leasumvorkommen.

Planetensysteme

1. Planet: In der Nihe der Sonne: gliihender
Steinklumpen.
2. Planet: (Schinderstein): Eine AE von der
Sonne entfernt. Der Minenplanet.
3. Planet: 5 AE von der Sonne entfernt.
Gasriese mit 8 Monden.
4. Planet: 10 AE von der Sonne entfernt.
GroBer Gesteinsbrocken. Kein Mond.
5. Planet: 17 AE von der Sonne entfernt.
GroBer Gasriese mit wenigen groBen
Monden und kleineren Gesteinsbrocken.

Der 2. Planet: Schinderstein

Der Planet ist eine einzige, groBe Wiiste mit einer
nicht atembaren Atmosphire. Auf dem Planeten
toben bestindige, gewaltige Sandstiirme, die in
einigen Gebieten Geschwindigkeiten von 200
km/h erreichen konnen. Die Oberfliche ist
durchgehend rot gefirbt, ebenso wie die Wolken,
die durch die von den Sandstiirmen
aufgewirbelten Partikel in einem leuchtenden Rot
erscheinen. Die Atmosphire besteht iiberwiegend
aus Stickstoff und Kohlendioxid. Der Luftdruck
liegt ungefahr bei 1 Bar, weshalb man auf der
Oberfliche keinen Druckanzug tragen muB. Ein
einfaches Atemgerit reicht. Auf der Oberfliche
gibt es kein Wasser, der Planet hat auBerdem
keine nennenswerten Gebirge oder Krater. Die
Gravitatioen ist erdidhnlich, der Planet hat einen
Durchmesser von ca. 11000 Km.

Am Aquator herrschen Temperaturen von bis zu
60 C°, in gemiBigteren Breiten von ca. 30 C°, an
den Polen ca. 10 C°. Das Klima bleibt ganzjihrig
konstant, ebense wie die Sennenstinde in den
Jahreszeiten. Aufgrund der standigen

oo ist die Sichtweite auf dem Planetep
tiirme lStr %eter wei;‘ Die é\(lingnk%lonien
roBen Maschinen, die das Erz i
’?‘ZS;:S:E zlcl:?ll%rfen. Samtliche Gesteine an der
Oberfliche enthalten Eisenerz, im festen Gestein
befinden sich hochwertige Eisenerze, sogar
reines Eisen in pulvriger Form. Sonst ist der
Planet tot, es gibt kein .naturhChes Leben. o
Aufgrund  der widrigen Umweltverbaltnls§e
befinden sich die meisten Erzn_l.aschm.en in
gemifBigteren Zonen, WO die Sandstiirme nicht so
stark und die Temperaturen noch ertréglich sind,
In den Maschinen arbeiten Technikerteams, die
Wartungsaufgaben iibernehmen. De}s fast
vollautomatisch gewonnene Erz  wird mit
speziellen Shuttels in den Orbit geflogen, wo
GroBfrachter die Ladung aufnehmen.
Auf dem Planeten befinden sich neben den
Erzmaschinen noch einige MeBstationen, die
automatisch die Wettergeschehnisse aufzeichnen.
Durch die hohe Eisenkonzentration in der
Atmosphire wird der Funkverkehr erheblich
beeintrachtigt, an Sensorabtastungen aus dem
Orbit ist garnicht zu denken. Die groRen
Schiirfmaschinen  verfiigen zwar  iiber
entsprechend starke Sender, um mit der
AuBenwelt in Kontakt zu bleiben, normale
Sendeanlagen kommen aber nicht durch die
Atmosphire.

Sands
kaum ein paa

Die Raumstation

In der Umlaufbahn des Planeten befindet sich
eine Raumstation der ASS-Klasse, die
,Schinderstein-Orbitalstation‘ (Beschreibung der
Station folgt). Hier wird der Frachtverkehr
iiberwacht und von hier aus der Erzabbau
koordiniert und kontrolliert. Auf der Station
halten sich standig ca. 7500 Menschen auf),
darunter auch Techniker, die auf den
Erzmaschinen arbeiten. Dazu kommt natiirlich
noch Verwaltungspersonal, Raumflugpersonal
und  andere  Berufgruppen, die  zum
Aufrechterhalten des Betriebes von Noten sind.
Urlaub macht auf der Station niemand, bis auf
die Familien der hier arbeitenden Menschen. Ab
und zu halten sich auch Passagierschiffe an der
Orbitalstation auf, die meisten fliegen jedoch iiber
die Sprungstationen zu weiteren Systemen.
Schinderstein ist nur eine Durchgangsstation.
Keontrolliert werden die Station und die Minen
von der Raummarine, genauer vom
Kreuzritterorden. Da dies aber kein militirischer
Stiitzpunkt ist, sind auf der Station nicht
allzuviele Soldaten zu sehen. Insgesamt sind auf
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der Station 2 Kompanien (ca. |
Kompanie) der 5. MI-Division ,l(\)/loafi(:rl](ij
Kreuzritterordens stationiert, die dje Verteid;

iir dieses Syst iiber, erteidigung
fiir . Oystem  iibernommep hat
Schinderstein befinden sich neben dep So.ld Aok
noch 9 Raunyéiger fiir die Raumverte;g; un =
Auf der Station und dem Planeten herrl(;,lcheg : di
Gesetzte der Raummarine und der TSU.ndxe
Tragen von Waffen ist nur mjt Waffens;:h i
erlaubt, ansonsten kann jeder auf Antrao maxi e"i
einen Stunner tragen. Auch Besitzer e_ma
Waffenscheins diirfen ihre Waffe weder ve:rdlm]e(S
noch offen auf der Station tragen, es sej dennec't
haben eine Sondergenehmigung oder ei’ o
verdammthguten Grund dafiir. =en
Da es sich um eine Raumstation h i
hochexplosive Stoffe, giftige Chemi?gliieért; ;gﬁ
gefahrliche technische Gerite nyr mit einer
Sondergenehmigung auf die Statiop Zu bringen
Feverwaffen, die wichtige Einrichtungen der
Station beschadigen kénnen, sind garnicht gerne
gesehen und werden sofort konfisziert. Es sei
den Spielern geraten, sich besser Energiewaffen
zu beschaffen, da diese den technischen
Einrichtungen  nichts  anhaben  konnen
(Energiewaffen werden von den Winden
reflektiert). Vergehen, die die Sicherheit der
Station gefdhrden, werden hart bestraft. Ferner
gelten natiirlich noch weitere umfangreiche
Sicherheitsbestimmungen fiir Raumstationen,
vorallem das Rauchen betreffend. Es ist nur in
speziellen Rdumen gestattet. Illegale Drogen sind
auf Schinderstein natiirlich verboten, jedoch ist
man bei diesem Thema etwas nachsichtig.

aten pro
lian‘ deg

Andere Stationen

Auf einem Mond des dritten Planeten befindet
sich ein Auenposten des Kreuzritterordens auf
dem drei weitere Kompanien des Ordens
stationiert sind, auf einem Mond des fiinften
Planeten ist eine kleine wissenschaftliche Station
untergebracht, wo  astronomische Unter-
suchungen durchgefiihrt werden. Auch dieser
AuBenposten wird durch eine Kompanie des
Ordens abgesichert.

Ab und zu sind natiirlich Personen von diesen
AuBenposten auf der Orbitalstation. Am Rande
des  Systems befinden sich  einige
Sprungstationen names Phoenix, zu denen
stindig Kontakt herrscht. In der Umlaufbahn um
den Planeten kreisen noch sechs
Kommunikationsstationen: sind Kkleine,

das

orbitale Stationen, die nur dem Zweck dienen,
gesamten

den Funkverkehr mit der
Planetenoberflache aufrecht zu erhalten.

ASS-Orbitalstation
Schinderwald

_Silt Emfuhrung der Energie-Handelseinheit (EH)
ISt der Handel zwischen Planeten zu einem
orierenden Gewerbe geworden, so daB3 der
Rallrr}verkehr stindig anwichst. Um  dieser
Entwwklgng gerecht zu werden, muBten groBere
Raumstationen gebaut werden, die dem starken
Raurpverkehr aufnehmen konnten. So fing man
an, eine Standardorbitalstation zu entwerfen und
Zu bauen, die moglichst allen Bediirfnissen
gerecht werden sollte. Unter der Federfiihrung
von PTI entstand dann 2209 eine erste solche
Station im Orbit der Erde. Bald darauf folgten
viele andere in den verschiedensten Gebieten. Die
Raummarine wollte der Entwicklung nicht
hinterherlaufen und baute schlieBlich auch
Stationen dieses Typs.
Die Orbitalstationen der All-Ship-Station-Klasse
(ASS-Klasse) sind in der klassischen
Rotationsform gebaut. Die ASS-Orbitalstationen
haben dabei eine Hohe von ca. 1100 Metern. Thre
beiden Hingers haben einen Durchmesser von
fast 600 Metern und eine maximale Hohe von
250 Metern. Die Station verfiigt iiber 4
GroBdock-Anlagen, an denen einfach alles
andocken kann, was nicht in den Hangar palit.
Jeder der beiden Hangar verfiigt iiber 44
Docking-Module, an die sogar teilweise ein
Raumtrager andocken kann. Die Hangar sind
iiber vier Tore zu erreichen, die jeweils 70 X 60
Meter gro} sind. Es ist sogar méglich, den
Hangar-Bereich mit Luft zu fluten.
Die Station ist vollstandig mit
Gravitationsgeneratoren ausgestattet (der Hangar-
Bereich natiirlich ausgenommen) weshalb sie
auch keine Eigenrotation hat. Insgesamt verfiigt
die Station iiber einige hundert Decks. Fiir die
Sauerstoffversorgung von bis zu 10.000
Menschen sorgen die zahlreichen, teilweise
parkahnlichen Griinanlagen, die iiberall auf der
Station zu finden sind. Die Station kann sich
sogar selbst mit Wasser versorgen, da sie iiber
entsprechende  Aufbereitungsanlagen verfiigt.
Ferner bietet sie alle Annehmlichkeiten, die man
sich nur denken kann: Hotels, Einkaufspassagen,
Bars und viele andere Dinge. Gegen ungebetene
Besucher ist man durchaus gefeit: 12 Ficherlaser
und zwei Dutzend Torpedorohre sorgen fiir
ausreichend Schutz.
Auf einer solchen Station arbeiten und wohnen
ca. 7500 Menschen, je nachdem, wieviele




Einrichtungen sich auf der Station befinden.
Meistens hilt sich nochmal die gleiche Anzahl
Menschen in einer solchen Station auf, die dort
aber nur voriibergehend bleiben. Die Station
verfiigt iiber ca. 350 Decks, wovon sich 130
Decks iiber den Hangar-Bereich erstrecken. Die
normalen Decks haben einen Durchmesser von
160-140 Metern. Die AusmaBe ergeben allein fiir
die Ober-, Mittel und Unter-Decks eine
rechnerische Grundfliche von iiber 3,7 Millionen
Quadratmeter, jedoch sind iiberall auf der Station
grofziigige Griinanlagen, die viel Fliche
wegnehmen.

Oberdeck

Das Oberdeck befindet sich, wie der Name schon
sagt, im ,oberen‘ Bereich der Station. Da die
Station langs der Rotationsachse auf den Planeten
steht, ist diese im Weltraum uniibliche
Bezeichnung auch zu rechtfertigen. Die
Gravitation ist iibrigens, wenn vorhanden, auf
der ganzen Station in Richtung des Planeten
gesetzt. Man konnte also denken, die Station sei
mit dem Planeten fest verbunden.

Auf dem Oberdeck befinden sich wie auf dem
Unterdeck hauptsachlich Wohn- und Freizeit-
einrichtungen. In den Teilen, die dem jeweiligen
Hangar am nichsten sind, befinden sich aber
auch zusatzliche Warenlager. Ferner sind jeweils
auf dem Oberdeck und dem Unterdeck zwei
groBere  Parks, die den Hauptteil der
Sauerstoffproduktion erzielen. Sogar
ausgewachsene Bdume von 40 Meter Héhe
lassen sich hier finden. Im Oberdeck befindet
sich die Verwaltung und Raumkontrolle, die
ihren Sitz ganz an der Spitze hat.

-Hangar und -Hanga

Jeder dieser enorm groBen Hangar kann, wie
oben schon beschrieben bis zu 44 Raumschiffe
andocken lassen, teilweise bis zu einer Grofle
eines Raumtrdgers. Der Hangar ist durch vier
groBe Raumtore zu erreichen, die sich luftdicht
verschlieen lassen, so da man einen Hangar
mit einer Atmosphare fiillen kann. In der Mitte
des Hangar zieht sich der Hauptaufzug der
Station entlang, der alle Decks miteinander
verbindet. Dieser Hauptaufzug besteht aus fiinf
groBraumigen Fahrstiihlen, die sich durch
Gravgeneratoren mit einer atemberaubenden
Geschwindigkeit bewegen kénnen, ohne das die
Passagiere etwas davon merken.

Direkt an diesem Hauptaufzug befinden sich 8
Docking-Module (Die Module 1-4 der Ebene A
und E), sowie das Hangar-Kontrollzentrum. An
den AuBenwinden des Hangars befinden sich 4
Hangardeck-Bereiche, die zwischen den
Raumteren liegen. An jedem Hangardeck-

Bereich befinden sich jeweils neun Docking-
Module. Diese Bereiche sind u_ber die obere ung
untere Seite des Hangars mit dem Rest der
Station verbunden. Neben Ladeeinrichtungen
und  Dockkontrolle ~ lassen sich in  dep
Hangardecks auch -Au.fe_nthaltsbere!che fiir
Passagiere finden, sowie €1nige Bars mit Hangar-
Blick. Ferner befinden 51c'h in d'en Hangardecks
pro Bereich zwei weitere, echte' Hangars (Smal|
Hangar). Diese lassen sich durch jeweils ein Tor
vom groen Hangar luftdicht abtrennen und mit
einer Atmosphire bzw. Gravitation versehen.

itteldeck und Large-Docking-Module

Im Mitteldeck befindet sich das GroBlager der
Station. Hier werden die angellefeg‘ten Waren
gelagert. Von den Mitteldecks aus sind die vier
f.arge—Docking—Module zu erreichen, die (fiir
GroRfrachter und dhnlich dicke Potte bestimmt
sind. Im Mitteldeck befindet sich auch noch die
Energieversorgung  der  Station und das
Leasumlager, das sich in einem besonderen
strahlungsabgeschirmten Bereich befindet. Auf
den Hangardecks und den Large-Docking-
Modulen befinden sich noch zusitzliche kleinere
Leasumlager.

Unterdeck )
Das Unterdeck ist dem’Oberdeck dhnlich. Hier

befindet sich meistens die Krankenstation und
der groBere Teil der Wohn- und Freizeitbereiche.
Am unteren Ende sind alle Funkeinrichtungen,
die zum Planeten fiihren.

Lebenssysteme

Uberall auf der Station sind Pflanzen und
Parkanlagen, die eine ausreichende
Sauerstoffproduktion erzielen. Da die Station
auBlerdem recht grofraumig gebaut ist, sind auch
reichliche Sauerstoffreserven vorhanden. Auf der
Station ist ein ausgekliigeltes Liiftungssystem
installiert, das immer fiir eine angenehme
Atmosphére sorgt. Uber diese Schéchte kann
man sich iibrigens etwas unauffalliger bewegen.
Allerdings sind nur die Hauptschiachte grofl
genug, um einen Menschen Platz zu bieten.
Ferner hat die Station einen Tages/Nacht-
Rhythmus, um eine moglichst exakte
Naturimitation ~ vorzugaukeln. An  diesen
Rhythmus halten sich viele Bewohner der
Station.

Stationsinformationssyste

Uberall auf dem Deck und in jedem Raum gibt es
sogenannte ,Info-Konsolen‘. An diesen kann
man mit anderen Menschen auf der Station
kommunizieren, Informationen abfragen (z.B.



wo sich jemand aufhilt) oder sich d
einem Lageplan zeigen lassen, Nebe
auf den Info-Konsolen noch ejpep Al
der natiirlich nur bei einem Notfalls
ist. Dazu gehdren Feuer, ejn |
AuBenhaut oder sonstige Katastr
dieser {(nﬁpfl gedrgckt, so schril
Alarmglocke 10s und es schlieflen sich oo
Schotten und Tiiren auf dem Decr:1 ?lCl}eiaen}tllche
sich aber einzeln wieder 6ffnen, allerdin issen
dann, wenn auf beiden Seiten der Schotte%x ine
Atmosphire herrscht. RS
Sollte eine Dekompression eintreten, wird
automatisch Alarm gegeben. Ubrigens bie:ten nL
Schotten und Winde einen wirksamen Schutzr
gegen Dekompre§Slon, nicht aber dje normalen
Tiiren! Im Falle eines Luftdruckabfal]s bieten sie
einen Schutz von durchschnittlich ein paar
Minuten, danach hat die Luftdichte innerhalb des
Raumes emen  kritischen  Wert  errejop
Uberhaupt keinen Schutz bieten Tiiren Zwischer{
Riumen!
In den Bereichen zwischen den Decks lieen
zahlreiche Versorgungseinﬁchtungen, ;'ie
Energieversorgung, Liiftungssysteme, Wasser.
versorgung, etc. Durch die Klimaschzichte kann
in der Regel kein Mensch krabbeln, es sej denn
es handelt sich um groBere Versorgungsschichte.
Die Eingdnge zu diesen Schichten sind durch
Gitter geschiitzt, die jedoch ohne Probleme zu
losen sind.

Da die Raumstation natiirlich vollstandig aus
Metall gebaut ist, haben die Spieler noch mit ein
paar anderen Problemen zu kimpfen: die
Funkiibertragung innerhalb der Station mittels
lokaler Sender nur eingeschrinkt maoglich, die
Spieler sind auf das interne Kommunikationsnetz
angewiesen. Dazu konnen die Spieler einen
Kommunikator erhalten, der es ihnen erméglicht,
mit jedem anderen auf der Station in Kontakt zu
treten. Ein unangenehmer Nebeneffekt ist aber
die Tatsache, daf} die Spieler bei eingeschalteten
Kommunikator ~ geortet  werden  konnen.
Probleme ergeben sich ebenfalls bei der
Benutzung von Motionscannern, die wesentlich
schlechter durch Metallwinde dringen konnen als
durch Betonwinde.
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