


Die Planetenoberflichen sind erforscht und kartographiert, die
letzten Geheimnisse der Meere sind nahezu geliiftet. Was also bleibt
tur diejenigen, die in sich den Drang des Entdeckers fihlen? Es ist an
der Zeit, weit hinauszugehen, dorthin, wo sich noch kein
menschliches Wesen aufgehalten hat. Dort schlummern die letzten
Herausforderungen fur die Menschheit. Unser Staat wird diese
Unternehmungen nach Kriften fordern . . .

Arthur Rosecrans, Forschungsminister der TSU
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Knifehead: "Banditen auf 9 Uhr. 5 Jager, Entfer-
nung 7 Klicks. Staffel in Angriffsformation aufbre-
chen. Kollisionskurs!"

Babyface: "Roger. Aufpassen, Goldboy! Deine
Stabilisatoren scheinen hin zu sein!"

Goldboy: "Mach' Dir (iber meine Maschine keine
Gedanken! Versuch' lieber, Deine Ohren trocken
zu halten, Babyface!"

Knifehead: "Funkdisziplin!"

Freaky: "Entfernung 4,5 Klicks. Anfrage Torpedo-
einsatz?"

Knifehead: "Positiv! Torpedos scharf bei 2,7
Klicks. Wendemanéver nach Immelmannart.”
Sneaker: "Yeah, gleich steht das All in Flammen!"
Knifehead: "Sekundarwafften los! Loop bei vollem
Schub!"

Goldboy: "Kontrolleinheit 3 defekt.
Uberbriickungssequenz geschaltet. Hier wirds
gleich verda . . ."

Knifehead: "Zwei Treffer gelandet. Goldboy ist
raus! Kein Ausstieg verzeichnet. Teamstatus!"
Freaky: " O.K."

Babyface: " Copy!"

Sneaker: "Klebe an Ihrem rechten Fliigel!"
Knifehead: "Primér- und Sekundarwaffeneinsatz
nach eigenem Ermessen! Gliick auf!"




SS Saratoga

Umgebauter Raumliner (Abmessungen 100x30x38 Meter), 120 Mann Besatzung, 3 Facher-
laserbatterien, 2 Backbordtorpedorohre und 2 Steuerbordtorpedorohre. Modifizierten
Stabilisationsgenerator und leicht flexible AuBenhautbeschichtung aus Reaktivplastik.

Briickendeck

Zutrittserlaubnis: Freya Rassmus (Kapitén), Karl Armbruster (1. Offizier), Tristan Paruschke
(2. Offizier), Dr. Tedeum und autorisiertes Briickenpersonal.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Forschungsdeck

Zutrittserlaubnis: Dr. Tedeum und die 15 Mitarbeiter des wissenschaftlichen Stabes. In
Notfallsituationen hat die Schiffsfiihrung ebenfalls Zugangserlaubnis.

Mannschaftsdeck

Zutrittserlaubnis: Alle Besatzungsmitglieder.

Lager-/Hangardeck

Zutrittserlaubnis: Alle Besatzungsmitglieder.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Maschinendeck

Zutrittserlaubnis: Schiffsfiihrung und autorisiertes technisches Personal.
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Ich kann es nicht
fassen. Wir haben
bestanden und wir
haben unsere
Pilotenabzeichen.
Die Welt wird
sich jetzt von der
schénen Seite
zeigen.

Boris Radinow,
Pilot

Heute hat die
Kapelle ja jeden
militarischen
Schmachtfetzen
gespielt. Wére ich
nicht so cool,
wdre ich richtig
gertihrt.

Ace McKay,
Pilot

Das Training der
Flugschiler bei
PTlI ist sehr hart.
Verluste kénnen
nie ausgeschlos-
sen werden . . .

8

Die Lichter der Kontrollkonsole leuchten in
sanftem Griin. Alle Peilungsdaten sind positiv.
Mit behaglichem Grunzen lehntsich der frisch-
gebackene Raumpilot Felix McCallum in den
auf seine Korpermafle zugeschnittenen Sitz
zurlick. Das Geftihl, trotz Anfangerkenntnissen
alles unter Kontrolle zu haben, ist einfach fan-
tastisch. McCallum liebt die unendliche schwar-
ze Samtfliche, in die die Sterne wie einzelne,
glitzernde Diamanten eingebettet sind. Derein-
zige Schmutzfleck, der in einiger Entfernung
sein unheimliches Werk vollzieht, ist ein mach-
tiges schwarzes Loch. Der Raumpilot vermutet
anhand der vorliegenden Daten, dafl sich das
Doppelsternsystem Cygnus X-1 in ungefahr
neun Jahrzehnten selbst verspeist haben wird.
Obwohldie Kabine tropischaufgeheiztist, lauft
ithm bei dem Gedanken ein kalter Schauer den
Riicken herunter.

Das Forschungsschiff SS Saratoga fliegt in der
vorberechneten Bahn zum Zielpunkt.
"Achtung Geleitschutz! Zielposition erreicht.
Sofortige Riickkebrerforderlich!" Nachdem der
quikende Lautsprecher verstummt ist, andert
Felix McCallum bedauernd seinen Kurs, wobei
er seinen Blick nochmals sehnstichtig auf die
Anmut der funkelnden Sterne richtet . . .

I. Einleitung

Das vorliegende Modul ist fir bis zu sechs
Spielercharaktere konzipiert. Da die nachfol-
gend geschilderte Forschungsunternehmung
Unsummen an Geld verschlingt, sind fur die
Spieler Konzernangestellte unbedingterforder-

lich. Auflerdem istfiir jeden Charakter ein eige-
nes kleines Kampfschiff vorgesehen, d.h. die
Charakterklasse Raumpilot (im PTI-Dienst)
wire die Idealbesetzung. Andere Charakter-
ausrichtungen sind moglich (freie Soldner etc.),
der Spielleiter muff dann allerdings Teile des

Abenteuers anpassen.

Spielleiterinformation

Nachdem die Wunden des Konzernkriegs not-
durftig verheilt sind, wendet sich Prometheus
Technical Industries wieder dem wichtigsten
Firmeninteresse zu: Geld verdienen. Der wis-
senschaftliche Dienst des Konzerns konzen-
triert sich wieder auf die unterbrochenen
Forschungsreihen. Zwei Jahre nach Ende des
Kriegs regt Dr. Hippolyt Tedeum die genauere
Erforschung von schwarzen Lochern an, um
die Krafte des Universums besser zur Raum-
fortbewegung nutzen zu konnen. Nach dem
normalen Weg durch die Konzerninstanzen
wird Dr. Tedeum ein Forschungsstab zugeteilt
und auf Weisung des Aufsichtsrats eine erheb-
liche Menge Geld in sein laufendes Budget ein-
gestellt. Die Planungen schreiten ziigig voran
und Mitte des Jahres 2244 legt die Forschungs-
gruppe "Black Hole" ihre Ausarbeitung vor.
Das Konzept sieht vor, daff unter dem Namen
einer neuzugriindenden Firma ein Forschungs-
schiff ausgertiistet wird, um inkognito die lange
Reise zu einem schwarzen Loch anzutreten.
Dort sollen zahlreiche Experimente durchge-
fithrt und eine neue Klasse von hyperraum-
tauglichen Jagerprototypen getestet werden. Ein
separater Anhang machtden Vorschlag, daff die




Das Fliegerabzeichen ist endlich errungen . . .

Testpiloten alle aus frisch ausgebildeten Raum-
piloten aus dem PTI-Raumkader bestehen soll-
ten, um die sicherlich vorkommenden Verluste
an Mensch und Material besser abzufedern. Die
Genehmigung lafdt nicht lange auf sich warten.
Dr. Tedeumund sein Forschungsstab kiindigen
offiziell und grinden die PTI-Tochterfirma
Unlimited Resarch. Mit umfangreichen Kon-
zerngeldern ausgestattet, nimmt das aktuelle
Forschungsprojekt Spacehole schnell Formen
an. Ein Raumliner wird gekauft und umgebaut,
Personal (meist aus Konzernfirmen) rekrutiert,
die Jagerprototypen bereitgestellt und die Test-
piloten (Spielercharaktere!) ausgewihlt. Dar-
Uber hinaus stellt P77 eine offizielle Erlaubnis
fir die Forschungsarbeit hinter den Grenzen
der menschlich besiedelten Galaxie aus (Spiel-
leiter: Passierschein fiir die Ritterorden). Am
22.03.2245 sind alle Vorbereitungenabgeschlos-
sen und die SS Saratoga wartet nur noch auf die
frisch ausgebildeten Testpiloten.

Die Charaktere

Alle Charaktere befinden sich zur Zeitder Aus-
bildung auf Raumtriger Kondylis (offizielles
Schulungsschiff von PTT). Die Spielercharaktere
haben gerade thre Abschluffprifung bestanden
und bekommen von Trigerkommandant Yarik
Quato wihrend einer feierlichen Zeremonie die
Fliegerabzeichen verliehen. Die Kapelle der
Kondylis legt sich mit schmetternden Marschen
schwer ins Zeug und die Charaktere lassen ihre
Gedanken nochmals tber die vergangenen
Monate schweifen. Die Entbehrungen in der
Ausbildungsperiode sind vielfiltig gewesen. Der
Geschmack von Schlamm und brackigem Was-
ser in der Grundausbildung, die Anspannung
und Nervositit bei den ersten Flugstunden und
das euphorische Gefiihl wahrend dieser Zere-
monie withlen die Abenteurer auf. Trotz einer
Durchfallquote von 40% hat man selbst durch-
gehalten und ist jetzt ein vollwertiges Mitglied
der PTT-Flugbereitschaft.

Der Spielleiter entscheidet, ob sich der Aben-
teurer bereits in der Ausbildung einen Rufna-

men (Callsign) erworben hat. Eine witzige Va-
riante ist, wenn die Spieler rethum fir andere
den Rufnamen auswahlen. Das sorgt fir eine
ausgewogene und stimmungsvolle Verteilung.
Nihere Angaben zur Ausbildung von Raum-
piloten finden sich auf Seite 26.

I1. Projekt Spacehole
Der Marschbefehl

Nach der feierlichen Verlethung der Raum-
pilotenlizenz auf dem Hangardeck des Tragers
Kondylis begeben sich die Charaktere zurtick
1n thre Quartiere. Jetzt heifit es, Sachen packen
und sich an einen neuen Bestimmungsort auf-
machen. Die Einsatzzuweisungen jedes neuen
Piloten werden von den ehemaligen Ausbil-
dern in zwei Stunden verteilt. Im allgemeinen
Trubelwerdenalle Mitglieder der Spielergruppe
per Deckenlautsprecher in das Biiro des Kom-
mandanten beordert (Spielleiter). Der Abgang
der verdutzten Charaktere wird mit lockeren
Spriichen, wie "Was habt ibr denn im Wasch-
raum angestellt?" oder "So jung und schon zum
ErschiefSungskommando?" summungsvoll be-
gleitet. Mit bangen Ahnungen oder wilden
Hotfnungen machenssich die ausgerufenen Flie-
ger auf den Weg. Vor dem Biiro des Komman-
danten emptingt sie Adjudant Alain Grougard,
derdie Gruppezueinem kleinen Besprechungs-
raum geleitet. Nachdem er die Namen tber-
prift hat, kiindigt er an, dafl er mit dem Kom-
mandanten in ungefidhr zehn Minuten erschei-
nen wird.

Wenn die Tir sich hinter Grougard geschlos-
sen hat, haben die Spieler einige Zeit fir sich.
Auf dem Tisch stehen kiihle Getrinke bereit,
das Ventilationssystem surrt einschlifernd und
hinter dem Panorama-Bullauge breitet sich die
Schwirze des Alls aus.

@ Achtung Spielleiter: Alle Kadetten aus ei-
nem Ausbildungsgang kennen sich zumindest
von kurzen Gesprichen in Kurspausen. In den
zuriickliegenden acht Monaten kdnnen sie na-
turlich auch feste Freundschaften geschlossen
haben; das liegt ganz im Ermessen der Spieler.
Der Kommandant Yarik Quato ist ein eher
viterlicher Typ, der sich mit Uberzeugung vor
seine "prichtigen" Jungs und Madels stellt.

Zwolf Minuten spater gleitet die Tiir auf und
Quato betritt, seinen Adjutanten im Schlepp-
tau, den kleinen Raum. "Ganze Gruppe riib-
ren! Sitzt bequem und versucht etwas vom
Karottensaft. Der ist gesund und schérft Ener
Sehvermégen. Piloten branchen gute Augen."
In einer kleinen Sprechpause studiert er zwei
Computerausdrucke: "Kommenwir doch gleich
zum Kernder Sache. Seit dem Konzernkrieg hat

Mein Name?
Wieso mein
Name? Ich habe
nicht aus dem
Becherchen des
Kommandanten
getrunken und
habe mit den
Ubungsmaschinen
auch keine
Geschwindigkeits-
tbertretung
gebaut. Das ist
nicht fair!

Lance Terring,
Pilot

In den See! In den
See mit Gewich-
ten an den Ftifsen!

Chor der Kadetten

Space Gothic - Ace of Aces
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Der 7g-Test war
die schrecklichste
Komponente der
Ausbildung. Ich
muls jetzt noch
wiirgen, wenn ich
daran denke!

Walter Ginley,
Pilot

Endlich Ruhe.
Wahrend die
anderen Decks-
wache schieben
mdissen, sind wir
mit unserem
Sonderauftrag fein
raus. Jedenfalls im
Moment noch.

Ace McKay,
Pilot

Ein Hangarbereich
der SS Saratoga.

dieses Ausbildungsschiff seinen Kurs nicht mehr
unplanmafSig geandert. Aufgrund dieser Anfor-
derung, die Euch speziell betrifft, werden wir
iiberraschend zu einem festen Rendezvonzpunkt
springen. Ihr seid alle fiir eine Mission ausge-
wahlt worden, die direkt von der Konzernlei-
tung antorisiert worden ist. Ich bin sebr stolz, so
etwas noch auf meine alten Tage erleben zu
diirfen."

Er ibergibt der Gruppe zwei Computeraus-
drucke (Spielhilfe 1 und 2). "Nach unseren Auf-
zeichnungen aus der Ausbildungszeit seid IThr
als die Besten im 7g-Test verzeichnet. Ich gratu-
liere herzlich. Bis wir den Treffpunkt erreichen,
binich gezwungen, Euch alle in Quarantéine zu
nehmen, da fiir den Auftrag absolute Geheim-
haltung vorgeschrieben ist. Euer personliches
Gepdck wird von meinem Adjutanten geholt
werden. Meine besten Wiinsche sind bei Euch!"

Quarantine und Rendezvouzpunkt
Die Gruppe wird in einen fensterlosen Raum
gebracht, in dem mehrere Etagenbetten, ein
Tisch und zwei Stiihle stehen. Hinter einer
kleinen Tur sind sanitire Anlagen zu finden.
Alles ist peinlich sauber, die Betten frisch bezo-
gen. Nach kurzer Zeit werden die personlichen
Gepickstiicke, ein VMTV und Getranke ge-
bracht. Das Schott zum Gang ist nicht ver-
schlossen, es stehen aber zwei Mitglieder des
schiffseigenen Sicherheitsdienstes vor der Tiir
Wache. In dem Zimmer gibt es keine weiteren
Ausginge, die zwei vorhandenen Ventilations-
offnungen sind handtellergroff und vergittert.

& Achtung Spielleiter: Es ist wichtig, den Spie-
lern deutlich zu machen, daff diese Vorkehrun-
gen nur wegen der Geheimhaltung getroffen
worden sind. Die Charaktere sind nicht in Ge-
fangenschaft und werden ohne Mifitrauen oder
Gewalt behandelt. Sollte einer der Abenteurer
unbedingteinen Ausbruchsversuch wagen wol-
len, so kann er dies durchaus tun. Ein anschlies-

sender Besuch des Kommandanten, der sciner
Entduschung tiber die Disziplinlosigkeit Luft
macht und auf den ungeschriebenen Ehrenko-
dex der PTT-Raumpiloten hinweist, sollte wei-
tere Versuche im Keim ersticken.

Nach vier ereignislosen Tagen wird die gesamte
Gruppe von Quato und zwei Sicherheitsleuten
abgeholt. Die gesamte Eskorte hat sich in Para-
deuniformen geworfen und klimpert auf dem
Weg zum Transportshuttle leise vor sich hin.
Die Gruppe kann bemerken, daf} der gesamte
Weg von Sicherheitsleuten gesiumt ist, die die
Durchginge bzw. Schotts bewachen, um alle
Neugierigen fernzuhalten. Das Shuttle wird
ohne Aufenthalt erreicht und Kommandant
Quato verabschiedet sich dort mit einer kor-
rekten militirischen Ehrenbezeugung und den
Worten: "Meine besten Wiinsche begleiten Euch.
Wir haben Euch hier alles beigebracht, was ein
strammer Pilot zum Uberleben braucht. Da, wo
Ihr jetzt hingeht, dient Ihr dem Frieden und
dem Konzern. Viel Gliick!"

Das Einstiegsschott schliefit sich zischend und
die Antriebsaggregate beginnen heulend zu ar-
beiten. Langsam 16st sich das Transportschiff
vom Rumpf der Kondylis. Die jungen Piloten
kénnen tiber die Monitore in der Passagier-
sektion deutlich einen fremden Raumliner er-
kennen, der einige Modifikationen erfahren hat.
Zusitzliche Waffensysteme und Hangarbe-
reiche sind leicht auszumachen. Die zur Kon-
dylis gehorende Pilotin des Shuttles (Panla
Gonschorek) ist mit dem korrekten Anflug auf
einen Hangarbereich beschiftigt, ein ausfihrli-
ches Gesprach ldf$t sich mit ihr nicht beginnen.
In der letzten Phase des Zielanflugs kann man
auf den Bildschirmen den Namen des Schiffes
deutlich sehen: SS Saratoga.

Ein herzliches Willkommen?

Nachdem der Transporter der Kondylis im
Hangardeck zum Stehen gekommen ist, hort
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man Uber den Deckenlautsprecher die Stimme
der Pilotin: "Endstation, Kollegen! Nehmt Eure
Sachen und lauft zur Schleuse 3. Dort hat sich
Euer Empfangskomitee schon aufgebant.
Schreibt mal 'ne Postkarte." Die Gruppe be-
wegt sich danach wohl durch Schleuse 3 und
wird von zwei Personen des Sicherheitsdienstes
in Empfang genommen.

Die beiden Herren sind in graue Overalls ge-
kleidet und tragen jeweils eine Energiepistole
und einen Schockstab. Die Namensschilder
weisen sie als O'Leary und Petrov aus. Sicher-
heitsmann O'Leary pruft die Marschbefehle
und die ID-Karten aller Neuankémmlinge.
Nachdem diese Prozedur iiberstanden ist,
spricht er einige warme Worte: "Willkommen
an Bord der SS Saratoga. Die Frau Kapitin ist
momentan beschdftigt. Sie wird Sie aber in un-
gefihr einer Stunde in Ihrem Quartier aufsu-
chen. Als Piloten haben Sie Zugang zum
Mannschaftsdeck und zu Teilen des Hangar-
decks. Diese Zugangserlaubnis haben wir bei
der ID-Karten-Kontrolle auf Ihren Karten ge-
speichert. Ihre Einsatzparameter werden [hnen
gesondert mutgeteilt. Wir bringen Sie jetzt zu
Ihrem Quartier. Folgen Sie uns."

Nachdem die Schleuse passiert ist, werden die
Abenteurer einen Gang entlanggefthrt, der in
einem Raum mit dem Zentralaufzug endet. Der
Aufzug fihrt eine Etage nach oben und 6ffnet
die Tiiren im Mannschaftsdeck. Auf dem Weg
zum Quartier sehen die Charaktere einige Per-
sonen mit grauen Bordkombinationen und be-
merken, daff das Schiff vom Innenausbau her
absolut neuwertig ist. Als die Gruppe in ihrer
Kabine steht, erklingt O'Learys Stimme noch-
mals: "Bitte warten Sie hier, bis Sie weitere
Ovrder bekommen. Auf dem Tisch liegt die giil-
tige Schiffsordnung. Es wiirde sicherlich nicht
schaden, wenn Sie diese durchlesen wiirden.
Danke fiir Ihre Kooperation." Die Sicherheits-
leute lassen sich zu keinen weiteren Aussagen
hinreifien und verlassen den Raum.

Die Kabine ist mit Etagenbetten versehen, die
acht Liegeplitze bieten. Auflerdem sind acht
Spinde, vier Stithle und ein Tisch vorhanden.
Die sanitdren Anlagen (Druckdusche, Toilette)
sind hinter einer abschlieffbaren Faltwand ver-
borgen. Auf dem Tisch liegen fiir jeden Aben-
teurer drei Bordkombis in passender Grofie mit
Namensaufniher. Daneben ist ein Merkblatt
mit der Schiffsordnung zu finden (Spielhilfe 3).
An der Wand neben der Tiir befindet sich ein
kleines Terminal, von dem aus man Kontakt
zum Schiffscomputeraufnehmen kann,umdort
allgemein zugingliche Daten einzusehen.

Wahrend die Charaktere noch ihre Sachen aus-
packen, konnen sie von der Tur ein deutliches

Schliefgerdusch horen. Sekunden danach fan-

gen die Sprinklerdtisen in der Decke an, ein

Loschschaum-Wasser-Gemisch von sich zu

geben. Alle Versuche, die Tir auf normalem

Wege zu 6ftnen, scheitern. Das Eingabeterminal

ist ebenfalls blockiert. Nach sechs Sekunden ist

der gesamte Raum mit einer schmierigen Schicht

Loschschaumund Wasser bedeckt; alle korper-

lichen Aktionen werden miteinem Modifikator

von +20 ausgeftihrt. Nach insgesamt 10 Sekun-
den hortder kiinstliche Regen automatisch auf.

Noch wihrend sich die Charaktere im Raum

umsehen bzw. das Terminal bearbeiten, 6ffnet

sich die Tir und im Rahmen stehen Kapitin

Freya Rassmus und der 1. Offizier Karl Arm-

bruster. Die Mundwinkel von Freya Rassmus

zeigen die kurze Andeutung eines Schmun-
zelns: "Ich sehe, Sie haben sich an Bord bereits
eingewohnt. Ich habe gar nicht gewuft, dafs

man mit Sprinkleranlagen Schawmbider im-

provisieren kann. Bis morgen friib, 6:30 Ubr,

bringen Sie diesen Raum wieder in seine alte

Ordnung! Ihre erste Einsatzbesprechung findet

6:45 Ubr, in der Besprechungszone auf diesem

Deck statt. Ich wiinsche einen schonen Tag!"

Kaum sind die Fiihrungsoffiziere wieder ver-

schwunden, bekommen die Charaktere den

nachsten Besuch. Die schon an Bord befindli-
chen Testpiloten erscheinen mit mehreren Fla-
schen guten Alkoholsin der Schottoffnung, um
mit den Frischlingen deren Taufe zu feiern.

Sollten die Charaktere tiberzogen aggressiv auf

den Loschschaumeinsatz reagieren, so werden

die Veteranen, nach einer wie auch immer gear-
teten Auseinandersetzung, beleidigt abziehen.

Benchmen sich die Abenteurer allerdings eini-

germaflen cool, steht einer ausgelassenen Party

nichts im Wege.

Auflerdem kénnen sie im lockeren Gesprich

von den dlteren Piloten einiges an Informatio-

nen erhalten:

— DieSSSaratogaisteinumgebauter und kom-
plett modernisierter Raumliner, den man fiir
eine lange Reise optimiert hat. Es geht das
unbestitigte Gerticht im Schiff um, daff es
sich bei dem Einsatzziel um ein Schwarzes
Loch handeln soll.

— Mitder Frau Kapitan sollte man nicht disku-
tieren, wenn es um Befehle geht. Allerdings
hat sie in einigen Situationen auch schon
Humor bewiesen. Die restlichen Offiziere
scheinen soweit in Ordnung zu sein.

— Die ganzen Wissenschaftler sind eigenbrot-
lerisch und ziemlich humorlos. Dr. Tedeun
selbst geht man am besten aus dem Weg,
wenn man leichten Dienst haben mochte.

— DiePrototypen scheinen flotte Jager zu sein,
die tiber eine gute Steuerung und traumhafte
Wendigkeit verfiigen. Es hat bis jetzt aber
nur ein kurzer Testflug stattgefunden.

Verdammte
Scheille! Meine
Stiefel waren
frisch gewienert.
Wer ist fiir diese
Schaumparty
verantwortlich?

Boris Radinow,

Pilot

Na sieh mal an.
Veteranen, die

sich als Scherz-
kekse verkleidet

haben . . .

Riccie Bogas,

Pilot
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Die erste Einsatz-
besprechung mit
der Frau Kapitan.

: Den Kahn hat die
Werft ja wieder
gut aufgemabelt.
| Ich hoffe, die
Techniker haben

dort auch nach

| den tragenden
Teilen geschaut.

{ Mike McCormick,
Pilot

i

— Angaben zu wichtigen Plitzen oder Riumen
des Schitfes konnen vom Spielleiter gemacht
werden (Spielerkarte SS Sararoga, siche un-
ter Spielhilfen und Karten).

Der Spielleiter kann dariiber hinaus nattirlich
noch weitere Informationen plazieren. Sind die
dringendsten Fragen geklart, so nimmt die im-
provisierte Einstandsfeier ithren alkoholge-
trankten Lauf.

Die SS Saratoga

Derumgebaute Liner (Abmessungen 100x30x38
Meter) verfiigt tber 120 Mann Besatzung, 3
Ficherlaserbatterien, 2 Backbordtorpedorohre
und 2 Steuerbordtorpedorohre. Das Schiff be-
inhaltet einen modifizierten Stabilisations-
generator und leicht flexible Auflenhautbe-
schichtung aus Reaktivplastik, die den anfallen-
den Reparaturaufwand nach Hyperraum-
sprungen minimiert. Kartenmaterial zum Schiff
findetsich im Abschnitt Spielbilfen und Karten.

Briickendeck

Der Decksbereich i1st nur fir autorisiertes
Schiffspersonal (keine Spielercharaktere!) und
fur die Forschungsleitung zuganglich. Hier be-
finden sich die Briicke, Feuerleitstand, Kom-
munikationseinrichtungen, Kilteschlafkam-
mern und die Kabinen von Freya Rassmus (Ka-
pitin), Karl Armbruster (1. Offizier) und Tri-

stan Paruschke (2. Offizier). In den speziell
abgeschirmten Backupstationen werden alle
Forschungsergebnisse nochmals gespeichert.
Das gesamte Briickendeck ist im Notfall ab-
sprengbar und als Fluchtschitf verwendbar. Der
Antrieb und das Laesumlager sind so unterge-
bracht, dafl auch bei genauerer Untersuchung
keinZugang gefunden wird. Nur FreyaRassmus
und Dr. Tedeum wissen von diesem Mechanis-
mus. Das wichtigste Ziel der Expedition ist es,
die ermittelten Forschungsdaten zum Konzern
zurtickzubringen!

Forschungsdeck

Hier haben nur die an Bord befindlichen Wis-
senschaftler (Dr. Tedeum und seine 15 Mitar-
beiter) und die Frau Kapitan nebst Offizieren
Zutritt. Neben den zahlreichen Laborriumen
verfugt der Bereich auch tber die Schlaf- und
Aufenthaltsraume der Forscher. Der in der
Bugnase eingerichtete Raum beherbergt alle
Sensoren und Mef$fthler, die fur die geplanten
Experimente benotigt werden. Simtliche ge-
wonnenen Forschungsdaten werden im Com-
puterraum gespeichert (zweite Sicherung Back-
upstationen Briickendeck). Das Essen nehmen
die Wissenschaftler im Mannschaftsdeck ein.

Mannschaftsdeck

Dieser Schiffsbereich ist fiir alle Personen ge-
offnet. Hier sind Schlaf- und Aufenthalts-
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bereiche (Fitnefiraum, Schief$halle fiir Energie-
waffen) der Mannschaft, Kiichen und Essens-
ausgabe, Krankenquartiere und diverse Lager-
raume enthalten. Alle Testpiloten und der Bord-
arzt (Bill Crimson) sind ebenfalls auf diesem
Deck untergebracht.

Lager-/Hangardeck

Neben einigen Lagerraumen fur Verbrauchs-
materialien und Ersatzteile befinden sich zwei
Hangarbereiche in dieser Sektion. Dort sind
jeweils acht Jigerprototypen mit dazugehori-
gen Reparaturdocks enthalten. Technisches
Personal, die Schiffsfiihrung und natirlich die
Testpiloten haben zu diesem Bereich freien
Zutritt. Die Bugkabinen sind von Technikern
und Lademeistern bewohnt.

Maschinendeck

Das Maschinendeck teilt sich in die Lagerberei-
che fiir Ersatzteile/Laesumund in die Antriebs-
sektion. Die SS Sararoga hat Laesum fur 62
Hyperraumspriinge und einen verbesserten
Sprunggeneratoran Bord, umdie doppelte Ent-
fernung zu Cygnus X-1 tiberbricken zu kon-
nen. Andrea Klondike, die Technische Offi-
zierin, hat in diesem Deck ithre Unterkunft. Die
beiden anderen Kabinen werden von mehreren
Laesumtechnikern bewohnt.

Il1. Die Reise
Nach der Feier und den anschlieffenden Auf-

raumungsarbeiten in der Kabine ist der Ge-
sundheitszustand der Abenteurer etwas ange-
griffen. Der konsumierte Alkohol sorgt fir
Kopfschmerzensowieerhohte Licht-und Larm-
empfindlichkeit. Trotz aller Widrigkeiten wer-
den die Charaktere wahrscheinlich piinktlich
um 6:45 Uhr im Besprechungsraum auftau-
chen. Essind die Fihrungscrew der S§ Sararoga,
die anderen Testpiloten und Dr. Tedeum mit
einem Assistent (Dr. Indira Udahara) anwe-
send. Nachdem der letzte ausgehustet hat, er-
greift Kapitan Rassmus das Wort: "Guten Mor-
gen! Mit dieser Sitzung beginnt die Mission
‘Spacehole' nunmebr offiziell. Unser Forschungs-
schiff ist mit einem von der Konzernleitung
autorisierten Auftrag unterwegs. Die Wissen-
schaftler der Firma Unlimited Research sollen in
der Nébe eines Schwarzen Loches Messungen
und Materialtests durchfiibren. Die Piloten der
PTI-Flugbereitschaft haben mit diesen
Forschungsprojekten primdr nichts zu tun. Der
andere Teil dieser Mission liegt in der Erpro-
bung eines nenartigen PTI-Kampfjigers, der
iiber optionale Stemerungsmechanismen und
Hyperraumtanglichkeit verfiigt. Da wir uns
wdihrend der Reise in grofStenteils unerforsch-
tem Gebiet befinden werden, haben die Piloten

zusatzlich Geleitschutzanfgaben und eventuell
auch Kampfeinsitze zu fliegen. Laut den ge-
wonnenen Daten unserer Raumaufklirung
rechnen wir aber nicht mit ernsthaften Proble-
men. Unser Zielsystem ist das Rontgendoppel-
sternsystem Cygnus X-1. Die Bahnbewegung
des Sternpariners und umfangreiche Messun-
gen lassen auf ein Vorbandensein eines Schwar-
zen Loches schlieffen. Dr. Tedeum wird Ihnen
jetzt etwas tiber die wissenschaftlichen Projekte
erzahlen. Im Anschluff wenden wir uns Ihren
Fragen zu."

Der Wissenschaftler schilt sich umstiandlich
aus seinem Sitz und beginnt seine Erlauterun-
gen in nasalem Tonfall: "Wir werden, sobald
der Zielpunkr der Reise erreicht ist, umfangrei-
che Experimente starten. Dazu gehoren allge-
meine Messungen, Sammlung von Proben und
Testergebnissen, das Absenden von Sonden, die
die Krifteverhilinisse des Schwarzen Loches
aufzeichnen sollen und dergleichen mehr. Wir
versprechen uns von den gesammelten Daten
einen grofSen Wissensvorsprung fiir den Kon-
zern. Mehr kann ich Ihnen zum gegenwirtigen
Zeitpunkt nicht sagen. Vielen Dank."

¢ Achtung Spielleiter: Dicjetzt sicherlich auf-
kommenden Fragensollten vom Spielleiter nach
eigenem Ermessen beantwortet werden. Es soll-
te allerdings klar werden, daf die Abenteurer
nichtdazu ausersehen sind, mitden Prototypen
direktindas Schwarze Loch zu fliegen und dort
den glorreichen Tod im Dienste der Forschung
zu finden. Zur genauen Ausstattung der Proto-
typen werden keine weitreichenden Informa-
tionen herausgegeben. Die ersten Testfliige sind
fur eventuelle Reparaturpausen nach Hyper-
raumspriingen geplant. Jeder Testpilot be-
kommt im Anschlufl einen kleinen Alarm-
empfinger ausgehandigt, der drei Modi an-
zeigt: Linsatzbesprechung, Normalstart und
Alarmstart. Die Charaktere werden aufgefor-
dert, diesen Empfanger immer bei sich zu tra-
gen. Auflerdem wird einer der Spielercharaktere
zum Staffelfithrer ernannt (wahlweise vom
Spielleiter oder auch von der Gruppe selbst).
Der Fiihrer entscheidet in Kampfsituationen,
gibt Befehle an die Staffel weiter und ist erster
Ansprechpartner der Basis (SS Saratoga). Die
Veteranenstaffel wird vom Piloten Barry Degan

befehligt.

Nach dieser Besprechung tauchen die Testpilo-
ten in die an Bord ablaufende Routine ein. Alle
Zeitangaben an Bord richten sich nach der
Terranischen Standardzeit. Regularer Dienst-
beginn ist 5.30 Uhr, Dienstende 19.30 Uhr.
Sonderdienste und Alarmstarts sind natiirlich
auchin der dienstfreien Zeit moglich. Entspan-

Wir haben unser
Fliegerabzeichen.
Gut. Wir haben
einen ungewdéhn-
lichen Auftrag.
Besser. Aber wilst
lhr, was mir echt
stinkt? Der Fral ist
von der selben
Qualitat wie in
der Ausbildung.
Werden echte
Helden mit so
einer Pampe
abgeftittert? Wie
soll man da
Geflihle wie Mut,
Draufgangertum
und . ..

Ace McKay,
Pilot

Ace! Tu mir einen
Gefallen und halt
Dich an Deinem
Loffel fest, ohne
groBartige Arien
zu quatschen.

Boris Radinow,
Pilot
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Ich hatte dem
Kreuzritter seinen
glaubigen Arsch
in Atome zerlegt.
Warum haben wir
nur keine Feuerer-
laubnis bekom-
men? Wenn das
so weitergeht,
haben wir beim
Riickflug auch
noch keine
Abschiisse zu
verzeichnen.
Befehlskette! Pah!
Da kann ich nur
lachen! Die
Situation war voll
unter Kontrolle!
Und wer weint
schon ein paar
schimmligen
Kreuzrittern nach?

Lance Terring,
Pilot

Aufgelaufene

Meldung auf

Alarm-
empfanger:
ALARMSTART.

nung findet man im Fitnef8- und Aufenthalts-
raum. In der Schieffhalle auf dem Mannschafts-
deck kann der Umgang mit Energiewaffen trai-
niert werden. Der Simulatorraum im Hangar-
deck dient ausschlief$lich den Testpiloten als
Trainingsraum. Dort konnen Notfille und
Kampfsituationen mit den Prototypen geprobt
werden. Die Testpiloten miissen in einer Wo-
che mindestens sechs Simulator-, vier Fitnef3-
und zwei Schief$stunden absolvieren.

@ Achtung Spielleiter: Die relativ langweilige
Bordroutine kann bei Bedarf durch den Spiel-
leiter etwas aufgelockert werden. Zu diesem
Zweck bieten sich mehrere Alarmstarts gerade-
zu an. Von der Schiffstihrung wird darauf ge-
achtet, wie grof§ der Zeitverlust bis zum Start ist
und wie sich die einzelnen Piloten von der
Schiffsfiihrung her zeigen. Fur die hektische
Betriebsamkeiteines Alarmstarts sind zwei Pro-
ben auf Pilot: Kleinranmer notig, eine davon fir
die Startsequenz (Systeme, Antrieb etc.) und
die andere fiir das Passieren des Hangartors.
Waghalsige Flugmandéver der Abenteurer wer-
den je nach Vorgabe des Spielleiters mit Proben
belegt. Groflere Materialschiden bzw. Ausfalle
fihren zu einem ernsten Gesprach mit der Frau
Kapitin (Spielleiter). Normale Startvorginge
sind hingegen mit einer Probe zu bewiltigen.
In Dienstpausen steht es den Charakteren frei,
ithre Helme bzw. Schiffe mit Bildmotiven zu
verzieren, die thren erworbenen Callsigns ent-
sprechen. Die Wartungstechniker sind bei diffi-
zilen Lackierarbeiten gerne behilflich. Die Aus-
ristung der Veteranenpilotenistschon entspre-
chend modifiziert.

Wenn der Spielleiter bei der Passage des Kreuz-
rittersektors einen Vorfall provozieren mochte,
kann eine Jagdrotte (3 Jager) unter Fihrung von
Oberleutnant Adrian Marckstein fir Aufre-
gung sorgen. Nach einigen Drohgebirden und

der Kontrolle der Durchfluggenehmigung soll-
te der Spuk aber friedlich beigelegt sein.

Sticht die Charaktere der Hafer, so konnen sie
natiirlich auch Austliige in die Luftungsschach-
te unternehmen, um in fir sie gesperrte Decks
vorzudringen. Vonihrer Kabine kommen sie in
ein Gangsystem, das zu einem Zentralverteiler
tihrt. Der Ablauf dieser Expeditionen liegt voll
in der Hand des Spielleiters. Sollten die Aben-
teurer entdeckt werden, so sind diverse Strafen
(Arrest etc.) anzuwenden.

Ansonsten verlauft die Reise sehr ruhig. Es sind
einige Sicherungsfliige wihrend der Reparatur-
phasen der S§ Saratoga zu bewaltigen, bei de-
nen keinerlei Anniherungen von fremdartigen
und/oder feindlichen Schiffen wahrnehmbar
sind. Nach ungezihlten Hyperraumspriingen
ist das Ziel der Reise endlich erreicht. ..

1V. Das Schwarze Loch

Sobald die SS Saratoga in angemessener Entfer-
nung Halt gemacht hat, werden die Charaktere
per Alarmgeber zuihren Schiffen beordert. Beim
Besteigen der Prototypen werden die Abenteu-
rer von ihren Technikern informiert, dafl das
schwarze Loch erreicht sei. In der Startsequenz
erreicht den Staffelfiihrer folgende Nachricht:
"Ziel der Reise erreicht! Sicherungsposition um
das Schiff einnehmen! Wir werden einige Scans
durchfiihren. Bis Sie weitere Order bekommen,
patroullieren Sie um das Schiff und melden
Kontakte. Over."

Nach dem Start befinden sich die kleinen
Raumer zwar in grofler Entfernung zu dieser
Urkraft des Universums, es liuft den meisten
aber sicherlich ein Schauder tiber den Ricken.
Die optischen Sensoren der Maschinen nehmen
den ehrfurchtgebietenden Wirbel nur schwach
wahr, schaltet man jedoch die Abtasteinheiten
hinzu, wird das Bild besser. Die Schwirze im
Zentrum ist nahezu perfekt. Das einzige, was
sich in mijestetischer Gleichmut bewegt, sind
die Spiralausliufer des Kranzes. Nichts kann
dem malmenden Sog entgehen. Selbstdas strah-
lende Lichtder Sterne wird in das ewige Verges-
sen eingesaugt.

Nach einiger Zeit ist das Bild jedoch fast schon
zur Gewohnheit geworden und die Piloten be-
schiftigensichmitden Scaneinheiten, dem Funk
und anderen wichtigen Dingen. Es gehen 40
Minuten ins Land, bis der Staffelfiihrer von der
SS Saratoga einen weiteren Befehl bekommt:
"Achtung Staffelfiibrer! Sofort einriicken! Die
zweite Staffel iibernimmt ihre Sicherungs-
aufgaben. Over."

Sofort nach der Landung im Hangar bemerken
die Charaktere, daf§ sich die gesamte Fithrungs-
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crew und einige Wissenschaftler bei den Schleu-
sen im Hangar authalten. Die Abenteurer wer-
deninvoller Fliegermontur dazugebeten. Einer
der Wissenschaftler ist gerade dabei, einen trag-
baren Holografieprojektor zujustieren und ein-
zuschalten. Uber dem Ausgabeschacht des
Projektors entsteht das Bild eines Scanrasters.
Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen
sind, wendet sich Kapitan Rassmus an die
Spielercharaktere: "Bitte schauen Sie sich das
Scanergebnis (siehe Spielhilfe 4) an. Fallt Ihnen

etwas aufe"

Entdecken die Spieler nichts auffalliges, so wird
Spielhilfe 5 eingeblendet. Dort ist ein einzelnes
Rasterfeld ausgewihlt. Jetzt mifiten die Spieler
einen auffilligen Punkt im Spiralarm lokalisie-
ren kénnen. Danach wird eine Vergroflerung
des ausgewihlten Feldes (siche Spielhilfe 6) ge-
zeigt. Hier kann man deutlich ein gleichmafli-
ges Objekt erkennen, das wahrscheinlich ein
Raumschiff darstellt. Die Frau Kapitan fiihrt
dazu weiter aus: "Das lokalisierte Objekt be-
wegt sich nicht niher anf das Zentrum des
Schwarzen Lochs zu. Es scheint dort stabilisiert
zu liegen. Das Fundobjekt strablt keine wahr-
nehmbaren Energieformen aus, es ist auch kein
Funkkontakt herzustellen. Wir haben die Um-
rifSkennung bereits in den Hauptcomputer ein-
gegeben und einen Suchlauf gestartet. Die wis-
senschaftlichen Datenbanken werden in spéte-
stens einer Stunde ein Ergebnis liefern. Ihre
Staffel wird das mogliche Rauwmschiff niber
untersuchen. Sie werden jerzt wieder starten,
unser Schiff sichern und weitere Order abwar-

ten. Das Suchergebnis wird Ihnen in Ihre Ma-
schinen diberspielt. Die zweite Staffel bleibt als
Sicherung bei der SS Saratoga. Viel Gliick!"

Nach einiger Zeit wird den Charakteren eine
Datei (siehe Spielhilfe 7) iberspielt und der
Staffelfithrer bekommt folgende Durchsage:
"Achtung, hier Basis! Das Untersuchungs-
ergebnis ist emne nihere Erkundung wert. Es
scheint die Wilbelm von Oranien zu sein. Ebe-
maliges Flaggschiff von Shark Investments, das
gegen Ende der Konzernkriege spurlos ver-
schwunden ist. Fliegen Sie das Schiff an und
dreben Sie eine Evkundungsrunde. Stellen Sie
keine feindseligen Aktivititen fest, so dockt ihre
Staffel an den Einzelplitzen an und fiibrt die
Erkundung im Shark-Schiff selbst fort. Sam-
meln Sie alles an Informationen. Jedes Detail
kéonnte wichtig sein. Bei Feindberiihrung setzen
Ste sich sofort ab. Wiederhole: kein unnotiger
Heldenmut! Over!"

Mit bangen Ahnungen beginnen die Abenteu-
rer den Anflug auf die Wilhelm von Oranien.
Jeder kennt die Geschichte des Konzernkriegs
aus der Sicht von PTT und insgeheim ist man
doch gespannt ob sich dort die Leiche von
Jonathan Derbybefindet. Damit hitte PTTauch
auf diesem Gebiet triumphiert. In der Anflug-
sequenz ist auf den Massescannern eine leichte
Zunahme der Anziehungskraft zuverzeichnen.
Allerdings erreichen die Werte keine kritischen
Bereicheund die Antriebsaggregate laufen wei-
terhin im griinen Bereich. Eine Umrundung
des Schitfs zeigt keine grofieren Kampfspuren.

Anflug auf die
Wilhelm von

Oranien.

Staffelfiihrer an
Basis. Hier tut sich

nichts. Die

Besatzung hat das
Schiff entweder
verlassen oder die
sind in den
Schlatkammern.
Weitere Order?

Boris Radinow,

Pilot

Space Gothic - Ace of Aces
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Andocken?
Laufen? Wenn
mein Hobby das
Wandern ware,
wiirde das SEK
mein Platz sein.
Ich bin Flieger!
Hey , Staffelfiih-
rer! Boris, horst
Du mich?

Ace McKay,
Pilot

Ace! Zum letzten
Mall Gelaber
einstellen und
Funkdisziplin
halten! Du wirst
aufgrund Deiner
legendaren
Tapferkeit auch
als allererster
andocken.

Boris Radinow,
Pilot

Ich liebe den
Konzern und ganz
besonders liebe
ich meinen
Staffelfihrer! Na
fein, schon wieder
érster. " |

Ace McKay,
Pilot

Es sind einige Verletzungen der Auflenhaut zu
finden, diese sind aber, nach allen vorliegenden
Messungenund Erkenntnissen, Spurenvon klei-
neren Meteoriten. Meldet der Staffelfiihrer die
Lageandie SS Sararoga und/oder fragt nach der
weiteren Vorgehensweise, so bekommt er fol-
gende Antwort: "Achtung, hier Basis! Am hin-
teren Teil des Schiffes befinden sich laut Scan-
analyse Einzeldockplitze in ausreichender An-
zahl. Beginnen Sie siber diesen Weg die Erkun-
dung. Unterbalb des ehemaligen Flaggschiffsist
ein riesiger Container angedockt. Er erreicht
fast die GrofSe des Hauptschiffs. Die Scans zei-
gen leider keinen Zugang. Wir brauchen von
Ihnen unbedingt eine genane Aufklirung. Eine
entsprechende Hyperfunknachricht an das Leit-
kommando anf Prometheusist abgesetzt. Over!"

Ein Erkundungsflug um den mysteriésen Con-
tainer ergibt keine Sichtung von Zugangen und
erklirtauchnichtden genaueren Verwendungs-
zweck. Sondieren die Charaktere den hinteren
Bereich niher, konnen sie sehen, daff auf beiden
Seiten Dockvorrichtungen angebrachtsind. Auf
der Steuerbordseite sind erhebliche Beschiadi-
gungen durch Meteoriteneinschlige auszuma-
chen. Die Backbordseite scheint dagegen voll
funktionsfiahig zu sein. Die Andockschleuse
der Prototypen liegt direkt unter dem Cockpit.
Miteiner gelungenen Probe auf Pilot: Kleinran-
mer ist die Aktion problemlos durchzufiihren.
Nach dem Andocken muff die Verbindung ma-
nuell geoffnet werden, dadie Wilhelm von Ora-
nien keinen Notstrom in diesem Bereich hat.

Scanergebnisse der Staffel

Sobald die Jagdstaffel sich dem im Raum liegen-

den Schiff angenidhert hat, konnen einige Infor-

mationen per Scananalyse ermittelt werden. Die

S§ Saratoga liegt fir genaue Analyseergebnisse

etwas zu weit weg bzw. die Emissionen des

Schwarzen Lochsstoren die priazise Datenerhe-

bung.

— Die Wilhelm von Oranien zeigt nur winzige
Energieflecken auf. Es konnte sich um einige
Aggregate oder kleine Maschinen handeln,
die sich selbst mit dem notigen Saft versor-
gen.

— Auf dem Schiff sind lediglich funf bis neun
Punkte zu entdecken, bei denen es sich um
humanoide Lebensformen handeln konnte.
Die Erfassung schwanktje nach Position des
Jagers.

— Im Container ist nur eine kleine Energie-
quelle aufzuspiiren. Dabei handelt es sich
sicherlich um eine Notstromeinheit.

— In dem untergeschnallten Behilter sind au-
Rerdem 1W20+30 fuf$ballgrofle Lebensmus-
ter zu finden. Die Anzahl schwankt je nach
Position des Jagers.

— Essind keine Zuginge in den Container oder
begehbare Verbindungen zum Shark-Schiff
zu erspahen.

— Die Wilhelm von Oranien liegt unbeweglich
im Raum, weil einige Gegenschubstabili-
satoren noch ihren Dienst verrichten. Die
Energieemissionendieser Vorrichtungensind
kaum mefibar.

— Die Triebwerke der Jagerprototypen funk-
tionieren in dieser Nihe zum Schwarzen
Loch einwandfrei. Auf den Anzeigen ist eine
Mehrbelastung des Antriebs von nur 7%
abzulesen.

V. Wilhelm von Oranien

Im Schleusenbereich unter den gedffneten Ein-
stiegsluken herrscht eine stickige Finsternis.
Ein Atmospharenscan zeigt leicht abgestande-
ne, aber atembare Luft (20° C) im Innern der
Wilhelm von Oranien an. Ein erstes Ausleuch-
ten zeigt feuchte Winde mit Shark-Logo und
ein geschlossenes Schleusenschottim Gang. An
der Wand kann man eine Hinweistafel entdek-
ken, anscheinend die Decksplane der Wilhelm
von Oranien (siehe Kapitel Sprelhilfern und Kar-

ten) Ansonsten ist der Raum leer.

¢ Achtung Spielleiter: Die Raumbeschrei-
bungen fiir die Wilhelm von Oranien sind nicht
detailliert aufgefithrt. Nach dem wilden Kampf
an Bord (siehe unten) sind fast alle Raume total
verwlstet. Von den Replikanten sind nur der
Briickenbereich und die Kilteschlafkammern
wieder notdiirftig hergerichtet worden.

Am 27.05.2237 erreicht die Shark- Konzernlei-
tung eine Dringlichkeitsmeldung vom Haupt-
kommando Mitte. General W. Th. Read mel-
det, dafl die letzte grofle Shark-Offensive, der
Entscheidungsschlag Sommerwind, in ein De-
saster gefihrthat. Alle verfiigbaren Grof3schiffe,
immense Mengen an Material und ungefahr
200.000 Soldaten haben sichan den Kriften von
SEK und Ritterorden aufgerieben. Der gesamte
Wehrblock Mitte steht somit vor dem unmittel-
baren Zusammenbruch. Read bittet um die Er-
laubnis, Kapitulationsverhandlungen aufzuneh-
men, um weiteres sinnloses Blutvergieflen zu
vermeiden. Derby handelt schnell, da er seine
Visionen in Rauch aufgehen sieht. Denn es gibt
vielleicht noch einen Ausweg. In den Laborato-
rien von Shark wird mit Hochdruck an einem
vielversprechenden Projekt (siehe Anbang,
Forschungsakte Portal) gearbeitet. Dieses Pro-
jekt stellt eine Revulotion in der Raumfahrt-
technik dar. Unter Laborverhaltnissen (Simu-
lationen etc.) ist es gelungen, diese Technik mit
den Kriften eines schwarzen Lochs zu koppeln
und fur ein ultimatives Vernichtungssystem zu
nutzen. Fir diese Mission sendet Derby einen
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seiner Klone aus. An die Wilhelm von Oranien
wird ein Container mit einem Prototypen die-
serimprovisierten Watfeangedockt. Kurz nach-
dem das Schiff seinen Zielpunkt erreicht hat
und die Vorbereitungen zum Einsatz der furcht-
baren Waffe fast abgeschlossen sind, erreicht
die Wilhelm von Oranien eine Hyperfunk-
nachricht. In dieser wird das Ende des Kon-
zernkriegs und die bedingungslose Kapitulati-
on von Shark Investments Ubermittelt. Der
menschliche Teil der Besatzung spricht sich fiir
den Abbruch der Mission und fir den Heim-
flug aus. Derby und seine Leibwache aus Re-
plikanten sind davon nicht zu iiberzeugen. Die
kriegsmiiden Menschen beftirchten bei ihrer
Riickkehr — nach dem Einsatz der Massenver-
nichtungswaffe — drakonische Strafen und sa-
botieren wichtige Schiffsfunktionen, um Der-
bys Klon zum Einlenken zu bringen. Leider ist
das Gegenteil der Fall. Wutentbrannt iber diese
Befehlsverweigerung gibterseinen Replikanten
die Order, alles menschliche Personal auf der
Wilhelm von Oranien zu vernichten. Die ver-
zweifelten Besatzungsmitglieder kimpfen ver-
bissen, aber nach 41 Stunden liegt auch der
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letzte menschliche Shark-Angehorige in sei-
nem Blut. Es ist ein Pyrrhussieg. Linear- und
Hyperraumantrieb sind irreparabel zerstort. Die
meisten der Instrumente und Meflgerite funk-
tionslos. Die restlichen acht Replikanten gehen
auf das Geheifl ihres Kommandanten sofort an
die Reparaturen, doch mit den zur Verfiigung
stehenden Bordmitteln sind die meisten Scha-
den nicht zu beheben. Um das Portalsystem
korrekt auszuklinken, sind noch einige Kurs-
korrekturen notig, die ohne Antrieb nicht be-
waltigt werden kénnen. Die Wilbelm von Ora-
nien liegt knapp auflerhalb der Anziehungs-
kraft des Schwarzen Lochs bewegungslos im
Raum. Derby und seine Replikanten ziehen
sich am 24.01.2238 in noch funktionsfihige
Kilteschlafkammern zurick, die sie erwachen
lassen, sobald eine Auflenluke aktiviert oder die
Auflenhaut gedffnet wird. Der lange Schlaf be-
ginnt . . .

Sobald die Charaktere sich an dem Schott, das
in das Innere des Schiffes fiihrt, zu schaffen
machen, konnen sie hinter sich ein deutliches
Riuspern vernehmen. Sie kdnnen einen sehr
geptlegten, dicklichen
Herren in den Mitt-
finzigern entdecken.
Charaktere, die eine
Wahrnebmungsprobe
schaffen, sehen in dem
Mann ab und an ein kur-
zes Flimmern, wie von ei-
ner Holoprojektion. Die
Spieler konnen jetzt nach
Wunsch mit Dek-
kungsuche, hektischem
Schieflen etc. reagieren.
Sobald sich die Aufregung
gelegt hat, begrifit der
mysteriése Mann die Be-
sucher mit freundlicher
Stimme: "Willkommen
auf der Wilbelmvon Ora-
nien. Sie war einst der Stolz
der Shark-Flotte. Mein
Name ist Jonathan Der-
by. Ja, Sie haben richtig
gehort. Ich habe die Ge-
schicke des Shark-Kon-
zerns gelenkt. Wihrend
Sie meine Holoprojektion
sehen, werde ich gerade
von der Kalteschlaf-
kammer geweckt.
Ich darf Ihnen
W/ den Besuch von
zwer Herren an-
kiindigen, die Sie aunf
die Briicke geleiten wer-

Sir! Es tut mir leid,
Sie zu wecken.
Wir bekommen
Besuch. Ein
modifizierter
Raumliner mit
PTI-Logo. Was soll
ich veranlassen?

Replikant 867854

Gut. Sehr gut. Ich
brauche noch
einige Minuten,
um die Nachwir-
kungen des
Kalteschlafs zu
tiberwinden. Es
wird wie geplant
vorgegangen.
Unsere Gaste
werden uns
hochwillkommen
sein.

Jonathan Derby,
Klon

Space Gothic - Ace of Aces
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Ich werde
verrtickt! Wir sind
diejenigen die
Derby am Arsch
kriegen. Ich hore
schon das
Klingeln der
Orden und
Auszeichnungen.

Mike McCormick,
Pilot

In diesem Schiff
ist ja alles kaputt
und verdreckt.
Wir sollten unsere
Putzkolonne mal
ritberschicken.

Riccie Bogas,
Pilot

Cognac? Echter
Cognac? Kein
synthetisches

Gebriu? Ich
nehme einen
Doppelten!

Walter Ginley,
Pilot

18

fiibren.'

den. Dort bin ich in wenigen Minuten, um alle
Ihre Fragen zu beantworten und die Schiffs-
iibergabe einzuleiten. Und Sie werden entschul-
digen, auch ich habe einige Fragen an Sie. Wenn
man linger in der Schlafkammer gelegen hat,
andert sich in der Weltwohlso einiges. Ich hoffe,
Sie mogen echten franzosischen Cognac. Er diirf-
tejetzt noch besser schmecken als im Jahr 2238."

Die Bildaufnahmeflackertstark und verschwin-
det. Nach einigen Sekunden ertont ein mecha-
nisches Einrastgerausch vom Schott her. Als
sich das Schott langsam 6ffnet, sind im Durch-
lafy zwei Minner in veralteten Travellercoats
mit Shark-Logo zusehen. Beide sind 1,90 Meter
groff, sehr muskulos, blond, nicht bewaffnet
und haben ebenmaflige Gesichtsziige. Einer der
beiden ergreift das Wort: "Willkommen. Das
letzte Schiff der Shark-Flotte ergibr sich seinen
Besuchern. Herr Derby erwartet Sie auf der
Briicke, um die Kapitulationsverhandlungen zu

Die beiden treten zuriick und warten, bis die
Charaktere durch das Schott gekommen sind.
Sollten einer oder mehrere nicht mitkommen
wollen, so versuchen die beiden Replikanten
den restlichen Teil mit folgenden Worten zu
ermutigen: "Sie brauchen keine Sorge zu haben.
Unser Antrieb ist zerstort und die Waffensyste-
me nicht mehr funktionsfahig. Ihr Mutterschiff
liegt in Angriffsreichweite. Wir fordern nur eine
ehrenvolle militirische Ubergabe. Zum Proto-
koll gehort, dafd Sie uns zu den Kapitulations-
verhandlungen begleiten. Wenn Sie die voll-
standigen Daten aus unserem Schiffscomputer
Ihr eigen nennen wollen, so miissen Sie uns alle
begleiten. Im anderen Fall docken Sie bitte ab
und lassen uns in Rube."

@ Achtung Spielleiter: Der Klon braucht die
am Schiff angedockten Jager unbedingt, um die
letzten Kurskorrekturen fiir den Waffeneinsatz
durchzufthren. Die Strategie ist, dafl durch
vorgetauschte Kapitulationsverhandlungen die
Besucher zur Bruicke gelockt werden sollen.
Dort sind ein mit Neuronalblocker versetzter
Cognac — und wenn — nétig auch Betdubungs-
granaten vorbereitet. Cognac wie Granaten be-
tauben das Nervensystem in Sekunden. Das
Opfer verliert die Kontrolle tiber seinen Bewe-
gungsapparat und bleibt paralysiert zuriick.
Derby und seine Replikanten haben sich bereits
vorab ein Gegenmittel fir dieses Gift verab-
reicht.

Sollten dennoch Spielercharaktere zurtickblei-
ben wollen, kein Problem. Es sind vier Re-
plikanten mit voller Bewaffnung und Betdu-
bungsgranaten in einem Nebenraum verbor-
gen, diedie zurtickbleibenden Charaktere iber-

winden sollen. Diese werden dann auch auf die
Briicke gebracht. Derbys Klon mochte die Be-
sucher auf jeden Fall lebend haben, um sich ein
Bild der Ereignisse in der von ithm verschlafe-
nen Vergangenheit zu schaffen. Sollten einige
oder alle PTI-Flieger einen Kampf anfangen
wollen, so greifen die verborgenen Replikanten
ein, um die "lieben Giste" nach Moglichkeit zu
betiuben. Die genaue Koordination der Vor-
gange bleibt dem Spielleiter tiberlassen.

Sollte es einem der Charaktere dennoch gelin-
gen, einen Hilferuf etc. tber die Funkanlage
eines Jagers abzusetzen, so kiindigt die Schiffs-
fihrung der $S Sararoga die Entsendung eines
Enterkommandos an. Bei normaler Abfolge
der Ereignisse (Spielleirer) sollte sich die Wil-
helm von Oranien bei Eintreffen der angefor-
derten Entergruppe schon auf dem Weg zum
Schwarzen Loch befinden.

Die Begleiter fuhren die Abenteurer auf direk-
tem Weg zur Briicke. Aus dem linken sechsek-
kigen Raum (Einzeldockplitze Deck D) zum
gestrichelten Kreis (Nottreppen und ehemalige
Aufziige)und danntiibereineder Treppen (Deck
C,Deck Bund Deck A) nach oben. Auf Deck A
befindet sich die Bricke auf dem Plan rechts
oben.

Die Wilhelm von Oranien bietet allgemein ein
Bild des Jammers. Weggesprengte Schotts,
Geschofigarben in den Winden, Bereiche mit
Vakuumeinbruchund zerfetztes Mobiliar. Soll-
ten die Spielercharaktere vom Weg abweichen
wollen, so warten die beiden Begleiter ungedul-
dig, bis die Charaktere ihre Neugier gestillt
haben. In den wenigsten Raumen kann man
noch erkennen, welchem Zweck sie vor dem
erbitterten Kampf gedient haben (Auswahl
Spielleiter). Die versteckten Replikanten folgen
der Gruppe unter Zuhilfenahme von Motion-
Scannernund verhindern eine Riickkehr zu den
Jagern notfalls mit Waffengewalt (Betaubung
der Charaktere!). Die beiden Begleiter der
Spielergruppe sind schweigsam, antworten je-
doch auf an sie gestellte Fragen. Nachfolgend
sind die hdufigsten Fragen aufgelistet, alles wei-
tere kann der Spielleiter nach Wunsch beant-
worten oder die Replikanten verweisen auf die
bevorstehende Besprechung mit dem ehren-
werten Jonathan Derby.

Bevor die Charaktere die Bricke betreten diir-
fen, werden sie von ihren Begleitern aufgefor-
dert, die Kopfbedeckungen oder auch Helme
abzunehmen, um dem ehemaligen Konzern-
fihrer den angemessenen Respekt zu erweisen.

2 Seit wann liegt das Schiff hier im All?
2 "Die Wilbelm von Oranien liegt seit Januar
2238 bewegungslos im All"
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2 Wie kam es zu diesem Uneliick?

& "Wabrend eines Notsprungs — auf der Flucht
vor PTI-Raumstreitkriften — geschah ein
Sprungunfall. Der Antrieb und die Schiffs-
hiille wurden dadurch irreparabel beschii-
digt. Wir hatten dadurch keine Chance zum
Weiterflug."

Warum gibt esan Bord diese Verwustungen?
"Nachdem klar war, dafS wir keinerlei Még-
lichkeit hatten, den Schaden im freien Raum
zureparieren, gab esan Bord einen Aufstand.
Verzweifelte Besatzungsmitglieder pliinder-
ten die Waffenarsenale und zerstorten das
Schiff von innen. Es gab nur neun Uberle-
bende. Jonathan Derby und acht von der
Besatzung. Es war die Holle. Nachdem der
Kampf beendet war, sind wir in noch funkti-
onsfahige Kilteschlafkammern gestiegen.
Leider sind auch der Hyperfunk und der
Notsignalimpulsgeber zerstort worden, wir
konnten also keinerlei Nachricht absetzen."

| 0y

2 Auf der Briicke ist tatsichlich der Konzern-
chef von Shark Investments?

8 "Korrekt. Jonathan Derby befand sich auf

dem Weg zu einer Zusammenkunft seiner
militarischen Befeblshaber, als der Sprung-
unfall passierte. Nun bleibt uns nichts mebr,
als die Kapitulation des Flaggschiffs auszu-
handeln."

2 Was hat es mit dem sehr groflen, angedock-
ten Container auf sich?

§ "Dies sind Bauteile fiir eine geplante Zwi-
schenstation. Das Bauvorhaben sollte die
Nachschubwege fiir die kimpfenden Ranm-
schiffverbinde mit einem weiteren Ko-

ordinationspunktversehen. Der Sprungunfall
hat jedoch diese Planung iiber den Haufen
geworfen. So weit ich weifS, sind im Contai-
ner einige Techniker eingefroren, die fiir den
Bau der Station vorgesehen waren. "

VI. Jonathan Derby

Auch auf der Briicke sind einige Beschiadigun-
gen zu entdecken, allerdings sind hier einige
provisorische Reparaturen vorgenommen wor-
den. Uber einem Besprechungstisch liegt die
ausgebreitete Fahne von Shark Investments.
Auf dem Tisch sind ein Kistchen mit echten
Zigarren, eine Flasche mit nattrlich produzier-
tem Cognac und mehrere Glaser zu bemerken.
Hinter dem Tisch steht ein aufgeschwemmter,
schwarzhaariger Mann, der trotz Sorgenfalten
und bekiimmertem Aussehen einwandfrei als
Jonathan Derby zu identifizieren ist.

Der Ablauf dieses Kapitels hangt stark von den
Aktionen der Spieler ab. Sind alle Charaktere
der Aufforderung ohne Kampf oder Wider-
stand gefolgt, so ist der Empfang durch den
Klon sehr freundlich (weiter unter Ein freund-
licher Empfang). Gab es Zwischenfille oder ein
Teil der PTI-Flieger ist bereits betiubt, so ist
Derby reserviert und versucht die restlichen
Abenteurer so schnell wie moglich zu betiu-
ben, um mit seinem teuflischen Plan weiterzu-
kommen (weiter unter Die Rache ist mein).
Sind bereits alle Jagdpiloten betiubt, wird die
geplante Rede vertagt und die Replikanten ma-
nipulieren die Antriebsaggregate der Jiger, um
mit den angedockten Feindmaschinen die letz-
ten Kurskorrekturen durchzufiihren (weiter
unter VI/I. Der Ring der Gehbirne).

Das Spiel ist aus
und wir sollen
unsere Helme
abnehmen? Die
Sharkies stehen
wohl auf ein
Ichgebeautund-
dafiirmdfStihrmich-
respektieren-Spiel.
Na dann, tun wir
dem alten Sack
den Gefallen.

Boris Radinow,
Pilot

Der verbrecheri-
sche Konzern-

flihrer Derby wie
er leibt und lebt.
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Ah! Lecker
Stoffche! Kann ich
noch einen
bekommen?

Ace McKay,
Pilot

Das darf nicht
war sein. Wir sind
gerade dabei
Geschichte zu
schreiben und
dieser Trottel
schléft ein. Acel
Wach auf!

Boris Radinow,
Pilot

Boris, ich glaube
der Cognac hatte
einen etwas
seltsamen Nach-
geschmaaa . . .

Riccie Bogas,
Pilot

20

Ein freundlicher Empfang

(Den Spielern zu verlesen)

"Willkommen auf der Wilhelm von Oranien.
Das stolze Flaggschiff von Shark Investments
hat die Turbulenzen der Zeit nicht so gut iiber-
standen, wie Sie sicherlich bemerkt haben. Nun
liegt esan mir, die letzte Kapitulation der Shark-
Krifte einzuleiten. Der Konzernkrieg hat viel
Schuld auf meine Schultern geladen. Es ist mir
klar, daf$ die Zeit nicht alle Wunden heilt. Ich
bin aber bereit mich fiir meine Taten vor einem
ordentlichen Gericht zu verantworten. "
Derby pausiert, bietet den Charakteren einen
echten Cognac an und trinkt selbst munter aus
seinem Cognacglas: "Schon damals hat mich
diese Unsitte mit den synthetischen Lebensmit-
teln gestort. Da lobe ich mir ein handgemachtes
Getrénk mit dem unnachabmlichen Geschmack.
Nun denn, im Winter 2237 war ich mit diesem
Schiff auf dem Weg zu einer Zusammenkunft
der militarischen Fiihrungsspitze von Shark.
Nach der Ankunft hatte die Wilhelm von Ora-
nien den Flug zum Baupunkt der nenen Zwi-
schenstation fortgesetzt. Leider sind aus heite-
rem Himmel eine ganze Menge Ihrer Kollegen
auf den Scanschirmen aufgetaucht und der Ka-
pitin, Pearl McCoy, war gezwungen, einen Not-
sprung durchzufiihren. Mit dem Effekt, dafs wir
hier mit irreparablen Schiden gestrandet sind.
Als die Besatzung der Situation gewahr wurde,
hat ein Teil davon die Waffenriume gepliindert
und einen grausamen Kampf begonnen. Es gab
neun Uberlebende. Meine Wenigkeit und acht
Besatzungsmitglieder. Dasist der Faktenrahmen
unserer jetzigen Lage."

Er trinkt aus seinem Cognacglas und fahrt fort:
"Doch bevor wir zu den Kapitulationsver-
handlungen kommen hatte ich einige Fragen.
Was ist seit Ende 2237 in der Galaxis gescheben?
Wie sehen inzwischen die Regierungsverhalt-
nisse auss"

Derbys Klonsstelltden Besuchern einige Fragen
zur Geschichtsentwicklung seit den Konzern-
kriegen. Sobald das Nervengift im Cognac bei
den ersten Opfern wirkt oder klar ist, dafl kei-
ner der Charaktere etwas davon trinken will,
zunden die Replikanten auf ein Handzeichen
die Betaubungsgranaten.

Die Rache ist mein

(Den Spielern zu verlesen)

"Willkommen auf dem stolzen Flaggschiff von
Shark Investments. Trotz der erbeblichen Be-
schadigungen des Schiffs sind die zentralen Sy-
steme noch einsatzfibig. Wie sebhr, werden Sie
gleich bewundern diirfen!" Die verborgenen
Betdaubungsgranaten werden geziindetund hil-
len die restlichen Charaktere in gnadige Dun-

kelheit.

VII. Der Ring der Gehirne

Langsam klirtsich der Nebel und die Abenteu-
rer erkennen, dafl sie in einem Energiekafig auf
der Briicke gefangen sind. Im Kifig befinden
sich auch diejenigen Charaktere, die nicht mit
zur Bricke kommen wollten (Spielleiter). In
einigen Metern Entfernung stehen drei Repli-
kanten mit voller Kampfausriistung und visie-
ren die Kafiginsassen an. Auf Fragen und Bitten
antworten die Wachen mit keinem Wort. Jeder
Ausbruchsversuch wird mit scharfen Schussen
in Arme oder Beine geahndet.

Nach einigen Minuten 6ffnet sich das Briicken-
schott und Derby betritt mit zwei weiteren
Replikanten in Kampfausristung die Bricke:
"Ab, die Gaste sind erwacht. Ich darf Ihnen eine
frobe Botschaft verkiinden. Durch I[hre freund-
liche Mithilfeist es uns nun moglich, den geplan-
ten Einsatz unseres Waffensystems doch noch
durchzufiihren. Ich muf$ gesteben, Ihnen wur-
de nicht die ganze Wahrheit gesagt. Wir sind im
Winter 2237 hier ordnungsgemaifl angekoni-
men, um mit der Kraft des schwarzen Lochs ein
furchtbares Waffensystem gegen PTT einzuset-
zen. Ihre angedockten Maschinen ermoglichen
uns nun die letzten notigen Kurskorrekturen fir
den Einsatz. Leider erreichte uns damals ein
Hyperfunkkristall, in dem das Ende des Krieges
verlautbart wurde. Die menschliche Besatzung
hat sich in der Folge gegen MICH und meine
trenen Replikanten gewendet. Von den 40 Min-
nernmeinerpersonlichen Leibwache lebtennach
der vollstindigen Ausrottung der Aufriihrer-
brut nur noch acht. Und jetzt, nach langen
Jahrendes Wartens, fiibren wir unseren Auftrag
zu Ende."

Er ztindet sich genufivoll eine Zigarre an und
tihrt ohne Rucksicht auf Zwischenrufe oder
Fragen fort: "Unsere genialen Wissenschaftler
haben einen Weg gefunden, um den Hyper-
raum gezielt zu offnen. Wie mir transportiert
wurde, sollen die Kontaktstellen irgendwelche
Parasiten sein, die im Hyperraum ibr Dasein
fristen. Ist ja auch vollig egal. Die Hauptsache
ist, dafS wir in wenigen Augenblicken, in die
Richtung des schwarzes Lochs, Fahrt aufneh-
men. Dort koppeln wir den Container ab, der
einen selbstentfaltbaren Ring mit einem unge-
fahren Maximaldurchmesser von 45 km ent-
halt, der diesen Punkt durch eine Hyperraum-
offnung mit dem Planet Prometheus verbinden
wird. Sie haben richtig gehort. Prometheus, Sitz
der PTI-Hauptverwaltung und Ausgangspunkt
des verbrecherischen Konzernkriegs. Der Pla-
net wird, wenn unsere Wissenschaftler gewis-
senhaft gearbeitet haben, in die Offnung am
anderen Ende durch die mérderische Kraft des
schwarzen Lochs eingesangt. Sie werden Gele-
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genheir haben, das Ende dieses Planeten iiber
Monitor verfolgen zu konnen. Prometheus ade,
PTT ade. Shark will rise again!"

Ohne sich von den Bemerkungen der Abenteu-
rer irritieren zu lassen, schreitet Derby rau-
chend zum zerschlissenen Sessel des Komman-
danten und setzt sich. Einer der Replikanten
tritt an den zufrieden grinsenden Mann heran
und reicht ihm einen kleinen Kasten mit den
Worten: "Hier ist die Fernstenerung, Herr Der-
by. Wir gehen jetzt zur Fenerleitkonsole. Shark
will rise again!"

Nachdem alle Personen, bis auf zwei Repli-
kanten, Derbys Klon und die Gefangenen, die
Briicke verlassen haben, kehrt Ruhe ein. In
einer Ecke der Briicke sind Waffen und sonstige
Ausrtistung der Charaktere zu entdecken. Der
Klon 6ffnet die Fensterabschottung der Briicke
und beginnt die Fernsteuerung zu bearbeiten.
EinReplikantdreht zwei der Briickenmonitore
soweit,dafl die gefangenen Jagdflieger das emp-
fangene Bild gut beobachten kénnen.

@ Achtung Spielleiter: Die restlichen Repli-
kanten haben die noch einsatzfihigen Ficher-
laser des Schiffs besetzt und warten auf etwaige
Angreifer. Sollten die Abenteurer ein Enter-
kommando zu Hilfe gerufen haben, werden das
Transportshuttle und auch eskortierende Jager
mit einem feurigen Willkommen begriifit. Das
Zielder Shark-Fanatikeristaber keinesfallseine
aussichtslose Raumschlacht. Die Wilhelm von
Oranien nimmt langsam Kurs auf das schwarze
Loch. Nach einer Weile beginnt das Schiff an
Geschwindigkeit zu gewinnen. Die mahlende
Schwirze des Strudels riickt bedrohlich niher.
Sobald die Wilhelm von Oranien an Schub ge-
winnt beginnt auf der SS Saratoga hektisches
Treiben. Enterkommendos werden zusammen-
gestellt (falls nicht schon erledigt), Waffensy-
steme bemannt und alle verfigbaren Jager um
das Schiff gesammelt. Auf der Briicke des Shark-
Flaggschiffs sind diverse Funkspriiche der SS
Saratoga zu horen, wie z.B.: "Alle verfiigbaren
Jager bilden Sicherungskette um Hauptschiff!",
"Evbitte Meldung von Shark-Schiff Wilhelm
von Oranien!" oder "Wenn Sie nicht sofort die
Maschinen stoppen, beginnen wir mit dem Be-
schufs!"

Die beiden Replikanten beobachten den Ener-
giekafig weiterhin mifltrauisch. Ausbruchsver-
suche, lautes Schreien oder feurige Reden wer-
den mit Schiissen vergolten.

Nachdem Derby den Funkempfang abgeschal-
tet hat, dreht er sich mit dem Sessel zu den
abwartenden Spielercharakteren um, und grinst
breit, mit einem nicht mehr zu unterdriicken-
denwahnsinnigem Funkelnin den Augen: "Wir

befinden uns bereits in der Gewalt unseres rie-
sigen schwarzen Freundes. Der Container ist
gerade ausgeklinkt worden. Der Ring, der dar-
aus entsteht, wird nach der automatischen Ent-
faltung eine Hyperraumverbindung zwischen
hier und Prometheus erstellen. Wie sagte
Jonathan noch zu mir, bevorich abgeflogen bin
... nurder Ring der Gehirne kann uns jetzt noch
retten. Meine Zellbriider sind alle tot, nur ich
bin noch iibrig. Die Gehirne sind der Schliissel.
Die Wissenschaftler von Shark bilden die Elite
der Forschung. Dreck ... ich hasse ... PTI ... wird
sterben ... alle werden zermalmt von der Elite
des Konzerns Shark Investments. Der Wert des
Lebens ist unbedeutend. Leben ... das Leben ist
kostbar. Und doch werden so viele Blumen auf
den Schlachtfeldern in der Galaxie unterge-
withlt und verrecken. Das Leben kennt kein
Pardon."

Leise murmelnd dreht sich der Klon wieder
zum Fenster, legt die Fernsteuerung beiseite
und starrt regungslos auf das schwarze Loch:
"Das Leben kennt kein Pardon. Das Leben
kennt kein Pardon. Das Leben ... usw." Sollten
die Replikanten von dem Verhalten ihres Be-
fehlshabers irritiert sein, so lassen sie es jedens-
talls nicht erkennen.

Derby reagiert ab jetzt weder auf die Rufe der
Spielercharaktere noch auf die etwaigen Fragen

der Replikanten (Spielleiter).
Macht hoch das Tor,

macht weit die Tiir

Auf den Monitoren bzw. durch die Briicken-
fenster konnen die Abenteurer erkennen, daf}
sich ein gigantischer Ring vor dem schwarzen
Lochauffaltet. Nachdem die Konstruktionsich
komplettiert hat, ist nach kurzer Zeit ein
schwadenhaftes Wirbeln innerhalb des Kreises
zu erkennen. Die schemenhafte Bewegung
weicht einem grauen Nebel, der plotzlich den
Planeten Prometheus (System Chi 1 Orionis,
Nr. 38) zeigt. Fur das geschulte Pilotenauge
sind neben dem Himmelskorper einige Sternen-
konstellationen erkennbar, die den Heimat-
planeten von PTI einwandfrei identifizieren.
Nach zwanzig Minuten ist deutlich erkennbar,
dafy Prometheus seine angestammte Umlauf-
bahn verldfit und in Richtung des kiinstlichen
Rings taumelt. Neben den Lauten des Entset-
zens, die die PTI-Angestellten wohl von sich
geben, ist auf der Briicke nur noch ein guttura-
les Kichern des Klons zu vernehmen. Nach
weiteren zwanzig Minuten fullc Prometheus
bereits den sichtbaren Bereich im Kreis aus.
Auf einem der Monitore ist zu erkennen, daf§
die §§ Saratoga die Verfolgung lingst abgebro-
chen hat,umnichtindenunerbittlichen Sog des
schwarzen Lochs zu geraten.

In dem Ring ist
doch was zu
sehen! Die
Sternen-
konstellation
kenne ich . . .

Mike McCormick,
Pilot

Verdammt, Du
hast recht. Das . . .
ist Rrag % 4Pka) .
Prometheus.
Dieser dreckige
Halbaffe! Schafft
die Gitter weg! Ich
reifle ihm die
Eingeweide mit
'nem stumpfen
Léffel raus! Du
wirst verrecken,
Sharkbonze!

Lance Terring,
Pilot
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Der Planet
Prometheus
schiittelt sich im
Todeskampf.

Scheille! Das
Schiff bricht
gleich auseinan-
der! Nach
Prometheus
kommen wir an
die Reihe!

Walter Ginley,
Pilot

Das Shark-Flaggschiff dagegen steuert immer
noch auf geradem Kurs in Richtung des dro-
henden Strudels. Das Verhangnis nahert sich
unerbittlich.

VIII. Mahlstrom

Plotzlich beginntdie Wilhelm von Oraniensich
unter dem hérter werdenden Griff des Schwar-
zen Lochs zu schiitteln. Zuerstist nur ein feines
Vibrieren zu spiiren, das sich aber langsam stei-
gert. In den zitternden Monitoren ist zu erken-
nen, dafl sich grofle Stiicke aus dem Planeten
Prometheus 16sen und durch den kiinstlichen
Kreisin den schwarzen Wirbel fliegen. Prometr-
heus stirbt nun endgtltig.

Das Flaggschiff dagegen wird immer stirker
durchgeschiittelt. Nach kurzer Zeit wird der
Raumervoneinigenschweren Schligen erschiit-
tert. Aus der Deckelésen sich mehrere Elemen-
teund die Replikanten stiirzen auf den Klon zu,
um ihn vor Verletzungen zu schtitzen. Sekun-
den spater bricht die Energieversorgung in sich

zusammen. Das Lichtverléschtund der Energie-
kafig versagt seinen Dienst. Die Charaktere
sind frei und konnen agieren. Mochten die
Abenteurer sofort fliehen, so ist der folgende
Abschnitt Alles von Bord zu Rate zu ziehen.
Sind die Rachegeftihle stirker als der Flucht-
gedanke, so ist im Handlungsablauf der Ab-
schnitt Rache ist Blutwurst anzuwenden. Teilt
sich die Spielergruppe in Fliichtende und Rach-
stchtige, dann teilt der Spielleiter seine Gunst
auf beide Gruppenteile auf.

Fur die beiden folgenden Passagen ist es sehr
wichtig, daf§ dramatische Musik, ein verdun-
keltes Zimmer und bereitgehaltene Taschen-
lampen eingesetzt werden. Alle Beschreibun-
gen sollten in atemloser Hektik vortragen wer-
den, da die Ereignisse sich wahrhaft tiberstiir-
zen.

Alles von Bord

Prometheus ist verloren, aber das eigene Leben
kann man vielleicht noch retten. Die Wilhem
von Oranien taumelt, von furchtbaren Schli-
gen geschtttelt, dem Schwarzen Loch entge-
gen. Rotliches Notlicht glimmt auf, Trimmer-
stiicke regnen von der Decke und die Piloten
kriechen mthevoll auf das Briickenschott zu.
Fir den Weg zu den Einzeldockplitzen sind
sechs erfolgreiche GES-Proben notig. Auf dem
Weg zu den Dockplitzen und bei den Schiffen
sind keinerler Replikanten zu entdecken.

Sind eine oder mehrere nicht bewiltigt, so bleibt
der betreffende Charakter in einer Notsituati-
onzuriick. Einbrechende Bodenteile, Triimmer-
stiicke die von der Decke herabfallen, oder
wegbrechende Wandpaneele lassen den Aben-
teurer in der Tiefe verschwinden usw. Findet
sich ein todesmutiger Helfer, so hat dieser fur
den Rettungsversuch GES- oder STK-Proben
(Auswahl des Spielleiters) erfolgreich zu be-
wiltigen. Mifilingt eine solche Probe, befindet
sich der tapfere Helfer in der gleichen Notsitua-
tion wie das Opfer.

Diejenigen Abenteurer, die die Jager erreichen,
besteigen das Cockpit und docken manuell ab.
Flir ein erfolgreiches Wendemanover ist eine
bewiltigte Probe aut Pilot: Kleinraumer notig.
Miflingt die Probe, so rast der Jager unkontrol-
liertauf das Schwarze Loch zu und irgendwann
splittern die Scheiben unter der unertraglichen
Last. Das Vakuum holt sich noch eine weitere
Seele. Gelingt die Probe hingegen, so mufl der
Pilot alle Energie auf den Antrieb umschalten,
um tberhaupt einen verntnftigen Schublevel
zu kreieren. Doch auch diese Anstrengung ist
vergebens. Die Anzeigen zeigen kritische Uber-
lastung und der Antrieb heult in verzweifelter
Anstrengung auf. Nach Minuten des heroi-
schen Ringens schaltet das Antriebsaggregat
automatisch ab, um eine Detonation zu vermei-
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den. Wird die automatische Abschaltung durch
eine erfolgreiche Probe auf Computer bedienen
tberschrieben, so vergliiht das Schiff nach zwei
Minuten vollstandig. Schiffe ohne Antrieb und
Personen in Schleudersitzen werden von dem
grausamen Sog schliefllich zerquetscht.

Rache ist Blutwurst
Rache sollte zwar kalt genossen werden, aber
daftlir ist jetzt keine Zeit. Im aufflaimmenden
Notlicht ist Derby mit den beiden Replikanten
zu erkennen. Der Konzernfiithrer scheint von
einem herabgefallenen Deckenstiick einge-
klemmt worden zu sein und seine Leibwichter
versuchen, ithn zu befreien. Keine der drei Per-
sonen wird eine Anniherung der Charaktere
bemerken. Die Abenteurer kénnen sich aus
ihrer herumliegenden Ausriistung mit Waffen
bestiicken und die Dreiergruppe angreifen. Es
ist dabei zu beachten, dafl die Wilbelm von
Oranien von den Anziehungskriften hin- und
hergeworfen wird. Die Charaktere miissen fiir
geplante Aktionen nun GES-Proben ablegen
(Spielleiter). Die Replikanten sind von einem
Angriff Gberrascht und versuchen, Derby mit
thren Korpern zu schiitzen. Die
Verletzungen des Klons durch das
Deckenelementsind schwerwie-
gend, die Attacken der Spieler-

charaktere werden thm den Rest geben. Nach
den beigelegten Rachegeltisten ist es fiir eine
Flucht zu spat. Durch das Briickenfenster ist zu
sehen, daff der kunstliche Ring zerbricht,
Planetenbrocken mit der Wilhem von Oranien
kollidieren und dafl das Schiff sich gefihrlich
nahe vor dem Schwarzen Loch befindet. Das
letzte, was die Abenteurer deutlich erkennen
konnen, ist, dafy das Briickenfenster Risse be-
kommt und schliefflich mit einem trockenen
Schmatzen zerbirst. Der grauenvolle Todes-
kampf der Anwesenden liegt nun in der un-
barmherzigen Hand des Spielleiters.

IX. Das Ende und der Anfang

(Den Spielern zu verlesen)

"Blendende Helle, die sich langsam auf einen
winzigen Punkt reduziert. Dann Stille und
Schwarze. Der Tod riecht steril. Nichts durch-
bricht diese Barriere. (Dramatische Pause)
Schwarze Kacheln. Weifle Kacheln. Schwarze
Kacheln. Weiffe Kacheln. Schwarze Kacheln.
Weiffe Kacheln. Menschen diirfen hier nicht
sein. Niemals. Das ist eine uralte Regel. Seltsa-
me Regel. Es ist iberbaupt seltsam. Wober
kommit dieses Bild¢ Die Wahrnehmung wéichst.

Es sind schwarze und weifSe Bodenfliesen. Auf

diesen Fliesen stehen Stiihle. Es sind einfache
Holzstiihle. Auf diesen Stiih-

len sitzen Personen mit Pi-
lotenuniformen. Die Unifor-
men haben ein PTI-Logo und
in den Uniformen sebe ich
Personen, die ich kenne. Es
sind meine Kameraden aus der
Staffel. Ist das hier der Vor-
raum zum Himmel? Warum
diirfen Menschen hier nicht
seins"

(o]
o

@ Achtung Spielleiter: Oha,
jetzt wird's mystisch. Hinter
der Gewalt der Schwarzen
Locher liegt eine Zone, die
fir niedere Lebewesen nicht
zuginglich ist. Die den Off-
nungen zugeteilten Torwach-
ter wehren jeden Eintritt ab
und werfen ungebetene Gi-
ste freundlich, aber bestimmt
heraus. Sie geben sich dabei
nichtzuerkennen. Das einzi-
ge, was die Spieler erhaschen
konnen, bevor sie wieder auf
dem Riickweg sind, ist eine
blendende Helle, die sich
langsam auf einen Punkt in
der Entfernung verkleinert.
Diese Erscheinung 6st in je-

Im Cockpit zu

sein ist die halbe
Miete! Jetzt nichts

wie weg. Mein
Gott! Ich will

einen

Schreibtischjob!

Riccie Bogas,

Pilot

Die Antriebs-

aggregate geben
auf. Ich hab' doch
schon alle Energie
umgeleitet. Hiiilfe!
Was soll ich tun?

Basis! Basis!

Walter Ginley,

Pilot
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Schwarz? Weils?
Was soll das? Wo
bin ich?

Ace McKay,
Pilot

Da ist ja die
Staffel wieder,
komplett angetre-
ten. Schén.
Eigentlich sollten
wir alle tot sein
und gerade den
Feinwaschgang im
Schwarzen Loch
mitmachen. Was
geht hier vor?

Boris Radinow,
Pilot

Eben noch
gekachelter Raum
und jetzt wieder
im Cockpit. Wie
geht das? Der
erste Befehl an die
Staffel ist: Ver-
nichtung der
Wilhelm von
Oranien. SchielSt
alles zu Klump!
Laf8t nichts (brig!
Befehle von der
Basis werden
ignoriert! Ich
tibernehme die
volle Verantwor-
tung!

Boris Radinow,
Pilot

dem Charakter ein Gefithl der Ruhe aus, das
nicht niher erklirbar ist. Weitere Details zu
diesem Themenkomplex werden in einem zu-
ktnftigen Band niher behandelt.

Es ergreift die Eindringlinge eine Vorstellung
eines Raums (7 x 7 Meter) mit weiflen und
schwarzen Bodenfliesen aus handelstiblicher
Titankeramik. Die Wande sind undurchdring-
lich schwarz und sie scheinen sich, wie ein
Vorhangim Wind, leicht zu bewegen. Ein Aben-
teurer kann sich oder andere Gegenstinde nur
bis auf 20 ¢cm an eine dieser Winde heran-
bewegen. Die Holzstlihle sind einfach gehalten
und nicht am Boden befestigt. Die Sitzgelegen-
heiten lassen sich allerdings nur am Boden her-
umschieben und nicht hochheben. Alle Bewe-
gungen, die die Abenteurer ausfihren wollen,
sind verlangsamt, wie z.B. bei starkem Gegen-
wind.

Nach einer Weile scheint eine der Wiande zu-
rickzuweichen und gibt weitere Kacheln in
gleicher Musterung frei. Nach einigen Metern
erscheinen mehrere Treppenstufen, die direkt
in der schwarzen Wand verschwinden.
Besteigt ein Spielercharakter die Treppe oder
wird ein Gegenstand dorthin geworfen, so ver-
schwindet dieser aus dem Sichtfeld der tibrigen
Abenteurer. Jede Person, die auf der Treppe
verschwindet, befindetsichin einer Zeitschleife,
die von den Torwichtern angelegt worden ist.
Sind nun alle Gruppenmitglieder auf die Trep-
pe gestiegen, passiert folgendes: Die Piloten
befinden sichunverletztund mit korrekter Aus-
rustung inihren Jagern. Vor sich sehen sie deut-
lich das Schwarze Loch, die still im Raum lie-
gende Wilhelm von Oranien und hinter sich die
SS Sararoga. Alle bordeigenen Mef3gerite be-
statigen diese Beobachtungen prazise. Der Funk
knackt kurz, Spielbilfe 7 wird auf den Monito-
ren eingespielt und alle Piloten horen folgende
Durchsage: "Achtung, hier Basis. Das Unter-
suchungsergebnis ist eine nibere Erkundung
wert. Es scheint die Wilbelm von Oranien zu
sein. Ebhemaliges Flaggschiff von Shark-Invest-
ments, das gegen Ende der Konzernkriege spur-
los verschwunden ist. Fliegen Sie das Schiff an
und drehen Sie eine Evkundungsrunde. Stellen
Sie keine feindseligen Aktivitaten fest, so dockt
Ihre Staffel an den Emnzelplitzen an und fiibrt
die Erkundung im Shark-Schiff selbst fort. Sam-
meln Sie alles an Informationen. Jedes Detail
konnte wichtig sein. Bei Feindberiibrung setzen
Sie sich sofort ab. Wiederhole: kein unnotiger
Heldenmut! Over!"

Alle Spieler befinden sich nun wieder in Kapitel
IV. Das Schwarze Loch auf Seite 14. Alle danach
geschehenen Erlebnisse sind nur in den Kopfen
der Spieler prisent! Nachfolgend sind die hiu-
figsten Spielerreaktionen mit den entsprechen-

den Konsequenzen aufgeftihrt. Nattirlich hat
der Spielleiter jede Freiheit, die Ereignisse nach
eigenem Wunsch abzuandern.

Die Zeitschleife und die Folgen

Durch die erlebte Zeitverschiebung kann es zu
den seltsamsten Reaktionen unter den anwe-
senden Spielern kommen. Nicht wundern, lie-
ber Spielleiter, einfach zurticklehnen und ge-
nieflen . . .

Angriffsformation

Reaktion: Nachdem die Gruppe die Situation
realisiert hat und eventuelle Unterhaltungen
Uber einen separaten Kamptkanal stattgefun-
den haben, befiehlt der Staffelfiihrer den sofor-
tigen Angriff auf die Wilbelm von Oranien.
Selbst Befehle oder Anweisungen iber Funk
werden durch die Spieler ignoriert. Sie lassen
erst vom Flaggschiff ab, wenn der Container in
Trimmern dahintreibt und das Schiff weitge-
hend zerstort ist.

Konsequenz: Der Empfang an Bord der SS
Saratoga ist eisig. Die Testpiloten werden so-
fort inhaftiert und von mehreren Personen
1W20+18 Stunden verhort. Nachdem die fest-
gesetzten Piloten alle ungefihr das gleiche er-
zdhlen,istdie Schiffstithrung verwirrt. Das Straf-
mafl wegen Ungehorsam und Zerstorung wich-
tiger Fundstiicke geht von Abkommandierung
auf einen Miillfrachter (siche Modul §S Col-
lectorab Seite 39) bis hin zur Unterbringung auf
einem Strafplaneten. Der Spielleiter hat hier das
letzte Wort.

Flucht

Dieser Abschnitt ist eine mogliche Fortsetzung
von Angriffsformation.

Reaktion: Nachdem die Spieler die Wilhelnm
von Oranien in Trimmer geschoflen haben,
packt die Gruppe plétzlich die Angst vor den
Konsequenzen. Die Staffel beschliefit zu flie-
hen. Es wird ein Sprungpunkt fiir die Prototy-
pen errechnet und los geht's . . .

Konsequenz: Da die Staffel weit von jedem
menschlich besiedelten Planeten entfernt ist,
mufl hier der Spielleiter eingreifen. Die Jager
verfligen nur tber 3 Laesumblocke. Diese rei-
chen bei weitem nicht, um wieder zu bekann-
ten, menschlich besiedelten Planetensystemen
zu kommen. Der Spielleiter hat jetzt mehrere
Moglichkeiten. Es kann einen Sprungunfall in-
szeniert werden, bei dem die Spieler an einem
beliebigen, dem Spielleiter genehmen Punkt
wieder auftauchen. Oder die Gruppe trifft im
Hyperraum auf Ravenfall (siche Modulband
Ravenfall) und erlebt dort weitere Abenteuer.
Es ist auch moglich, die Spielercharaktere im
Raumstranden zu lassen, die Abenteurer schlip-
fen in die Kalteschlafkammern und werden
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durch ein besonderes Ereignis (oder einen Be-
such) geweckt. Welche Option auch gewihlt
wird, alle Charaktere werden ab sofort mit
einem TSU-weiten Haftbefehl (schwerer Dieb-
stahlvon Konzerneigentum, mutwillige Zersto-
rung von Beweismitteln/Fundstiicken des Kon-
zernkriegs, VerstofS gegen zablreiche Konzern-
richtlinien, Totschlag von Kriegsgefangenen) ge-
sucht.

Wiederholung

Reaktion: Die Staffel docktauftragsgemafl wie-
der an und versucht, die Abliufe an Bord zu
thren Gunsten zu dndern.

Konsequenz: Diese Option ist in den zahlrei-
chen Testspielen von den Spielern niemals ge-
wiahlt worden. Der Spielleiter hat hier die lusti-
ge Aufgabe, gnadenlos zu improvisieren. Viel
Gliick wiinscht dabei der Autor . . .

Banzai

Reaktion: Die Staffel hat ihren wagemutigen
Tag, ignoriert die Befehle der SS Sararoga und
tliegt direkt in das Schwarze Loch hinein.
Konsequenz: Naturlich finden hier die Spieler
thren Tod, sehen/fithlen die blendende Helle
wieder und wachen in dem Raum mit dem
schwarzweifl gekachelten Boden auf. Diesmal
werden die Charaktere aber von einer aufleror-
dentlich ungnidig klingenden Stimme ange-
sprochen: "Sterbliche! Diesist keines Enrer Kin-
derspicle, die Ihr sonst Kriege zu nennen pflegt.
Wenn Ihr denkt, auf diese Art den Zugang zu
dieser Sphére zu erzwingen, so habt Ihr Euch
furchtbar getaunscht. Wir werden uns niemals
mebr sprechen!"

Das nachste, was die Spielergruppe mitbe-
kommt, ist, dafd sie wieder alle in ithren Jagern
sitzen. Wo und wann ist dem Spielleiter tiber-
lassen. Denkbar ist z.B. in einer Sonne (sehr
bose Losung), im Asteroidenglrtel von Hanse
(mit angreifenden Piraten), in einer groflen
Raumschlachtwihrend des Konzernkriegs oder
vielleicht im Jahr 2001 im Orbit der Erde.

X. Anhang

Fakten zum schwarzen Loch

Bereits im Jahr 1939 terranischer Zeitrechnung
wurde die Existenz schwarzer Locher als insta-
bile Endkonfiguration massereicher Sterne er-
ortert. Die schon damals bekannte Alternative
beschrankte sich auf weifle Zwerge und Neu-
tronensterne.

Objekte, die die Endphase ihrer Sternen-
entwicklung erreichen (Massezunahme), ver-
mogen dem Druck der Neutronen der Gravita-
tion nicht das Gleichgewicht halten. Als Folge
dieser Gleichgewichtsstorung kollabiert der
Stern, bis er schliefflich fast punktformig wird.

In der Anfangsphase des Zusammenbruchs ist
die von der freigesetzten Gravitationsenergie
herrithrende Strahlung noch beobachtbar. Auf-
grund der Abnahme des Sternenradius wird das
zu Uberwindende Schwerefeld des Sterns im-
mer grofler. Dies hat eine zunehmende Ver-
dunklung des kollabierenden Systems zur Fol-
ge. Diekritische Grenzgrofle istder sogenannte
Schwarzschild-Radius. Eristerreicht, wenn die
Entweichgeschwindigkeit gleich der Lichtge-
schwindigkeit wird, d.h., wenn kein Signal die
Sternenoberfliche mehr verlassen kann. Alle
Vorgange, diesich innerhalb des Schwarzschild-
Radiusereignen, bleiben dem Beobachter gene-
rell unzuganglich. Fir den Betrachter gibt es
eigentlich keinen sichtbaren Himmelskorper,
sondern nur eine Deformation des Raums. Die-
se 1st am Gravitationsfeld erkennbar, das alles
schluckt, was in seine Nihe gerat, und aus dem
nichts herauskommt.

Der Existenznachweis schwarzer Locher ge-

staltet sich als schwierig. Drei mogliche Kandi-

daten fir Rontgendoppelsternsysteme sind

Cygnus X-1, Circinus X-1 und GX 339-4. Aus

den folgenden Bruchstiicken kann moglicher-

weise auf ein Vorhandensein geschlossen wer-
den:

1. Bahnbewegung eines normalen Sterns in ei-
nem Doppelsternsystem, wobei der Partner
ein schwarzes Loch 1st.

2. Strahlung von Materie, die in ein schwarzes
Loch hineinsttrzt (Emission von Rontgen-
strahlung).

Die Prototypen

Alle Prototypen entstammen PTI-eigenen
Forschungslabors und sollen in diesem Einsatz
auf Tauglichkeit gepruft werden. Die grofite
Neuerung ist ein hyperraumtauglicher Zusatz-
antrieb, der diese Jager zu einem universellen
und weitreichenden Waffensystem macht.
Neben den herkommlichen Steuerungsmog-
lichkeiten ist ein System an Bord, das eine Flug-
steuerung per Gedankenimpuls ermoglicht.
Dazu muf§ ein in der Kopfstiitze eingelassenes
Neuronalnetz tiber den Kopf gelegt und eine
WIK-Probeerfolgreich bestanden werden. Da-
nach sind alle Piloten- und Kanonierproben fiir
den Jager mit einem Modifikator von -10 (kri-
tisch gelungene Probe: -15) zu absolvieren.
Gelingt die Probe nicht, so kann der Pilot das
Schiff nur mit den normalen Steuerungsvor-
richtungen fliegen. Mifilingt die Probe hinge-
genkritisch, istdie Neuronalkontrolle nur nach
einem Wartungseinsatz eines autorisierten
Technikers wieder verwendbar zu machen. Die
normalen Schiffskontrollen werden in diesem
Modus nicht benutzt.

Schiffsdaten:

Typ: Powerwave Jdager Prototyp Ila

Fir die wissen-
schaftliche Sache
wiirde ich die
gesamte Schiffsbe-
satzung opfern,
Frau Kapitan. Es
ist das erste Mal,
dals ein menschli-
ches Wesen zu
einer solchen
Naturerscheinung
durchgedrungen
ist. Aber was
erzahle ich das
(iberhaupt . . .

Dr. Tedeum,
Wissenschaftler

Ihre Meinung ist
lhre Meinung.
Meine Besatzung
ist meine Besat-
zung. Sie kénnen
ja lhre Weilkittel
in einer Sonde
direkt ins Zentrum
schielsen.

Freya Rassmus,
Kapitan
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Nie wieder
Zigaretten im
Cockpit! Sobald
der Rauch im
Dogfight in die
Augen geht, hast
Du ein massives
Problem. Fast wie
ein Blindflug.

Lance Terring,
Pilot

Mit den Abzei-
chen fiihlt man
sich wie ein
Mensch. Die Zeit
als saudummer
Rekrut ist endlich
vorbei. Jetzt
kénnen wir jede
Latrine benutzen,
ohne an das
nachtragliche
Reinigen zu
denken.

Boris Radinow,
Pilot

Banditen auf zwei
Uhr! Keil-
formation mit
Feuererlaubnis!

Boris Radinow,
Pilot

Besaizung: 1 Pilot (Zuladung bis 400 kg)
GrofSe: Lange inkl. Triebwerke 9,2 m, Breite 4,8
m, Héhe 2,0 m

Antrieb: Nakajima Lineartriebwerk GW3 (Be-
schleunigung 5, Reichweite 38,0 AE), PTI
Sprunggenerator DZ IV/2 (3 Laesumbliocke
Zuladung, Reichweite 20 Lichtjahre)

Waffen: 1 Ficherlaser, 2 Bugtorpedorohre
Extras: Raumabtastung, Neuronalkontrolle,
Lebenserhaltung und Kilteschlafmodul im
Cockpit integriert, Andockmodul (auf der Un-
rerseite des Cockpits)

Tips fur Raumkimpfe

Im vorliegenden Modul spielen groflartige
Raumkimpfe keine vordringliche Rolle. Soll-
ten jedoch Entscheidungen notig sein, so kann
man entweder die Raumkampfregeln im Quel-
lenband Owerkill I1] verwenden oder mit nor-
malen Fertigkeitsproben Pilor: Kleinraumer
bzw. Widerstandsproben mit der vorgenann-
ten Fertigkeit improvisieren.

Die Ausbildung zum Raumpiloten
Interessierte Personen konnen bis zu einem
Maximalalter von 18 Jahren eine Ausbildung
zum Raumpiloten bei PTT oder einer Privat-
akademie beginnen. Die Lehrpline unterschei-
den sich nur in Feinheiten. Raumpiloten in
Ausbildung werden von den Kursleitern mit
dem Titel Kadett angesprochen. Jeder Frisch-
ling kann bei Spielbeginn 35 echte Flugstunden
aufweisen. Der Spielleiter entscheidet, ob sich
der Abenteurer bereits in der Ausbildung einen
Rufnamen (Callsign) erworben hat. Die Durch-
fallquote der Kadetten liegt bei PTT um 40%
und bei Privatakademien bei 30%. Ein frisch
ausgewlrfelter Charakter der Klasse Raum-
pilot hat diese Ausbildung gerade abgeschlos-
sen und fiebert seinem ersten Flug in voller
Eigenverantwortung entgegen.

Freie Raumpiloten: Es gibt aufler der Bezah-
lung der Kursgebtihr keine besondere Aufnah-
mebedingung (19700 EH ohne Kost und Lo-
gis). Inallen freien Akademien wird kein grofier
Wert auf die politische Ausbildung der Kadet-
ten gelegt und die Kurse konzentrieren sich
eher auf die Fithrung von Handelsschiffen jeg-
licher Art. Das Training von Kampfeinsitzen
wird nur obertlichlich gestreift. Die Kursdauer
richtet sich nach der Auffassungsgabe eines je-
den Kadetten, der Richtwert ist ein halbes Jahr.
Ein Kurs setzt sich aus drei Bausteinen zusam-
men: Grundansbildung, Flugtraining und
Priifungsblock. Die Grundausbildung beinhal-
tet korperlichen Feinschliff, Falltraining mit bis
zu7gBelastung, Schwerelosigkeitund Theorie-
blécke. Schiffswartung und -aufbau, Flug- und
Dockmanéver mit Ausbilder, Alleinflige und
Notsituationen sind die Inhalte des Flugtrai-

nings. Im Priifungsblock werden die prakti-
schen und theoretischen Kenntnisse von staat-
lich zugelassenen Priifern getestet. Erreicht der
Prufling mindestens eine Erfolgsquote von 70%,
so steht der offiziellen Berufsaustibung nichts
mehr 1im Wege.

PTI-Raumpiloten: Die Ausbildung bei PTT st
kostenlos, erfordert aber das Bestehen einer
umfangreichen Eignungsprifung in korperli-
chen und geistigen Bereichen. Wird ein Kadett
fur befahigt gefunden, so wird er zur zustandi-
gen Zentralbehorde gebracht. Dort muf er erst
einmal einen 24-stindigen politischen Bela-
stungstestmiteinem /nSic-Beauftragten durch-
stehen. Nur bei einem positiven Bescheid der
Inneren Sicherheit wird der Kadett zum Raum-
trager Kondylis, dem Schulungsschiff von Pro-
metheus Technical Industries, iiberstellt. Dieser
Trager ist das offizielle Schulungszentrum des
Konzerns. Die Ausbildung hat ein Normzeit-
fenster vonacht Monaten. Der Ausbildungsweg
gliedert sich in finf Bereiche: Grundausbil-
dung, Politikansbildung, Flugtraining, Waffen-
training und Priifungsblock. Grundausbildung
und Flugtraining bieten die gleichen Inhalte wie
bei den privaten Akademien. In der Politikaus-
bildung bekommen die Kadetten den allgemei-
nen Geschichtsverlauf der Menschheit aus der
Sicht des Konzerns und die politischen Eck-
punkte der geltenden 7SU-Politik eingetrich-
tert. Das Waffentraining teilt sich in Einfiih-
rung der Bedienung von Waffenkonsolen auf
Grof3- und Kleinraumern, Schieffibungen mit
Energiewaffen zum personlichen Schutz und
Flugmanéver in Kampfsituationen. Imabschlie-
8enden Prifungsblock werden die erworbenen
Kenntnisse von konzerneigenen Prifern ab-
geprift. Kommt ein Kadett auf eine Erfolgs-
quote von mindestens 85%, so gehort er ab
sofort zur PTI-Flugbereitschaft. Die neuen
Raumpiloten werden je nach Eignung und Be-
darf im Konzern eingesetzt.

Forschungsakte Portal

Egmont Shark entwickelt im Jahr 2038 ein
richtungsweisendes Antriebsaggregat. Mit sei-
nem Freund Jan Vermeer, einem Gravitations-
experten, grundet er 2040 den Konzern Shark
Investments. Mit der Zeit kommen mehrere
Geschiftsfelder, wie z.B. Gentechnik, hinzu.
Eine der vielfiltigen visioniren Ideen von Eg-
mont Shark war die Vorstellung, weite Entfer-
nungen in Sekunden zurtickzulegen. Deshalb
hat Shark Investments schon frithzeitig zur Er-
forschungvon revolutiondren oder spektakula-
ren Ideen einen Laborkomplex eingerichtet,
der den genialsten Képfen eine Forschungs-
titigkeit ohne Zeitdruck oder Beschrinkung
ermoglichen sollte. Diese Einrichtung ist als
Agrarforschungslabor getarnt gewesen und
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wihrend der Bombardierung Oraniens véllig
vernichtetworden. Eshaben dortbrillante Kopfe
wie z.B. Dr. Raziv Shurler, Prof. Dr. Arthur
Steinbrecher, Dr. Patric Gheusen und Dr. Dr.
Giesbert Shark geforscht.

Die Entdeckung der Portaltechnik fufit auf den
Arbeiten von Hero Shark, dem Enkel des Kon-
zerngriinders. Der umtriebige Enkel hat auf
seinen wissenschaftlichen Erkundungen auf
Oranien eine naturwissenschaftliche Entdek-
kung gemacht, die eine Sensation darstellen
sollte. Dieses Geheimnis hat Shark aber wohl-
weislich unter Verschluf gehalten. Im Gebirgs-
massiv Kronenzacken stief§ erin einem Hohlen-
system (spater als Wilbelmshéohe ausgebaut) auf
ein Lebewesen, das eine standige Verbindung
zum Hyperraum offengehalten hat. Nach um-
fangreichen Untersuchungen und Messungen
kam Hero Shark zu der Erkenntnis, dafl dieser
Organismus sich anscheinend von elektrischen
Schwingungen oder emotionalen Strémungen
ernéhrt. Der Enkel des Konzerngriinders arbei-
tete bis zu seinem Tod an der Erforschung
dieses Phanomens. Durch Probenentnahmen
und Nachziichtungsversuche wurden die vom
Parasiten ausgesandten mefibaren Wellen so-
weit entritselt, dafl eine Navigationsbestim-
mung moglich wurde. Damit waren Reisen im
Hyperraum ohne Laesumeinsatz theoretisch
moglich. Alle Labortestreihen haben diese Theo-
rie bestitigt. Der erste und einzige Prototyp
eines solchen Portals, der noch mit Laesum-
unterstiitzung arbeiteten mufSte, ist mit der
Wilhelm von Oranien kurz vor Ende des Kon-
zernkriegs verschollen. In diesen Ring wurden
unter grofiter Geheimhaltung Gehirne von ko-
matésen Menschen eingesetzt, um die codier-
ten Wellen mit Emotionsschwingungen zu un-
terstlitzen. Der Parasitin der Wilhelmshohe hat
bis zur Bombardierung von Oranien ein per-
manentes Tor zwischen Oranien (System van
Maanens Stern, Nr. 127)und Abyss (System Tan
Bootis, Nr. 82) aufrechterhalten, so daf§ unge-
schiitzte Lebewesen und auch Maschinen un-
beschadet durchschreiten konnten.

Das entwickelte Verfahren im Experimental-
stadium funktioniert wie folgt: Es handelt sich
dabei um ein Tor im Normalraum (Punkt A),
welches eine stindige Verbindung zu einem
weit entfernten Ort offenhalten soll (Punkt B).
Esistdazu keine spezielle Installation an Punkt
B notwendig. Das Portal kann somit von beiden
Seiten benutzt werden. Der technische Punkt-
bestimmungscomputer der Installation an Punkt
Abekommteinen dreidimensionalen Punkt (per
Lasertraide) einprogrammiert, der mit einem
Distanzschlussel versehen wird. Danach wer-
dendieim Ringeingelagerten Wellenmuster fiir
den Parasiten freigesetzt. Sobald eine der Krea-
turen sich am vorausberechneten Punkt ange-

dockt hat, wird die Stimulation der eingelager-
ten Hirne eingeleitet, um dem Lebewesen
Nahrungsschwingungen zuzuleiten. Daraufhin
offnet sich ein stabiler Zugang im Hyperraum.
Damit dieser nicht nach dem Eintritt eines
Objekts wieder geschlossen wird (wie in der
klassischen Raumfahrtiiblich), sorgen die Hirn-
strome fiir eine Kettenreaktion, die den Durch-
laf} offen hilt. Zum Zeitpunkt der Ausléschung
von Oranien haben die Wissenschaftler an Pro-
blemlésungen fir einen pietitsvolleren Ener-
gienachschub gearbeitet.

XI. Nichtspielercharaktere

Besatzung der SS Saratoga
Fihrungscrew SS Saratoga

Bitte verwenden Sie bei Bedarf die Werte eines
Raumpiloten aus dem Grundregelwerk, Kapi-
tel Fiir den Spielleiter. Kapitin und Offiziere
haben Zugang zu allen Schiffsbereichen.
Kapitdn Freya Rassmus (45 Jahre)

1. Offizier Karl Armbruster (41 Jahre)

2. Offizier Tristan Paruscke (39 Jahre)

Techn. Offizier Andrea Klondike (38 Jahre)
Bordarzt Bill Crimson (46 Jahre)

Mannschaft SS Saratoga

Die Mannschaft versieht alle an Bord anfallen-
den Aufgaben. Es befinden sich Techniker,
Mediziner, Wissenschaftler, Sicherheitsper-
sonal, Kécheusw. anBord. Die Crewmitglieder
haben eine Zugangserlaubnis, die auf ihre
Arbeits- und Schlafbereiche beschrianktist. Bit-
te verwenden Sie bei Bedarf die Werte des
jeweiligen NSC aus dem Grundregelwerk, Ka-
pitel Fiir den Spielleiter.

Das Sicherheitspersonal des Schiffes ist jeweils
mit Energiepistole (Walter "Meteor") und
Schockstab bewaffnet und patroulliert immer
zu zweit durch die Schiffsbereiche. Es sind
insgesamt 24 Sicherheitsleute an Bord, die im
Dreischichtbetrieb arbeiten.

Die 15 Wissenschaftler schotten sich von der
restlichen Mannschaft weitgehend ab. An Bord
sind Dr. Indira Udahara, Dr. Percy Milton,
Prof. Dr. Erwin PreufS, Dr. Andreas Feinlechner,
Dr. Andreas Biichting, Dr. Vassili Zacharow,
Dr. Eugéne Sachot, Dr. Mary Yale, Dr. Joachim
Ottomar, Dr. Matthias Oppelt, Dr. Samuel
Breitscheider, Dy. Undine Klagfurter, Dr. Sig-
rid Pettrup, Dr. James Fenmoore und Dr. Sabi-
ne Wolter.

Sollten im Spiel spontan Namen von Besat-
zungsmitgliedern noétig sein, so kann man sich
in folgender Liste einfach Beispiele heraussu-
chen: Georg Astmann, Paul Blenbhaim, Eleono-
re Bochter, Phil Carver, Sam Davenport, Su-
sanne Dottger, Horst Essen, Albert Friederich,
Jack Godgrave, Oliver Grothe, Ferdinand Hal-

Wenn das
Verfahren perfek-
tioniert ist und die
Energieversorgung
nach ethischen
Gesichtspunkten
ausgerichtet ist,
kénnen wir das
Problem der
Raumtiber-
windung als
erledigt ansehen.

Hero Shark,
Wissenschaftler

Sir, einen Moment
bitte. Laut lhrer
Klassifikation
haben Sie auf
diesem Deck
keine Zugangs-
erlaubnis. Ich
werde Sie zum
Fahrstuhl beglei-
ten mdissen.

Harro Gonzke,
Sicherheitsmann

Space Gothic - Ace of Aces
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Die Newbies sind
ja goldig. Ich
denke, wir
werden den
Kleinen noch ein
wenig Nachhilfe
in Coolness geben
mdussen.

Barry Degan,
Pilot

Gotcha! Den
habe ich sauber
zerlegt. Oha, wer
taucht denn hier
in meinem
Waffenbereich
auf? Du bist gleich
tot, auch wenn
Du's noch nicht
ahnst.

Nina Kaltenbrunn,
Pilotin

Dieses Projekt
reprasentiert mein
Leben. Ich werde
nicht erlauben,
dall es im
Versuchablauf
Pannen gibt. Ich
darf das nochmal
deutlich wieder-
holen: Fehler-
toleranz Null!

Dr. Tedeum,
Wissenschaftler
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ter, Patrick Hiller, William Holebrooke, Sal
Jariv, Trevor Jenkins, Dieter Kappenberg, Bernie
Konstantin, Harold Kupper, Tom Lentz, Juan
Olwero, Jan Olsson, Brigitte Paerch, Melrose
Potter, Klans Rottmann, LuigiSanchez, Werner
Schutz, Alan Watzlawik, Peter Winston, Bud
Zeckter.

Testpiloten

Die an Bord befindlichen Testpiloten bestehen
aus der Spielergruppe und fiinf weiteren Raum-
piloten, die schon einiges an Flug- bzw. Kampf-
erfahrung gesammelt haben. Bitte verwenden
Sie bei Bedarf fur die NSC die Werte eines
Raumpiloten aus dem Grundregelwerk, Kapi-
tel Frir den Spielleiter. Die Werte fur Kanonier
und Pilot: Kleinraumer liegen bei den Vetera-
nen jeweils bei 92%. Die Testpiloten haben
Zugangserlaubnis fiir das Mannschaftsdeck und
den Hangarbereich.

Liste Veteranen:

Pilot Barry Degan

(39 Jahre, Callsign Tracer, Staffelftihrer)

Pilot Zeb Festhuhn

(42 Jahre, Callsign Chicken)

Pilot Ludwig Biichert

(35 Jahre, Callsign Thunderboy)

Pilot Mike Habicht

(37 Jahre, Callsign Impacr)

Pilot Nina Kaltenbrunn

(39 Jahre, Callsign Witch)

Dr. Hippolyt Tedeum

Wahrend des Konzernkriegs wissenschaftlicher
Mitarbeiter des Forschungsstabes fiir Antriebs-
techniken und Ex-Leiter der PTT-Forschungs-
gruppe "Black Hole". Die offizielle Kiindigung
in der Personalakte von PTI ist fir den
01.12.2244 verzeichnet und die nachfolgende
Grundung der Firma Unlimited Research ist
fur den 03.12.2244 eingetragen. Der Wissen-
schaftler ist ein humorloser und fanatischer
Mann, dem die Erfullung der Forschungs-
mission Uber alles geht. Der Doktor hat Zugang
zu allen Schiffsbereichen. Der Forschungsbe-
reich umfafdt 15 Wissenschaftler.

Aussehen: klemwiichsig, Glatze, verkniffener
Gesichtsausdruck.

Eigenschaften: cholerisch, hektisch, genial.

Hippolyt Tedeum (51 Jahre):

STK 55, GES 63, WIK 96, KON 59, AUS 63,
ERF 94, GEW 83, INT 94. "Anthropologie"
80%, "Chemie" 90%, "Computer bedienen"
77%, "Geologie" 56%, "Geschichte" 69%,
"Physik" 90%, "Rawmnavigation" 88%,
"Raumsprungtechnik" 87 %, "Wahrnehmung"
61%, "Energiepistole" 44%. B 6m/Phase, GZ
84, PP 20, Basis-TP 12, SB 0, Riistung 0.
Ausriistung: Laptop, PTI-I1D-Karte.

Besatzung der Wilbelm von Oranien
Jonathan Derby

Die Charaktere konnen auf der im schwarzen
Loch gestrandeten Wilhelm von Oranien auf
Jonathan Derby treffen. Es ist sehr wichtig, dafl
der Spielleiter offen lifit, ob es sich um den
richtigen Derby oder nurumeinen seiner Klone
handelt. Faktisch ist es aber nur ein Klon des
Konzernfiihrers von Shark. Der Mann strahlt
bei genauer Betrachtung eine stabile Form des
Wahnsinns aus und sucht manisch nach einem
Ausweg aus seinem Gefangnis und nach einem
erfolgreichen Abschluff der urspringlichen
Portal-Mission. Alle an Bord befindlichen Re-
plikanten sind v6llig auf ihn konditioniert.
Aussehen: aufgeschwemmt, schwarzes Haar,
Sorgenfalten auf der Stirn.

Eigenschaften: freundlich, charmant, Zigarren-
raucher, wahnsinnig (nicht sofort erkennbar!).

Jonathan Derby (Klon/11 Jahre):

STK 60, GES 74, WIK 90, KON 64, AUS 58,
ERF 145, GEW 84, INT 93. "Anthropologie"
82%, "Botanik" 88%, "Chemie" 88 %, "Com-
puter bedienen" 83%, "Physik" 88%, "Psycho-
logie" 79%, "Taschenspielertricks" 67 %, "Wahr-
nebhmung" 80%, "Energiepistole" 60%. B 7m/
Phase, GZ44, PP 19, Basis-TP 13,SB 0, Riistung
IW4+1.

Aunsriistung: Traveller-Coat, Laptop, Energie-
pistole Walter "Meteor", Shark-ID-Karte.

Replikanten

Die Besatzung des Shark-Flaggschiffs besteht
ausschliefflich aus Replikanten. Diese sind kom-
plett auf Jonathan Derby konditioniert. Ein
Verrat an Shark oder threm Befehlshaber ist
vollig ausgeschlossen. Nach der Auseinander-
setzung mit der Besatzung sind noch acht
Replikanten am Leben.

Aussehen: blond, grofs, muskulés, ebenmifSige
Gesichtsziige.

Eigenschaften: emotionslos, ihrem Befeblsha-
ber treu ergeben.

Replikant (Leibwache |. Derby):

STK 100, GES 100, WIK 60, KON 100, AUS 60,
GEW 84, INT 50. "Ausweichen" 55%, "Sprin-
gen" 84%, "Wahrnehmung" 80%, "Maschi-
nenpistole" 75%, "Stunner" 80%, "Kampfs-
port" 90%. B8m/Phase, GZ70, PP 12, Basis-TP
20, SB +2W4, Riistung 1W4+1.

Da alle Replikanten an Bord neben dem Wach-
dienst auch als Techniker, Mediziner, Briicken-
offiziere etc. ihren Dienst tun, sind die dafiir
benotigren Fertigkeiten jeweils mit einem Wert
von 77 % anzusetzen.

Ausriistung: Traveller-Coat, Maschinenpistole
Shark "Shredder", Stunner Shark "Morpheus",
Shark-ID-Karte.
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XIl. Spielhilfen und Karten

SS Saratoga

Nicht diesen
Hebel! Das ist die
Schubumkehr . . .

umgebauter Standardliner,
3 Facherlaserbatterien,

4 Torpedoschachte,

120 Mann Besatzung.
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Mike McCormick,
Pilot
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Forschungsdeck
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Mannschaftsdeck

Legende:

. Aufzug und Nottreppe

. Briicke

. Kabine Kapitéan Freya Rassmus

. Kabine 1. Offizier Karl Armbruster
. Kabine 2. Offizier Tristan Paruschke
. Feuerleitstand, Kommunikation

. Kalteschlafkammern Briicke

. Sensorraum

. Labor- und Computerrdume

. Kabine Dr. Tedeum

. Kabine Wissenschaftler

. Antriebssektion

. Med-Labor

. Kabine Bordarzt Bill Crimson

. Medizinisches Lager

. Kantine

. Kiiche

. diverse Vorrats- und Ersatzteillager
. Kabine Testpiloten (Spieler)

. Kabine Testpiloten (Veteranen)

. Kabine Mannschaft

. FitneBraum

. Besprechungsraum

. Aufenthaltsraum

. SchieBhalle

. Simulatorraum der Jagdpiloten

. Hangar

. Werkstatt fiir Prototypen

. Kabine Techn. Offizier Andrea Klondike
. Notbriicke

. Laesumlager

S1 bis S4: Hangarschleusen
S5 bhis S6: Antriebsraumschleusen
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Wilhelm von Oranien

Flaggschiff der Shark-Raumstreitkrafte,
9 Facherlaserbatterien,

4 Torpedoschéchte,

130 Mann Besatzung.

Deck G

Deck F

Deck E

- L e NEEE S S Ve aassneatiie  EE—




Diese zwei
Muskelbélle mit
den veralteten
Travellercoats
sehen aus wie
Briider. Ob es hier
an Bord Falle von
Inzucht gegeben
hat?

Walter Ginley,
Pilot

Hey Walt. Sobald
wir wieder zu
Hause sind,
kannst Du dieses
Verbrechen ja bei
der InSic melden.
Hast Du eigent-
lich keine anderen
Sorgen?

Riccie Bogas,
Pilot

Deck D

2
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Typ: Powerwave
Jager Prototyp
lla

Besatzung: 1 Pilot (Zuladung
bis 400 kg)

GréfBe: Lange inkl.
Triebwerke 9,2
m, Breite 4,8 m,
Hohe 2,0 m

Antrieb: Nakajima Linear-
triebwerk GW3
(Beschleunigung
5, Reichweite
38,0 AE), PTI
Sprunggenerator
Dz Iv/2 (3
Laesumblécke
Zuladung,
Reichweite 20 Lichtjahre)

Waffen: 1 Facherlaser, 2 Bugtorpedorohre

Extras: Raumabtastung, Neuronalkontrolle, Lebenserhaltung und Kalteschlaf-
modul im Cockpit integriert, Andockmadul (auf der Unterseite des
Cockpits)

Spielhilfe 1

Hyperfunkstation Raumtrager Kondylis
Codierte Nachricht #7860hg64632# Konzernleitung Prometheus
Sehr geehrter Kommandant Yarik Quato,

wir benétigen fiir eine Spezialmission eine Auswahl ihrer begabtesten Raumpiloten. Als
unbedingt nétige Qualifikation ist das Bestehen des 7g-Gravitationstrainings erforderlich.
Bitte Gibersenden Sie uns schnellstmdglich eine Auswahlliste. Rendezvouzpunkt ist Beta
Blau (nach Konzernstandard). Das Forschungsschiff SS Saratoga (PTI-Tochter Unlimited
Research) wird Sie an dem Kreuzungspunkt erwarten.

MfG Konzernsekretariat Aufsichtsrat/Benjamin Weiss

Spielhilfe 2

Marschbefehl #BH908Z6Y34 #

Dienstort: SS Saratoga (Forschungsschiff)
Mission: Erprobung von Prototypen

Melden Sie sich bei Kapitan Freya Rassmus und Dr. Hippolyt Tedeum zum Dienst. Dieser
Auftrag unterliegt strikter Geheimhaltung. Genauere Einsatzparameter werden lhnen

anschlieBend ausgehéandigt.

Konzernsekretariat Aufsichtsrat/Benjamin Weiss

Ich hore immer
Duschraum. Seit
wann sind
Druckduschen so
anregend?

Lance Terring,
Pilot

Ruhe im Glied!
Verdammt! Ganze
Staftel Maul halten
und authéren zu
lachen! Das gilt
auch fiir Dich
Lance . . .

Boris Radinow,
Pilot
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Uniformabzeichen der Mitarbeiter

von Unlimited Research.

Es ist standardmalBig auf jeder

Bordkombi aufgendht.

Spielhilfe 3

[UNLIMITED RESERRCH

o '; o8 & 2
L ::
-4y

Schiffsordnung SS Saratoga

Willkommen an Bord. Wir befinden uns auf einer langeren
Forschungsreise, die von Unlimited Research und
Prometheus Technical Industries unternommen wird. Bitte
folgen Sie den Anweisungen der Schiffsfiihrung und des
Sicherheitspersonals. Die giiltige Dienstplanliste kénnen
Sie auf dem Kabhinenterminal einsehen.

Vielen Dank fir die Beachtung.

Kapitadn Freya Rassmus

Research

Spielhilfe 4

Normalscan des Rontgendoppelsternsystem Cygnus X-1 / Auswahlbereich Schwarzes Loch




Spielhilfe 5
Rontgendoppelsternsystem Cygnus X-1 / Auswahlbereich Feld E 2

- B

Zoomausschnitt des Scanfelds E 2

= Datenerfassung
e abgeschlossen;
S Abgleich lauft ...

Zoomfunktion | ‘
Feld: E 2 %




Spielhilfe 7
Abgleichergebnis der Schiffsdatenbank / Forschungsschiff SS Saratoga

Schiffsdatenbank SS Saratoga/Unlimited Research

# Abfrage erfolgreich . . . #
Wilhelm von Oranien; Shark-Flaggschiff;

130x43x59 Meter; letzter Kontakt: 03.07.2237.

# Datenauswertung anhand Raumabtastung (Feld E 2) #

# Raumschiff menschlicher Herkunft;

Energieemission sehwach, Folgerung: Notstrombetrieb;

Standort stabil, Folgerung: auBerhalb Anziehungsbereich Schwarzes Loch;
Lebensfarmen an Bord: Chance nach vorliegenden Daten 58,682 %;
Raumschiffidentifikation positiv: Wilhelm von Oranien (Shark-Flaggschiff/Archivbild);
Schiff gilt seit dem 03.07.2237 als verschollen;

weitere Einzelheiten laut Datenbank nicht bekannt;

Schiff war letzte Entwicklung vor Zusammenbruch des Shark-Konzerns . . . #

# Empfehlung unter Beriicksichtigung der Konzernrichtlinien: :
Erkundung des Schiffs, Sicherstellung des Datenpools, Befragung von Uberlebenden.
Risikoeinschatzung: Gefahrdungschance 26,849 % . . . #

Logo des Shark-Konzerns

Jonathan Derby
Aufsichtsratsvorsitzender Shark Inv.

# Ende der Abfrage . . . #

38
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Otto Precker
schweilst. Die
letzten Sekunden
seines Lebens
haben begonnen.
Leider ahnt er
noch nichts
davon . . .

Schweilen,
Reparieren und
Wartungsarbeiten.
ScheiSjob! Zum
Gliick habe ich
meine kleinen
blauen Pillen. Die
sind besser als
fliegen. Echt
wabhr!

Otto Precker,
Miilltechniker
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Die ausgelaufene Flissigkeit stinkt bestialisch.
Ohnevondem sich ausbreitenden Geruch auch
nur im mindesten angetrieben zu werden, ziin-
det sich der Techniker Otto Precker ein neues
Aromastibchen an. Nach einem tiefen Zug,
seufzt er kurz und streicht die langsam auslau-
fende Kuhlflussigkeit von dem Leck im Zulei-
tungsrohr. Wihrend er noch mit umwolktem
Blick das scharfkantige Loch im Hauptzu-
leitungsrohr betrachtet, knackt der Pin kurz:
"Precker! Hey Precker!" Mit einer langsamen,
fast schon mtiden, Bewegung nimmt er das
Aromastibchen aus dem Mund und grummelt:
"Joh. Ich bin beim Hauptrobr. Hier stinkts wie
Sau und die letzte Filtermaske ist auch noch
kaputr. Verdammter Scheiffladen hier." Die
Stimme am anderen Ende kiimmert sich nicht
um die Einwinde des Technikers: "Precker,
hor' anf zu jammern und hor' endlich auf, diese
Downer zu fressen! Im Med-Labor hat jemand
die Stasis-Tanks zerschlagen und zwar von in-
nen. Und der ..." Precker unterbricht die Stim-
me mide: "Wassoll das, Du Arschgeige! Soll sich
doch derverdammte Doc drum kiimmern. Wenn
der im Suff die Scheiben einschligt, ist mir das
egal. Nein, es ist mir sogar scheiffegal." Die
Stimme aus dem Pin tiberschligt sich: "Dreck-
sack! Der Doc liegt frikassiert in seiner Kabine.
Schaff Deinen Arsch sofort auf die Briicke. Was

. was ist das . . ." Precker zieht an seinem
Aromastabchen, schaltet seinen Kommpin auf
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stummen Modus und behandelt mit seinem
Handschweifigeratdas Leck im Zuleitungsrohr:
"Diese Briickenpisser gehen mir so was von aunf
die Eier. Wegen jeder Kleinigkeit machen die 'n
Spruch. Und jetzt darf ich wohl auch noch die
Scherben im Med-Labor aufkebren. Nicht mit
mir!" Nach einem weiteren tiefen Zug aus dem
Stibchen konzentriert er sich auf die bunten
Lichtreflexe, die das Schweiflgerat verursacht.
Sehr bunt, sehr schon und fast wie fliegen.
Precker sieht leider nicht, dafl hinter ithm aus
den Luftungsschlitzen ein Schwarm hungriger
Kafer hervorquillt . . .

I. Einleitung

Willkommen in der letzten Karrierestufe vor
dem Gefangnis oder dem Strafplaneten. Die in
der menschlich besiedelten Galaxie tatigen
Millfrachter beherbergen nicht gerade die
Personalelite. Hier kénnen die Spieler mal rich-
tig beweisen, was in ihnen steckt. Das vorlie-
gende Abenteuer ist fur bis zu acht Mitspieler
angelegt. Die im Modul vorgesehenen Cha-
rakterklassen sind Techniker und Piloten im
Dienst von PTI. Es ist aber sehr einfach, die
Handlung an die eigenen Bedurfnisse anzupas-
senund z.B. in die Hinde von Angestellten des
Imperiums zu legen. Miillfrachter arbeiten ge-
nerell im Dienst von PT1, den Ritterorden und
dem Imperium von Cheng Lao Ming. Die un-
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abhingigen Systeme und die Piratenplaneten
kaufen im Bedarfsfall diese Dienstleistung von
privaten Firmen ein. Ndhere Angaben zu Miill-
frachternund Richtlinien der Abfallentsorgung
finden Sie im Kapitel Anbang.

Der Dienst auf diesem Schiff sollte in der An-
fangssequenz weitgehend humorig angegangen
werden. Der Mifbrauch von Drogen jeder Art,
das Plindern von wertvollem Mill mit an-
schlieflendem Weiterverkauf, Erpressungenund
die grofiflichige Miflachtung jeglicher Dienst-
vorschrift gehoren auf der S§ Collector zum
guten Ton. Die Besatzungsmitglieder dieses
Schiffes kann man getrost als sehr schwarze
Schafe betrachten, denn nicht auf jedem Mull-
frachter wird der Dienst so nebensichlich be-
handelt wie hier. Den offiziellen Stellen gegen-
tber versucht die Besatzung aber normalste
Normalitit vorzuspiegeln.

@ Achtung Spielleiter: Die SS Collector ist auf
der Randstation Last Chance stationiert. Die
Station stellt die Sprung- und Zollkontrolle zur
Minenkolonie Scorpions Hole (System Eta
Bootis, Nr. 49) dar. In diesem System herrscht,
von Erzfrachtern und Versorgungsschiffen ab-
gesehen, wenig Verkehr. Genau aus diesem
Grund sind die Individuen, die die Besatzung
des Miillfrachters bilden, hierher versetzt wor-
den. Bei einem nochmaligen schweren Fehlver-
halten der Abenteurer geht es ohne Verzug
weiter zu einem Strafplaneten.

Inden Kapiteln /7. und 7//. werden die Lebens-
umgebung, Arbeitsabliufe und mogliche Ge-
setzesverletzungen durch die Charaktere um-
rissen. Dieser Modulteil stellt den Bereich dar,
in dem sich die Abenteurer nach Herzenslust
austoben diirfen. Verweilen Sie ruhig eine Wei-
le in diesem Spielmodus, Thre Spieler werden es
Thnen danken. Ab Kapitel /V. kommt dann,
durcheinenentsprechenden Spezialauftrag, eine
gewisse Ernsthaftigkeit ins Spiel.

Auf Scorpions Hole hat,im Abenteuerband Der
fiinfte Engel, die Erste Kirche des Morgensterns
eine Missionsstation errichtet. Sollten Sie diese
Institution in die Handlung integrieren wollen,
so lesen Sie bitte vorher die Informationen des
Kapitels 71. Auf heiffer Spur des erwihnten
Moduls.

Il. Scorpions Hole

Die Station ist das Tor zu dem System Eta
Bootis (Nr.49). PTT ist an diesem System nicht
sonderlich interessiert, bis auf die von der Ge-
sellschaft unterhaltenen Minen. Die auf Scor-
pions Hole titigen Ganoven haben sich diesen
Vorgaben glinzend angepafit. Alles, was mit
der Tatigkeitder Minen und dem Transport der
Erze zu tun hat, wird keinesfalls behindert. Die

Minenarbeiter werden mit stimulierenden Dro-
genund anderen Entspannungsmitteln optimal
versorgt. Der Reviervorsteher des Polizeiposten
bekommt bei auftretenden Verbrechen auch
immer einen handverlesenen Schuldigen pri-
sentiert.

Die Randstation ist mit 50 Angestellten von
PTI, die alle zur Funktion notigen Positionen
besetzt haben, bemannt. Aufder Station herrscht
oberflachliche, strenge Ordnung. Geht man in
die Tiefe, so findet man Delikte wie Drogen-
miflbrauch, Drogenhandel, Bestechung, Alko-
holismus und zahlreiche weitere Verstofie ge-
gen geltendes Konzernrecht. Der Komman-
dant der Station, Frietjof Paulus, steht mit sei-
ner rechten Hand, dem 1. Offizier Stewart
Valbardy, auf ziemlich verlorenem Posten.
Denn selbstder fiir das System verantwortliche
InSic-Beauftragte, Distriktsagnet René Rum-
kova,arbeitetangestrengtan einer ippigenund
nicht ganz legalen Zusatzrente.

Dieses System ist das Paradies fir die Charak-
tere. Die Beutestliicke aus dem gesammelten
Miill konnen schamlos tiber den planeten-
ansassigen Hehler vertickt oder getauscht wer-
den. Pharmazeutische Artikel und Drogen aller
Art sind ebenfalls erhiltlich. Und das Beste ist,
dafl die Ordungsmacht nicht allzu genau hin-
sieht. Der Spielleiter hat die einfache Aufgabe,
hier fir die Spieler zu improvisieren. Ob es zu
einer Massenschligerei kommt, man einen Mord
mitbekommy, illegale Geschifte abgeschlossen
werden oder einfach eine Party im Saloon liuft.
In einer beliebigen Freischicht der Spieler-
charaktere kann man hier das einfache, pure
Leben geniefSen.

Systembeschreibung Eta Bootis
System Eta Bootis (Nr. 49)

Doppelsystem der Klasse G/M, 2 Planeten,
Randstation Last Chance, Minenkolonie unter
PTI-Verwaltung.

Eta Bootis I
Kleiner vereister Planet ohne Lebensformen.
Keine Atmosphare vorhanden. Kein Mond.

Eta Bootis 11

Wistenplanet mit giftiger Atmosphire ohne
nennenswerte Fauna und Flora. 4 Monde
(Scorpions Tail, Scorpions Claw, Scorpions Eye,
Scorpions Mouth). Die Durchschnittstem-
peratur betragt Tag wie Nacht 60° C. Gravita-
tion 0,9 G, Justizlevel 1, Orbitalstation Water-
hole.

Scorpions Hole trigt seinen Namen nicht zu
unrecht. Es gibt, neben zahlreichen Titanminen,
nur eine Stadt (Pretty Valley). Ohne einen spe-
ziellen Schutzanzug (inklusive Atemmaske) ist

Das Geschaft lauft '3 A5
préachtig. Wenn o
ich in Rente gehe, ','.’
fresse lgh kein AV
synthetisches ) ,,‘"‘ '
Futter mehr. Dann !‘* '
gibts nur noch iy“,‘-'
vom Feinsten. In L
letzter Zeit ist "
dieses Sackgesicht i
Paulus etwas 4
mifStrauischer b
geworden. ]
Vielleicht hat er -
bald einen
tragischen
Unfall . . .
Jock Downey,
Kapitan
a
4
! )
Ein Wochenende 2k
auf Scorpions \; |
Hole wischt alle 3!| !
Sorgen weg. Und .
ich hab' 'ne g !
Menge davon. ® :
Glaub mir, 'R
Bruder. ie
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Leon Martinez, “
Miuilltechniker -
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Endlich Wochen-
ende! Jetzt
kommits drauf an,
den Dreckskahn

e
.,(v

p‘,~ b so schnell als
g\ % méglich zu
T verlassen. Ich
8¢ 6!\

\?‘t denke, unten tuts
jQ\ e ¢ ftirs erste eine
o Flasche harten

Alkohols und ein
knackiger Minen-
arbeiterarsch.

Go get 'em!

Susan Klofft,
Mitilltechnikerin

Pretty Valley —
der Hort der
Siinde und des
Verbrechens.

der siedendheifle Wind, der stindig iber die
Planetenoberfliche tobt, nichtauszuhalten. Der
Anzug ist am Raumhafen fiir nur 80,00 EH zu
erwerben oder gegen Hinterlegung des vollen
Kaufpreises fur 1,50 EH tiglich auszuleihen.
Die auf dem Planeten angelegten Titanminen
werden von PTI verwaltet. Jede Mine verflgt
tiber vier in Ungnade gefallene SEK-Soldaten
und einem Unteroffizier, die dort auch tiber ein
Quartier verfiigen und damit den Justizlevel —
in den Minen selbst —auf 2 hochsetzen. Zusitz-
lich zur Standardausriistung hat jeder Trupp
ein PTF-Standard mit Rakentenwerfer im Zu-
griff. Die Soldaten sind zum Schutz der Minen
positioniert und mischen sich gewéhnlich nicht
in die Privatangelegenheiten der Arbeiter oder
Bewohner. Die Arbeitin den Titanminen ist fiir
die Schiirfer sehr hart. Die Anwendung von
chemischen Hilfsmitteln ist bei den Arbeitern
gebriuchlich. In den Freischichten etc. kann es
daher in Pretty Valley oder den Minenunter-
kiinften zu handfesten Auseinandersetzungen
kommen.

Pretty Valley

In diesem gottverlassenen Ort findet der Rei-
sendeeinen kleinen Gemischtwarenladen (Har-
rys Hardware Store/alle Artikel kosten das Drei-
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fache des Normalpreises), einen schibigen }:;"‘s)z?vl
Saloon (Pork Pit), zwei Bordelle und eine kleine r:?("‘.?:"‘,
Kapelle der allkatholischen Kirche (leider ist %5 ¥
der Pfarrer George Fisher vor zwei Tagen er- . * Aga
wiirgt worden/Tater unbekannt/Ersatz ist be- ".‘;,»’%""
reits unterwegs). Die kleine Polizeistation wird ‘_'.::','.“:
von dem Reviervorsteher Abdonl Kesch gelei- B
tet, der bei Bedarf Hilfspolizisten aus der Dorf- ""

bevolkerung ernennt. Lokale Groflen sind

Ismael Sanerporn (Hehler), Ruther Getting ,u‘:a'.:
(Drogendealer) und Janet Locksley (Puffmut- -':"'{?:“
ter). Die lokalen Bertihmtheiten verfligen fiir >.'3',0".
ihren persénlichen Schutzund fir den reibungs-  ¥¢ ®
losen Ablauf ihrer Geschifte iiber einen Pool  A¥ 4
von gewissenlosen Mitarbeitern. Auflerdem ist ¢ "‘.l': ’u‘!
man sich einig, dafl man miteiner Zusammenar- o9, ¥8
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beit viel mehr Geld verdienen kann, als mit
sinnlosen Verteilungskampfen. Die einzige Aus-
nahme fiir diese Regel stellen freche und frisch
eingeflogene Newcomer dar. Die drei inoffizi-
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ellen Herrscher der Stadt dulden keine lastige 7
Konkurrenz. e
Falls Sie tiber eine unbearbeitete Sammlung von ‘.‘

.. 3 . . "

schrigen und pervertierten Alptriumen verfi- A
5 S : . I

gen, bauen Sie diese einfachin das Spielgeschehen e
mit ein. Pretty Valley kann mit Threr Hilfe nur [
bunter werden. Immer nach dem Motto: Wenn z
der Papst hier tanzt, dann nichtim Kettenhemd, |.0:
sondern nur nackt und mit Zippermaske . .. l..‘
g’
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l1I. Die SS Collector

Der Dienst auf dem Millschiff ist relativ ein-
fach gehalten. Die Piloten nehmen die anste-
henden Auftrage entgegen und sorgen fiir den
Anflug. Die Plasmatechniker kiimmern sich
um die Antriebsaggregate und die Miilltechniker
holen den Schrott per Greifarm ein und fithren
diesen der Zerkleinerung bzw. Zwischen-
lagerung in den Miillbehiltern zu. Die Kontrol-
le von illegalem Mill und die eventuelle Be-
weisaufnahme obliegt den vom Kapitin einge-
teilten Technikern.
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Arbeits- und Freischichten

Normalerweise sind fiir solche Entsorgungs-
arbeiten zwei Schiffe im Wechselschichtdienst
vorgesehen. Da hier sehr wenig Verkehr
herrscht, ist nur ein Sammler eingesetzt. Die
Besatzung arbeitet fiinf Tage in einer Standard-

zeitwoche und hat dann zwei Tage Freigang. X
Diefreie Zeit kann nach Lust und Laune verlebt 4
werden, es ist nur wichtig, bei Dienstbeginn ':..‘
wieder auf dem Schiff zu sein (siehe Anhang, '0.‘
e : lo;
Abschnitt Dienstbeginn). 5
Dem Spieler des Kapitinscharakters ist es frei- H-
gestellt, Dienstplane fiir die an Bord anfallende ya
Arbeit aufzustellen. Sind diese zu schikands, 0:.’1
drohtsicher bald eine Sitzung des Mannschafts- P
rats. 2
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Dienstkleidung
An Bord sind spezielle Travellercoats in grel-
lem Orange vorgeschrieben. Auf den Arm- und
Beinaufschlidgen sind Reflektoren angebracht.
Ist ein Betreten der Miillbehalter erforderlich,
so spriithen sich die Techniker eine Flussigkeit
(Latef; ein latex-teflon Gemisch) auf und legen
ein Atemschutzsystem an. Damit ist ein opti-
maler Schutz gegen Verunreinigungen und even-

-
(bt DS

tuelle Krankheitserreger geschaffen. Im Ein-
gangsbreich der Mllbehilter befindet sich ne-
ben der Leiter eine Spezialdusche, die nach
einer Begehung den Schutzfilm mit allen Ver-
schmutzungen abwischt. Charaktere mit auf-
gesprithtem Schutzfilm haben einen Modifikator
von +15 auf GES-Proben.

L
9=t @
A

-ze,

Schiffsbewaffnung und Notfille

Das Schiff verfligt iber einen Ficherlaser, der
tber die Briicke bedient wird. Dieser ist in der
gesamten Laufbahn des Schiffes bisher nur auf
treibenden Miill losgelassen worden. Der Kapi-
tan hat in seiner Kabine einen Schrank mit 14
Energiepistolen (Walrer Meteor, 2W6+2 TP
Schaden), die nur in Notfallen an die Besatzung
ausgegeben werden sollten.

Bei Enttarnung eines Miillstinders oder sonsti-
gen Gefahrensituationen, verstandigt der Kapi-
tan die Basis (in diesem Fall die Randstation
Last Chance) und ruft nach Unterstiitzung.
Normalerweise sind dann in einem Zeitraum
von 1W10+15 Minuten 1W6+2 Jager zur Stelle.
Fiir die durchschnittlichen Miillsiinder reicht
diese Drohgebarde vollig aus. Sollten die Jager
aus Spaf} aktiviert werden, ist das fiir den Ver-
antwortlichen eine Freikarte fiir das Shuttle
zum Strafplaneten.

Zustand des Schiffes

Die SS Collector istin einem ziemlich herunter-
gekommenenZustand. Marode Leitungen, drek-
kige Innenrdume und eine Ungezieferplage in
den Miillbehaltern machen das Schiff zu einem
wirklichen Luxusdampfer. Eine generelle War-
tung und Uberholung des Schiffs ist aus Zeit-
und Motivationsgriunden (Besatzung) kaum zu
bewerkstelligen.

— Technik: An Bord herrscht in den Kabel-
kandlen und Stromzufithrungsleitungen pu-
res Chaos. Durch die desinteressierte Besat-
zungund hiufige Defekte wird immer nur da
geflickt, wo es notigist. Durch diesen Brauch
sind so viele Uberbriickungen und nicht ver-
merkte Kabel verlegt, dafl bei einem Ausfall
keiner so recht weiff, wo er anfangen soll zu
reparieren. Fiirden Spielverlauf bedeutet dies,
daf§ ab und an ganze Bereiche mit Stromaus-
fall darniederliegen oder urplétzlich wichti-
ge Komponenten ausbrennen kénnen. Die
technischen Fehlfunktionen werden durch

den Spielleiter eingestreut oder treten wahl-
weise mit einer Chance von 30% auf. Dabei
ist zu beachten, daff auch schon am Anfang
des Moduls Defekte auftreten sollten. Denn
im Verlauf von Kapitel V. benotigt der Spiel-
leiter diese Effekte dringend, um die Span-
nung weiter anzuheizen.

— Ungeziefer: Alle Millbehilter sind, neben
dem eingesammelten Mull, auch mit Unge-
ziefer gut bestiickt. Die dort lebenden Ka-
kerlaken, Wanzen und Fliegen sind durch
den hiufigen Einsatz von Desinfektionsmit-
telnabgehirtet. Die widerstandsfahigsten un-
ter den kleinen Freunden kénnen auch eine
kurze Zeit im harten Vakuum durchstehen.
Egal zu welchen Mitteln die Besatzung greift,
spatestens nach einer Woche hat die Insekten-
population sich mengenmiflig wieder voll-
kommen erholt. Es istdeshalb nicht verwun-
derlich, auf dem Gang, in der Toilette oder
im Kartoffelbrei aus der Kantine auf ein
Exemplar dieser Parasiten zu stofien.

Die Piloten und die restliche Crew

Die beiden Piloten, Kapitan und Wachoffizier,
sind fiir die Vorginge an Bord in erster Linie
verantwortlich. Es obliegt dem Kapitan, Dienst-
und Einsatzpline auszuarbeiten. Doch bei die-
ser Tidtigkeit ist etwas Fingerspitzengefiihl ge-
boten. Riecht eine Schichtzuteilung deutlich
nach Schikane, so kann der Betreffende den
Mannschaftsrat einberufen. Damit kanalisiert
sich die Meinung der Mannschaft deutlich.

Der Mannschaftsrat

Da auf diesem Schiff die Wertvorstellungen
etwas verschoben sind, hat sich der sogenannte
Mannschaftsrat etabliert. Das bedeutet, dafl bei
sehr wichtigen Entscheidungen ein Mann-
schaftsmitglied eine Einberufung des Rats ver-
langen kann (Spielleiter entscheidet fiir die
NSCs). In diesem hat jedes Mitglied an Bord
eine Stimme, die er/sie bei der somit erzwunge-
nen Abstimmung einsetzen kann. Verweigert
sich der Kapitin diesem Ratsschlufi, so riskiert
er vielleicht lebensgefahrliche Konsequenzen
(Spielleiter oder siche auch den Abschnitt Uber-
nahme von Charakteren im Anhang). Es geht
hierfast zu wie auf einem Piratenschiff, mitdem
Unterschied, daf§ auf der Seite eine giiltige Ver-
sicherungsnummer aufgebracht ist und dane-
ben ein PTI-Logo prangt.

Schiffseinrichtung

— Briicke: Schiffs- und Waffensteuerung (sie-
he auch Wartungsraum).

— Kabine Kapitin: Schlafplatz des Komman-
danten und Lagerung der Energiepistolen.

— Kabine Wachoffizier: Schlafplatz vom Stell-
vertreter des Kapitins.

Diese fauligen
Biester sind nicht
totzukriegen! Ich
schlitte jetzt schon
eine Woche den
hértesten Stoff in
die Liiftung von
Behdlter D und
was passiert?
Nichts, oder
besser gesagt: gar
nichts!

Leon Martinez,
Mutilltechniker

An Deiner Stelle
wiirde ich es mit
Laesum ver-
suchen. Das
blgelt garantiert
alles weg.

Hardy Weinstein,
Plasmatechniker

Space Gothic - SS Collector
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Wenn im Mdill-
behalter A die

(S Sonne untergeht,
.':6 ¥ fingt der Tag erst
e % richtig an. Oder so
1] /'%‘\ dhnlich . ..

Susan Kloftt,
Mitilltechnikerin

Baby, Du solltest
mal in den
Antrieb kommen.
Da geht die
Laesumsonne alle
zwel Minuten auf
und unter. Wie
beim gemditlichen
Grillabend mit
schlechtem Fusel.

Halo Klumpp,
Plasmatechniker

Paulus ist ein
echter
Korinthenkacker.
Aber Valhardy ist
schlimmer. Er
rangiert in der
Skala bei Super-
arschloch!

Ted Arcon,
Pilot

L 280 4. 9PV TG war B @3N

Materiallager I-IV: Lagerung von handels-

tiblichen Ersatzteilen und Material.

Kabine Mannschaft I-IV: Schlafplitze der

Techniker und des Mediziners. In jedem

Raum sind vier Betten eingerichtet. Die Auf-

teilung der Raume ist den Spielern vorbehal-

ten. NSC gruppieren sich nach Berufsgruppe

(Miilltechniker, Plasmatechniker etc.)

— Med-Station: 2 Stasis-Tanks, Operations-
liege, Schranke mit Medikamenten und In-
strumenten, Laborarbeitsplatz.

— Kantine: Kiche, Aufenthaltsmoglichkeit.

— Luftschleuse A-B: Druckschleuse nach au-
f8en, je drei Raumanziige und ein Jetsessel.
Auflerdem ist iiber eine Bodenluke in jeder
Luftschleuse eine Rettungskapsel (6 Sitzplat-
ze) zu erreichen.

— Maschinenkontrolle: Bedienung der Greif-
arme, Zerteileranlagen und Mullbehalter.

- Ersatzteillager: Spezieller Lagerraum von
empfindlichem technischem Equipment zu
Reparaturzwecken.

— Zerteiler I-1I: Anlagen zum Zerkleinern von
aufgesammeltem Schrott.

— Miillbehilter A-F:Ungezieferverseuchte La-
gerstatte fiir zerkleinerten Mill und Beweis-
materialien von Umweltstindern.

— Wartungsraum: Knotenpunkt aller techni-
schen Einrichtungen. Kann auch als Not-
briicke verwendet werden.

— Antriebsraum: Beherbergt den Linear- und

denHyperraumantrieb. Essind fiinf Laesum-

Schutzanziige vorhanden.

@ Achtung Spielleiter: Es ist sinnvoll, wenn
Sie, bevor das Modul richtig durchstartet, min-
destens einen oder zwei ganz normale Arbeits-
tage bzw. auch freie Tage ablaufen lassen.

IV. Freiwillige vor

Nach einiger Zeit, die mit Routinetdtigkeiten
angeftllt ist, bekommt der Kapitin des Mull-
frachters einen Funkspruch mit der Order, das
Schiff sofort an der Station anzudocken. Nach-
dem diesem Befehl nachgekommen ist, werden
die Piloten in das Biiro des Stationskomman-
danten Frietjof Paulus gerufen. Paulus sitzt in
seinem Buround britet gerade vor seinem Bild-
schirm, als die beiden Charaktere eintreffen.
Der 1. Oftizier Valbardy steht, mit einem bos-
artigen Grinsen bewaffnet, ebenfalls im Raum.

(Den Piloten vorzulesen)

"Ich wiinsche einen guten Tag. Ich habe in
letzter Zeit gar keine dramatischen Berichte
mehrvon Ihrem Frachter bekommen. Befinden
sich die dortigen Betschwestern auf dem Pfade
der Tugend? (Ohne eine Antwort abzuwarten
fihrt er fort.) Na egal. Wir haben hier einen

o

L)

Notfall, und ich habe leider niemanden aufSer
Ihnen, der hier schnell Hilfe bringen konnte. Sie
haben sicherlich von dem Unfall eines nicht-
registrierten Frachters im System gehorts (Er
stutzt und schiittelt den Kopt.) Na klar. Sie
haben ja die Triimmer aufgesammelt. Wie Sie
wissen, hat der wohl blinde Pilot einen Frontal-
zusammenstofS mit einem Asteroiden gebaut.
Wie wir aber erst jetzt herausgefunden haben,
hat der Steinbrocken durch die empfindliche
Erschiitterung seinen Kurs leicht gedndert. Vor-
her hat der Kieselstein keine Gefahr fiir das
System bedeutet. Leider ist dies nun anders. Sie
werden, mit entsprechender Ausriistung be-
stiickt, an den Asteroiden heranfliegen, Bohrlo-
cher anfertigen und diese mit allen zehn vorbe-
reiteten Sprengladungen fiillen. Die Ladungen
sind so konstruiert, dafS nur dann alle explodie-
ren, wenn samtliche Stiicke in den Bohrlochern
armiert sind. Nach der erfolgten Ziindung sam-
meln Sie die restlichen Brocken ein. In diesem
Moment wird alles, was Sie dafiir benérigen, in
Ihr Schiff geladen. Sollte anch nur irgendetrwas
von der penibel aufgezeichneten Ausriistung
verschwinden, werden Sie beide drei Wochen
Berichte schreiben und sofort danach das néch-
ste Shuttle zu einem Strafplaneten meiner Wahl
besteigen. Wir haben uns verstanden?"

@ Achtung Spielleiter: Die SS Collector be-
kommt folgende Ausrtstung zugeladen: 1 Ge-
staingebohrer, 100 CO*-Patronen (Antriebsgas
des Bohrers/je Bohrung 1 Kartusche), 10 vor-
bereitete Sprengladungen und 3 Vakuumzelte.
Die Vorgehensweise bei der geplanten Operati-
on ist einfach. Ein Vakuumzelt wird auflen an
einer Luftschleuse befestigt. Der Pilot manov-
riertden Frachterin die Nihe eines Bohrpunkts
und 16st die Dockfunktion des Zelts aus. Da-
nach kann ein Team aus der Luftschleuse in
normaler Kleidung heraustreten und fangt an,
den Bohrer (je 2 erfolgreiche Proben auf Me-
chanik und Elektrotechnik) aufzubauen. Nach-
dem dies erledigt ist, kann mit der eigentlichen
Bohrung begonnen werden. Dazu miissen zwei
erfolgreiche Proben auf Computer bedienen
absolviert werden. Jeder Bohrvorgang ver-
braucht eine Kartusche des CO*Vorrats. Mif3-
lingt eine der letztgenannten Proben, so ist das
Bohrlochnichtkorrektangelegt,um die Spreng-
ladung aufzunehmen. Natiirlich ist trotzdem
eine Gaspatrone verbraucht worden. Das Gerit
mufl dann abgebaut und an einer anderen Stelle
wieder aufgebaut werden. Gelingen die Proben
hingegen, so kann der Kapitdn, nachdem die
Ausriistung wieder eingeladen ist, einen neuen
Punkt ansteuern und alles wiederholt sich. Fiir
zehn Explosivladungen sind zehn verschiedene
Bohrlécher notig. Der tiickische Steinbrocken
hat die Ausmafle von 69 x 84 x 73 Metern.
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Wenn nun endlich alle Bohrlocher erstellt und
mit den Sprengladungen versehen sind, kann
geztindet werden. Der Kapitian wird das Schitf
sicherlich entfernen und erstdann die Ziindung
betatigen. Nach einer Ziindung der Spreng-
vorrichtungen zerbricht der Asteroid in meh-
rere Teileund kann aufgesammelt werden. Soll-
ten nicht alle Sprengladungen verwendet wor-
den sein, gibt es auch keine Explosion bzw. die
SS Collector wird von der unterschlagenen
Explosivladung zerrissen (Spielleiter). Die fol-
genden burokratischen Auseinandersetzungen
mit dem Stationschef liegen ebenfalls in der
Hand des Spielleiters.

V. Es ist nicht alles Gold
was glanzt

Nachdem die Sprengung erfolgreich verlaufen
ist, kann mit dem Einladen der Steinbrocken
begonnen werden. Dem Techniker, der in der
Maschinenkontrolle den Einladevorgang steu-
ert, kann nach einer erfolgreichen Probe auf
Wahrnebmung etwas auffallen. Gelingt diese,
so bemerkt er, daf§ einer der Brocken aus dem
Zentrum ziemlich grof ist und in unregelmafli-
gen Abstanden golden glitzert. Werden die auf-
falligen Stellen per Scananalyse (Probe Compu-
ter bedienen) untersucht, so wirft der Bild-
schirm die Meldung aus, dafl es sich um ein
Gold-Platin-Gemisch handelt. Diese Substanz
istdurch die Explosion auch nachhaltig gescha-
digt. Mif8lingt die Probe, konnen die Kifer
(siche ab Seite 52) erst einmal unerkannt ans
Werk gehen.

@ Achtung Spielleiter: Der Verlauf des Mo-
duls hingt jetzt stark von den Aktionen des
betroffenen Technikers ab. Behilt er die Beob-
achtung fiir sich und informiert er nur seine
direkten Kollegen, so haben die Kafer die grof3-
te Chance, die Besatzung perfekt zu terrorisie-
ren. Wenn er oder einer seiner gierigen Kolle-
gen den Miillbehalter betritt, um dieses Phino-
men niher zu bedugen, wird die bedauernswer-
te Kreatur von 1W100+60 Kafern schon unge-
duldig erwartet.

Ist die gesamte Schiffsbesatzung informiert,
sollten Sie den Kifern ein wenig Starthilfe ge-
ben. Ein Stromausfall im Miillbehalter etc. wirkt
da Wunder.

Ein sicheres Mittel gegen die lastigen Kafer ist
auf jeden Fall das Gas aus den Bohrkartuschen.
Beim Kontakt mit reinem CO? sterben die Bie-
ster ohne weiteren Kommentar.

Die Kiferjagd im Raumschiff ist vom Einsatz
der Gruppe abhingig. Die Parasiten kénnen
sich Uber Luftleitungen, Wartungsschichte,
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Aloha, Halo! Hast
Du auch die
Gerdusche aus
dem Liiftungs-
schacht gehért?
Entfern' doch mal
das Gitter und gib
diesen Schiffs-
ratten mal einen
mit dem Schock-
stab auf die
Fresse.

Hardy Weinstein,
Plasmatechniker

Jetzt betreten die
RattenscheilSer das
Land des Schmer-
zes.

Wias . . L KEAMMK
... Kafer? Viele
... Kafer? Autsch!
Ahhh, Hardy?
Hardy! Mein Gott!
Sie bohren sich in
meinen Arm!

Halo Klumpp,
Plamsatechniker

Space Gothic - SS Collector
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Die Randstation
Last Chance des

Bootis. Heimat
und Fluch jedes
Besatzungsmit-

Subjekte werden
keinen anderen
Ort mehr betreten

e g a@nwa

{ )}
L)

A

{2

a

s

v

Kabelkanile, Ginge etc. fortbewegen. Bug-hunt
in progress!

Schiden am Schiff

Die labilen Leitungssysteme werden bei hefti-
gen Aktionen der Charaktere sicherlich einiges
an Schaden nehmen. Es hingt ganz von Threm
Dafiirhalten ab, ob es in den entsprechenden
Bereichenzu einem Austfall der Systeme kommt.
Auf jeden Fall haben die Piloten, nach ihrer
Riickkehr, einiges an Formularen auszuftllen.
Die Gruppe sollte auch darauf achten, aussage-
kriftiges Beweismaterial zur Station mitzubrin-
gen (tote Kifer, Videoaufzeichnungen usw.),
um dem grobsten Arger aus dem Weg zu gehen.

Tanzende Kammerjiger

Die verbissene Jagd wird in der ersten Stufe
sicherlich mit herkommlichen Mitteln betrie-
ben. Die eingesetzten chemischen Keulen zei-
gen aber keine sonderlich gute Wirkung. Auch
spezielle Giftcocktails nach Hausrezept versa-
gen ihren Dienst. Werden im Laufe der Bemii-
hungen die CO?*-Patronen eingesetzt, scheint
Lichtam Ende des Tunnels. Als letzter Ausweg
hilft immer die Sprengung des Schiffs und die
Evakuierung per Rettungskapsel.

Das Ende
Auch der grofite Spafd geht einmal zu Ende. Es
istziemlich wahrscheinlich, daff die Spieler nach
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einiger Zeitund miteigenen Verlusten auf einen
gangbaren Weg kommen werden. In den Test-
spielen haben sich die folgenden Moglichkeiten
herauskristallisiert. Wenn der Spielleiter seine
Gruppe mit einem sehr bosen Ende belasten
will, kann er noch den Inhalt des Abschnitts
Epilog nachschieben. Har, har, har . ..

Booooom!

Nach vielem hin und her verldfit die restliche
Crew das Schiff per Rettungskapsel. Die auto-
matische Sprengung ist eingeleitet und einiges
an Beweismaterial gesichert. Die Kapsel wird
ausgelost und das Peilsignal schaltet sich an. In
einem gleiffenden Blitz vergehtder Mllfrachter.
Das kann kein Kifer iiberleben. Nach einiger
Wartezeit taucht ein Rettungsschiff der Station
auf und sammelt die Uberlebenden ein. Mochte
derSpielleiter den Epilog noch erwihnen, so hat
sich ein blaugriiner, blinder Passagier ungebe-
ten dazugesellt.

Die Gaskartuschen

Durch einen Zufall entdeckt ein Crewmitglied
die verheerende Wirkung von CO? auf die ge-
fahrlichen Krabbler. Die Kartuschen und die
Luftfiltersysteme der SS Collector werden ein-
gesetzt, um das Schiffsinnere von der listigen
Pest zu reinigen. Der Test hat eine durchschla-
gende Wirkung und man feiert den Erfolg. Soll-
te der Epilog gewiinscht sein, hat eines der
Tierchen in einem separaten Bereich tiberlebt.

Das letzte Gefecht

Keiner deran Bord stationierten Personen kann
die Attacke der Kafer iiberleben. Die letzten
Leute ziehen sich in einen Raum zurtick und
erwarten, aus allen Pistolen feuernd, ihren un-
vermeidlichen Tod. Friede ihrem gepeinigten
Organmaterial.

Epilog

Nach endlosen Verhoren und etwas Urlaub
gehen die Uberlebenden wieder mit frischer
Kraft ans Werk. Alles scheint normal und so
friedlich wie bisher. Da entdeckt einer der
Spielercharaktere, bei einem Besuch der Sta-
tionskantine, in seinem Kartoffelbrei ein blau-
grin schillerndes Kaferbeinchen . . .

V1. Nichtspielercharaktere

Besatzung der

Randstation Last Chance
Kommandant Frietjof Paunlus (52 Jahre)

1. Offizier Stewart Valhardy (41 Jahre)

2. Offizier Jules Helmgart (39 Jahre)
Technischer Offizier Colin McCoy (40 Jahre)
Stationsarzt Wilhelm Gotrgreiff (56 Jahre)
Disktriktsagent René Rumbkova (45 Jahre)

Auf der Randstation versehen 50 Personen ih-
ren Dienst als Techniker, Mediziner, Zollner,
Sicherheitspersonal, Koche usw. Die Crew-
mitglieder haben Zugang zu ihren Arbeits- und
Schlafbereichen. Bitte verwenden Sie bei Be-
darf die Werte des jeweiligen NSC aus dem
Grundregelwerk, Kapitel Fir den Spielleiter.
Distriktsagent Rumkova ist fur die Sicherheit
des gesamten Systems verantwortlich. Alle
Meldungen und Berichte an PTT und die InSic
gehen tiber seinen Schreibtisch, und in Notfil-
len greift er auch selbst ein. Sein Untergebener,
Agent Albert Tobkmalla,istauf der Orbitalsta-

tion eingesetzt.

Besatzung der

Orbitalstation Waterhole
Kommandant Richard Godfrey (49 Jahre)
1. Offizier Harvey Watson (46 Jahre)

2. Offizier Jamie Belucian (37 Jahre)
Technischer Offizier Petra Cisco (41 Jahre)
Stationsarzt Ines Gonzales (36 Jahre)
Agent Albert Tobkmalla (23 Jahre)

Auf der Orbitalstation versehen 35 Personen
thren Dienst als Techniker, Mediziner, Zollner,
Sicherheitspersonal, Koche usw. Die Crew-
mitglieder haben Zugang zu ithren Arbeits- und
Schlafbereichen. Bitte verwenden Sie bei Be-
darf die Werte des jeweiligen NSC aus dem
Grundregelwerk, Kapitel Fiir den Spielleiter.

Besatzung der SS Collector

Das Schiff ist der Sprungstation Last Chance
zugeteilt und hat die Aufgabe, den Raum um
dieSprungpunkte von Schrottund Mull sauber-
zuhalten. Normalerweise arbeiten die Besat-
zungen von Mullfrachtern effizientund verant-
wortungsvoll.

Das Modul ist fiir bis zu acht Spieler ausgelegt.
An Bord der §S Collector sind zwei Piloten, ein
Mediziner,vier Plasmatechnikerund vier Mill-
anlagentechniker stationiert.

Im Laufe des Abenteuers kann es vorkommen,
dafl sich die unterschiedlichen Berufsgruppen
in feindlich gesinnte Parteien spalten. Von der
Vergabe der Rollen ist es dann giinstig, wenn
die Spieler komplette Teams tibernehmen. D.h.,
wenn sechs Mitspieler anwesend sind, dafy zwei
Piloten und vier Miilltechniker ausgegeben
werden sollten. Die Plasmatechniker und der
Mediziner sind dann komplett in der Hand des
Spielleiters.

Piloten

Die Piloten sorgen fiir die Steuerung des Schiffs
und sind fir die Abwicklung der erhaltenen
Auftrige verantwortlich. Einer der beiden hat
die Funktion des Kapitins und der andere die
des Stellvertreters (Wachoffizier) inne. Sollten

Wie jedes Mal,
ein absolut
erftilltes Wochen- s

3

AV
ende! Das Shuttle ”,,l"’ '
dockt in ein paar v
Minuten an der iy‘)}'
Orbitalstation an. '
Hat jeder seine "
mitgebrachten -
Feinkostpakete i
sauber verstaut? 3
Die Lutscher ]
filzen uns sicher -
wieder.

Jock Downey,
Kapitan
o ! o
Klar, Chef! Wie "4
immer an einer 5
verschwiegenen \); ‘
Stelle. Wer da 1,
ohne Erlaubnis o
hinpackt, kann 2
seine Zahne )
B
schlucken . . . " ‘
N
Susan Klofft, ; |
Miilltechnikerin :
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die Spieler keinen Piloten spielen wollen, sind
hier zwei typische Vertreter ihres Fachsangege-
ben.

Kapitan Georgus Rollbaum

Durch einen dummen Ladefehler sind bei dem
ehemaligen Frachterpilot Teile der Ladung ver-
lorengegangen. Fur dieses teure Miflgeschick
hat Rollbaum vom Konzern einen neuen Ar-
beitsplatz verordnet bekommen.

Aussehen: schmerbiuchig, Glatze, immer ver-
schwitzt.

Eigenschaften: korrupt, verschlagen, hinterhal-
11g, trinkfrendig.

Georgus Rollbaum (51 Jabre):

STK 45, GES 67, WIK 50, KON 60, AUS 49,
ERF 103, GEW 116, INT 65. "Chemie" 25%,
"Computer bedienen" 40%, "Feilschen" 90%,
"Kanonier" 40%, "Pharmazie" 60%, "Physik"
10%, "Pilot: Kleinraumer" 85%, "Raum-
navigation" 79 %, "Raumsprungtechnik" 83 %,
"Wahrnebhmung" 40%, "Energiepistole" 44 %.
B 6m/Phase, GZ 51, PP 11, Basis-TP 11, SB 0,
Riistung Traveller Coat 1W4+1.

Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Video-
brille.

Stellvertreter Vince Culling

Leider ist es dem Buchhalter der Konzern-
revision aufgefallen, daf§ es eklatante Unter-
schiede zwischen angelieferten Warensendun-
gen und dem Warenbestand gegeben hat. Aber
Miillfrachter sind ja auch tolle Raumschiffe.
Jedenfalls manchmal . . .

Aussehen: klein, drahtig, schielingig.
Eigenschaften: skrupellos, gierig, drogenabhin-

818

Vince Culling (42 Jahre):

STK 43, GES 76, WIK 43, KON 61, AUS 35,
ERF 95, GEW 65, INT 51. "Computer bedie-
nen" 66%, "Erste Hilfe" 44 %, "Feilschen" 85 %,
"Kanonier" 67%, "Pharmazie" 86%, "Pilot:
Kleinraumer" 78%, "Raumnavigation" 68 %,
"Raumsprungtechnik" 72%, "Taschenspieler-
tricks" 78%, "Wahrnehmung" 60%, "Energie-
pistole" 55%. B 7m/Phase, GZ 51, PP 10, Basis-
TP 11, SB 0, Riistung Traveller Coat 1W4+1.
Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Pillen-
péckchen.

Plasmatechniker

Nattirlich gibt es auf einem Raumschiff nichts
wichtigeres als den Antrieb. Diesen Satz wird
jeder Plasmatechniker ohne Zégern bestatigen.
In Notsituationen kann die im Antriebsraum
eingesetzte Crew natlirlich auch zu herkémm-
lichen Reparaturarbeiten herangezogen wer-
den.

§oN Sl g L _eds
L 2804 9P 0V VAP war 92830

Iter Plasmatechniker William Rackham
Nachdem die Zollner bei einer Stichproben-
kontrolle mit einem Ausfuhrverbot belegte le-
bende Tiereim Gepack von Rackham gefunden
haben, beginnen die Schwierigkeiten. Nach ei-
ner schnellen Verhandlung findet sich der
Hobbyschmuggler auf der SS Collector wieder.
Aussehen: rote Haare, diinn.

Eigenschaften: jahzornig, spielsiichtig, unvor-
sichtig.

William Rackham (31 Jahre):

STK 48, GES 77, WIK 57, KON 59, AUS 68,
ERF 82, GEW 59, INT 63. "Computer bedie-
nen" 80%, "Elektrotechnik" 76%, "Jetsessel
fliegen" 72%, "Mechanik" 82%, "Plasma-
technik" 85%, "Robotechnik" 30%, "Physik"
55%, "Taschenspielertricks" 65%, "Zoologie"
44%, "Energiepistole” 50%. B 7m/Phase, GZ
73, PP 11, Basis-TP 11, SB 0, Riéistung Traveller
Coat 1W4+1.

Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeug, Schutzbrille, HandschweifSgerat, Filter-
maske, gezinkte Wiirfel und Karten.

Plasmatechnikerin Vera Zerbe

Wer Vorgesetzte schligt, hatim Konzern keine
guten Aufstiegschancen. Im Fall von Frau Zerbe
ist es, nach mehreren gebrochenen Kiefern,
cher eine Tendenz zum Abstieg.

Aussehen: blond, schlank, muskulos.

Eigenschaften: energisch, zickig, korrupt.

Vera Zerbe (36 Jahre):

STK 60, GES 68, WIK 60, KON 63, AUS 78,
ERF 73, GEW 67, INT 56. "Chemie" 46%,
"Computer bedienen" 69%, "Elektrotechnik"
60%, "Jetsesselfliegen" 55%, " Mechanik" 56 %,
"Plasmatechnik" 83%, "Robotechnik" 50%,
"Physik" 60%, "Wahrnehmung" 68%, "Wer-
fen" 56%, "Energiepistole" 50%, "Kampfsport"
70%. B 6m/Phase, GZ 60, PP 12, Basis-TP 13,
SB 0, Riistung Traveller Coat 1W4+1.
Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeug, Schutzbrille, Filtermaske, bleigefiillte Box-
handschube.

Plasmatechniker Tahira Masuto

In der Ruhe liegt die Kraft. Ruhe bezieht man
aus ruhigem Schlaf. Und wenn man mit Hilfe
von chemischen Mittelchen schlaft und den
Maschinenalarm tiberhort, kann das schnell zu
Abziigen in der B-Wertung fihren.
Aussehen: ausgezehrt, schlifrig.
Eigenschaften: antriebslos, drogenabhingig,
desinteressiert.

Tahira Masuto (34 Jabre):
STK 43, GES 65, WIK 59, KON 58, AUS 56,
ERF 75, GEW 52, INT 51. "Computer bedie-
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Eigentlich sind das
doch interessante
Tiere. Gut, sie
sind aggressiv und
gefahrlich, aber
sie wiirden sicher
einen guten Preis
bringen. Also gut,
wenn wir die
Biester erledigt
haben versuche
ich, ein Exemplar
zu reanimieren.

William Rackham,
Plasmatechniker

Das tut weh, was?
Wer uneingeladen
und nackt zu mir
in die Druck-
dusche steigt, der
mulS sich von
wichtigen Kdrper-
funktionen
verabschieden.
Beim ndchsten
Mal zeige ich Dir,
wie man mit
Duschképten zum
Gehirn vordringt.

Vera Zerbe,
Plasmatechnikerin

Space Gothic - SS Collector
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SSroN .
r'lnl ) Ich habe keinen
.’.‘."u Freundeskreis. Ich
14 v.‘ habe einen
" e Freund. Er heifSt
g, 3o Johnny;
Do ¥ y; genauer
" gesagt Johnny
p d. Walker.

Lula Montez,
Plasma-
technikerin

Meine Geschich-
te? Kannst Du ein
Geheimnis
bewahren? Ich
auch . ..

Peter Boyd,
Miilltechniker

%
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Immer mit der
Ruhe, Chef! Ich
sehe nicht ein,
wieso ich jetzt in
der Kantine den
verschissenen
Essensautomaten
reparieren sollte.
Es wird lhnen
sicher gut tun,
einige Tage nichts
ZU essen.

"B Om W

Tanja Gonzales,
Milltechnikerin
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nen'" 61%, "Elektrotechnik" 58 %, "Mechanik"
53%, "Plasmatechnik" 74%, "Physik" 43%,
"Energiepistole" 48%, "Kampfsport" 44%. B
6m/Phase, GZ 78, PP 10, Basis-TP 11, SB 0,
Riistung Traveller Coat 1W4+1.

Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeng, Schutzbrille, Filtermaske, Riucherkerzen,
Pillensortiment.

Plasmatechnikerin Lula Montez

Bei dieser Person fihrte der Weg auf den Miill-
trachter direktiber die Flasche. Die bevorzugte
Geschmacksrichtung liegt hier bei mindestens
40% Alkoholanteil.

Aussehen: dunkelblond, schlank.
Eigenschaften: hysterisch, depressiv, alkohol-
abhingig.

Lula Montez (30 Jahre):

STK 45, GES 69, WIK 55, KON 60, AUS 60,
ERF 81, GEW 70, INT 58. "Chemie" 22%,
"Computer bedienen" 45%, "Elektrotechnik"
63%, "Mechanik" 60%, "Plasmatechnik" 78 %,
"Physik" 22%, "Energiepistole" 40%. B 6m/
Phase, GZ 56, PP 11, Basis-TP 11, SB 0, Riistung
Traveller Coat 1W4+1.

Aunsriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeng, Schutzbrille, Filtermaske, Flachmann.

Miilltechniker

Diese spezialisierten Techniker verstehen sich
auf den Betrieb und die Wartung der an Bord
befindlichen Zerkleinerungs- und Lagerungs-
einheiten fir den gesammelten Mull. Dazu ge-
hort auch der Betrieb der Greifarme. In Notsi-
tuationen konnen die im Mullsegment einge-
setzten Crewmitglieder nattrlich auch zu her-
kommlichen Reparaturarbeiten herangezogen
werden.

1ter Milltechniker Peter Boyd

Nach einem nicht zur Ginze aufgeklarten Fall
(widerspriichliche Zeugenaussagen) von Tot-
schlagistder begabte Techniker auf einen Miill-
frachter abgeschoben worden. Sehr tragische
Geschichte. Der schweigsame Boyd wird sie
aber sicherlich niemandem erzihlen.
Aussehen: kahl, dicklich.

Eigenschaften: langweilig, schweigsam, hinter-
héliig.

Peter Boyd (38 Jahre):

STK 60, GES 64, WIK 56, KON 62, AUS 57,
ERF 96, GEW 89, INT 66. "Computer bedie-
nen" 83%, "Elektrotechnik" 80%, "Jetsessel
fliegen" 58%, "Mechanik" 82%, "Plasma-
technik" 46%, "Robotechnik" 57%, "Physik"
60%, "Energiepistole" 51%. B 6m/Phase, GZ
64, PP 11, Basis-TP 13, SB 0, Riistung Traveller
Coat 1W4+1.
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Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeng, Schutzbrille, HandschweifSgerdit, Filter-
maske.

Miilltechniker Otto Precker

Fortwahrender Drogenmifibrauch weicht das
Gehirn mit der Zeit so weit auf, daff ein struk-
turiertes Arbeiten kaum mehr moglichist. End-
station Millfrachter.

Aussehen: schwarzes Haar, narbiges Gesicht.
Eigenschaften: desinteressiert, faul, naiv, dro-
genabhingig, alkoholabhingig.

Otto Precker (35 Jahre):

STK 49, GES 54, WIK 35, KON 50, AUS 27,
ERF 66, GEW 79, INT 47. "Computer bedie-
nen"33%, "Elektrotechnik" 48%, "Mechanik"
75%, "Physik" 30%, "Energiepistole" 42%. B
6m/Phase, GZ 42, PP 9, Basis-TP 10, SB 0,
Riistung Traveller Coat 1W4+1.

Aunsriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeng, Schutzbrille, Handschweiflgerdt, Filter-

maske.

Miilltechnikerin Tanja Gonzales

In Gefahrensituationen sieht man es im Kon-
zern nicht so gerne, wenn den Anweisungen
eines Vorgesetzten nicht gefolgt wird. Istin die
Personalakte dann der Verweis Nummer 20
eingetragen, mufl sich die vorgesetzte Stelle
etwas Uberlegen. In diesem Fall war die Frucht
des Denkprozesses die Versetzung auf einen
Millfrachter.

Aussehen: blane Haare, metallgepiercres Ge-
sicht.

Eigenschaften: eigensinnig, korrupt, skrupellos.

Tanja Gonzales (32 Jabre):

STK 47, GES 70, WIK 72, KON 62, AUS 57,
ERF 96, GEW 89, INT 66. "Computer bedie-
nen" 75%, "Elektrotechnik" 75%, "Jetsessel
fliegen" 68%, "Mechanik" 80%, "Plasma-
rechnik" 30%, "Roborechnik" 80%, "Physik"
35%, "Energiepistole" 46%. B 7m/Phase, GZ
75, PP 12, Basis-TP 11, SB 0, Riistung Traveller
Coat 1W4+1.

Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk-
zeng, Schutzbrille, HandschweifSgerdt, Filter-
maske, Videobrille.

Miilltechniker Fredo Pastrani

Extreme Faulheit kann, wenn sie unangenehm
auffillt, zu motivierenden Versetzungen fuh-
ren. Ein paar Jahre Millfrachter sollten dies
hinbekommen. Bei Blirger Pastrani konnte sich
diese Mafinahme leider jedoch als nutzlos er-
weisen.

Aussehen: blond, muskulos.

Eigenschaften: gierig, sehrfaul, vergefSlich, kor-

rupt, skrupellos.
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Fredo Pastrani (36 Jahre): chen Schutz erfahren die Gangster durch eine
STK 65, GES 63, WIK 48, KON 67, AUS 68, Vereinbarung mit dem fiir die InSic tatigen
ERF 86, GEW 70, INT 59. "Computer bedie- Disktriktagenten René Rumkova. Dieser er-

MWeB e  nen'" 60%, "Feilschen" 65%, "Elektrotechnik" halt monatlich 7% aller verbuchten Gewinne.
;0:.‘,,3”"' 77%, "Mechanik" 77 %, "Plasmatechnik" 33 %, Im Gegenzug filtert er alle Beschwerden, Be- ‘e
ll"‘-"d " "Physik" 40%, "Energiepistole" 75%. B 6m/ richte und sonstigen Beschreibungen. Wird ho- “
:,‘ Phase, GZ61, PP 11, Basis-TP 14, SB O, Riistung herBesuchangekiindigt, sorgen die drei Haupt- )
8. Traveller Coar 1W4+1. akteure, nach einer entsprechenden Informati- ."|
j\p:" Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Werk- on durch Rumkova, in Pretty Valley fiir mu- I 2
9. zeug Schutzbrille, Handschweiflgerat, Filter- stergliltige Ordnung. Und da soll noch jemand Ich habe immer fi‘:l
¢ maske, Videobrille. sagen, dafl sich eine verniinftige Kooperation schon Pech Lo
o nicht auszahlt. gehabt. Und weil ~.."ﬁ
" 8 ich so viel Pech A
L __M.edlzmer ! habe, mag mich %t
Die Planstelle des an Bord eingesetzten Med- Ismael Sauerporn niemana et AY
Tech mufl immer besetzt sein. Das Schiff tiber- Der gewiefte Mann lebt nach dem Motto: Es deshalb suche ich k-
bricktzwar keine weiten Entfernungen, es gibt gibt nichts, was nicht zu verkaufen wire. Trost im Alkohol. Y
aber immer eine konkrete Chance, auf giftigen Sauerporn wohnt im Pork Pit (es gehdrt thm Ubrigens, der J ‘5"'
| 5 . . i medizinische ol W
Sondermiill zu treffen oder auch auf ein Ver- auch) und wickelt dort seine umfangreichen Alkohol milgtelbei '}
letzungsrisiko bei der Kontrolle von illegalem Geschafte ab. Der Hehler kauft fast alles an, der nichsian y
Abfall. allerdings maximal fiir 1/10 des tatsichlichen Landung aufgefiillt [
Wertes. Der Weiterverkauf ist iber eine Grup- werden. ;
Med-Tech Kevin Kalhoun pe unabhingiger Schmuggler organisiert. et B3 ey |
Wenn ein Med-Tech Probleme mit seinem Pri- Ausschen: braune Haare, dicklich, verschwitzt. M b L
vatleben hat, ist das eigentlich nicht so folgen- Eigenschaften: gerissen, freundlich, geschifts-
schwer. Wenn ein Med-Tech deswegen seinen tiichtig, realistisch.
eigenen Medikamentenvorratplindert, liegt das
immer noch im grinen Bereich. Wenn aber Ismael Saunerporn (43 Jahre):
wegen der dimpfenden Wirkung der einge- STK 50, GES 65, WIK 75, KON 60, AUS 62,
nommenen Priparate eine Notoperation tra- ERF 86, GEW 85, INT 87. "Computer bedie- Keine Sorge! Ich
gisch endet, so kann das ernste Konsequenzen nen" 86%, "Chemie" 50%, "Diskussion" §0%, werde lhnen fir
nach sich ziehen. Bei Herrn Kalhoun ist die "Erste Hilfe" 50%, "Feilschen" 96 %, " Geschich- C/{es;?l?‘SChIﬂUC/( fd
Konsequenz die Versetzung auf einen Mull- te" 58%, "Jura" 63%, "Psychologie" 58%, frllgczgss?(g‘g:f_}o{ e
frachter gewesen. "Taschenspielertricks" 74%, "Wahrnehmung" tragt heL‘/tzutage ot
Aussehen: schwarze (fettige) Haare, klein, dick. 77%, "Automatikpistole” 77%. B 6m/Phase, keiner mehr 3'. :
Eigenschaften: depressiv, drogenabhingig, lau- GZ 68, PP 14, Basis-TP 11, SB 0, Riistung 0. diesen Stil. Aus v
nisch, gutmiitig. Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Laptop, purer Freundschaft X
Waage, Minimikroskop, Vielzwecktaschen- bierg i@t o
; > 7 aber 2 EH. (
Kewvin Kalboun (37 Jahre): messer, Luger .357 Automag. B
STK 40, GES 63, WIK 58, KON 69, AUS 71, Ismael Sauerporn, ): ‘
ERF 86, GEW 110, INT 64. "Computer bedie- Ruther Getting Hehler 3
nen"48%, " Chirurgie" 80%, "Erste Hilfe" 68 %, Egal wie ausgefallen der Wunsch sein mag, ¥
"Krankheiten bebandeln" 60%, "Medicomp- Getting kannjede Droge beschaffen. Es kommt NS
analyse" 74%, "Pharmazie" 77 %, "Vergiftun- nur auf die Zeit und den Geldbetrag an. Bei ' ‘
gen behandeln" 70%. B 6m/Phase, GZ 60, PP Grofibestellungen wird nur gegen 50% Vor-
11, Basis-TP 11, SB 0, Riistung Traveller Coat kasse geliefert. Der findige Gauner verfiigt in 5 :
4 1W4+1. Pretty Valley auch Gberein eigenes Labor. Dort S
I‘..l':i Auwsriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Medicomp, wird ausschliefflich beste Ware produziert,denn % |
oo i Med-Pflaster. nur zufriedene Kundschaft kommt wieder und O |
zahlt gerne. A
Die Ganoven Aussehen: schwarze Haut und Haare, musku- R
Pretty Valley, die kleine und einzige Stadt des los, schlank. <
Minenplaneten, wird offiziell von PTT verwal- Eigenschaften: gerissen, freundlich, desillusio- 3 4
tet und Uberwacht. Sobald das gestrenge Auge niert. 2 “\
derStaatsmachtseinen Blick aufandere Nieder- s |
lassungen richtet, schalt sich ein anderes Bild Ruther Getting (29 Jahre): ‘T [
heraus. Eigentlich ist Scorpions Hole fest in der STK 82, GES 65, WIK 60, KON 68, AUS 70, =|
Hand der lokalen Gaunergréfien. Diese Allianz ERF 80, GEW 75, INT 63. "Computer bedie- 1
(Sanerporn, Gerting und Locksley) sorgt fiir nen" 60%, "Beredsamkeit" 78%, "Chemie" “
)

einen reibungslosen Ablauf von PTI-Angele- 55%, "Erste Hilfe" 47%, "Feilschen" 65%,
genheiten bzw. behindert diese nicht. Zusatzli- "Jura" 50%, "Pharmazie" 90%, "Psychologie"
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Janet Locksley —
die starke Frau in
der Ganoven-

\ allianz. Keine
; wichtige Entschei-
dung wird ohne
ihre Zustimmung
gefallt.
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58%, "Taschenspielertricks" 74%, "Wahrneh-
mung" 77 %, "Automatikpistole" 77%. B 6m/
Phase, GZ 70, PP 10, Basis-TP 15, SB +1W4,
Ristung 0.

Ausriistung: ID-Karte, Kreditkarte, Pin, Laptop,
Pillensortiment, Luger .357 Automag.

Janet Locksley

Locksley stellt die treibende Kraft in der Alli-
anz dar. Sie hat den Zusammenschlufl eingefd-
deltund wachtiiber jegliche Grenziibertretung.
Nebenbei lafit sie 120 Manner und Frauen im

@

iltesten Gewerbe der Welt fiir sich arbei-
ten.

Aussehen: briinett, schlank, gut ge-
baut.
Eigenschaften: berechnend, ge-
schdftstiichtig, gierig.

Janet Locksley (36 Jahre):
STK 48, GES 66, WIK 80, KON
59, AUS 82, ERF 90, GEW 50,
INT 70. "Computer bedienen"
68%, "Beredsamkeit" 95%,
"Feilschen" 85%, "Jura" 70%,
"Psychologie" 90%, "Wahrneh-
mung" 90%, "Automatikpistole"
69%. B 6m/Phase, GZ 80, PP 15,
Basis-TP 11, SB 0, Riistung 0.
Auwsriistung: 1D-Karte, Kredit-
karte, Pin, Laptop, Schmink-
koffer, Siurespray, Luger.357 Au-
tomag.

Handlanger
Diese Personen erledigen die
Drecksarbeit der Verbrecherver-
einigung. Wachdienste, einfiihlsa-
me Gespriche mit Korpereinsatz
und feuchtes Auffeudeln von Sto-
renfrieden gehort zu den Hauptaut-
gaben.
Aussehen: nach Wunsch des Spiellei-
ters.
Eigenschaften: nach Wunsch des

Spielleiters.

Handlanger (ab 20 Jahre):
STK 70, GES 65, WIK 55, KON
75, AUS 50, ERF70, GEW 80, INT
45. "Klettern" 60%, "Wabrneh-
mung" 50%, "Werfen" 60%, "Au-
tomatikpistole" 60%, "Gewebr" 60%,
"Kampfsport" 55%, "Schrotwaffen"
60%. B 6m/Phase, GZ 55, PP 11, Ba-
sis-TP 15, SB +1W4, Riistung 0.
Ausriistung: ID-Karte, Pin, Waffen-
sortiment (Spielleiter).

Die Parasiten

Nachdem die possierlichen Kreaturen in ihrem
Gefangnis aufgeweckt worden sind, verspiiren
sie nagenden Hunger. Das hektisch agierende
und schreiende organische Material, das in dem
groflen Metallkifig zu finden ist, kommt als
erstes Frihstick gerade recht. Die Kifer sind
vor langer Zeit in eine Pyramide aus Gold ein-
gesperrt und als Treibgut im Weltraum ausge-
setzt worden. Den urspriinglichen Grund kann
die erschreckte Besatzung nicht mehr ermit-
teln, da die kleinen, mehrbeinigen Fref3-
maschinen auf keine Verstindigung mit den
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zweibeinigen Nahrungsquellen aus sind. Das
Gefingnis, das mitdem Bohrer bzw. der Explo-
sion aufgebrochen worden ist, besteht aus ei-
nem Platin-Gold-Gemisch und hat einige ab-
strakte und wunderliche Formen eingepragt.
Jeder Kifer verfiigt Uber sechs Beine, eine
Kauschere mitSauredriise/Larvensack und zwei
empfindliche Fihler. Die possierlichen Krabbler
erreichen eine Grofie von ungefahr 10 cm. Die
blaugriin gefdrbten Kriechtiere sind nur auf
Nahrungsaufnahme und Eiablage aus. Thre ein-
tonigen Beschiftigungen tiben sieam liebsten in
Massen aus. Diese Schwirme sind verschieden
grof§ und varieren ungefihr von 30 bis 120
Tieren. 50 Kafer konnen ein humanoides We-
sen in einer Minute in ein organisches Nest
verwandeln. Nach einem erfolgreichen Bissen
wird ein Paralysegift (STK 90) verabreicht und
der Eiausstof aktiviert. Das Opfer bekommtin
die frische Wunde eine Larve implantiert. Diese
ist in 1W20+10 Minuten bereit, zu schliipfen.
Wird ein menschlicher Organismus von mehr
als 60 Larven bevolkert, kollabiert der Kreislauf
und das Opfer stirbt sofort, wenn keine KON-
Probe mit einem Modifikator von +30 iiber-
wunden wird. Sobald die Larven schlipfen, ist
nochmals eine generelle KON-Probe abzule-
gen, diesmal aber mit einem Modifikator +60.
Hilfe verspricht nur eine Notoperation, bei der
die Larven vor dem Ausschlipfen mit dem
umliegenden Gewebe herausgeschnitten wer-
den.

Die Kifer sind leider ziemlich widerstandsfa-
hig. Bei drohender Gefahr (Vakuum, Schad-
lingsbekampfungsmittel, etc.) saugen sie sich
am Untergrund fest, ziehen alle Extremititen
ein und schlieffen/verhirten ihren Panzer. Das
einzige Mittel, das immer hilft, ist pures CO%
Es l6st den Insektenpanzer auf und die betrof-
fenen Tiere verenden nach wenigen Minuten.

Sollten die Besatzungsmitglieder der SS Col-
lector etwas Zeit in Untersuchungen investie-
ren wollen, so konnen sie in der medizinischen
Station ein Schidlingsexemplar genauer unter
die Lupe nehmen. Um die im Anschluff aufge-
fithrten Ergebnisse in Erfahrung bringen zu
konnen, muf} der Untersuchende eine Probe
auf Zoologie erfolgreich bestehen.

— Das Alter des untersuchten Exemplars lafit
sich exakt auf 76.872 Jahre eingrenzen.

— Es sind keine Atmungsorgane feststellbar.
Der komplette Stoffwechsel basiert auf der
Verwertung der zugeftihrten Nahrung.

- Es sind keine Geschlechtsorgane aufzuspii-
ren. Die in organischem Material abgelegten
Eier schliipfen ohne einen vorhergehenden
Befruchtungsvorgang.

— Der Panzeristauflerordentlich widerstands-
tahig. Handelstbliche Sauren und Losungs-

mittel haben nur eine begrenzte Wirkung.
Die zerstorten Panzerteile werden abgestos-
sen und durch neue Zellen ersetzt.

— Vakuumeinwirkung fthrt nicht zum Tod
der untersuchten Kafer.

— In Gefahrensituationen zichen die Schidlin-
ge ithre Extremititen hinter den Panzer zu-
riick und verschliefen die Offnungen. Mit
der Unterseite des Korpers konnen sie sich
an jeder Oberflache festsaugen.

— Die Exemplare konnen durch mechanische
Gewaltzerstort werden. Heftiger und punk-
tueller Druck (Messer, Hammer oder Stiefel-
absatz) durchdringen den Panzer zuverlis-
sig.

— Die Fuhler am Kopf scheinen hochsensibel
auf mogliche Nahrungsvorkommen zu rea-
gleren.

— Die Reaktion der Kifer auf CO? wird nur
erkannt, wenn die Spielergruppe diesen Ver-
such am Spieltisch ansagt (Spielleiter!).

Kifer:

STKO05, GES30,INT25. "Nabrung anfspiiren”
65%, BifS" 70% (1W6+2 TP Schaden/Siure-
wirkung). B 2m/Phase, Basis-TP 1, natiirliche
Riistung 1W3.

GZ-Verlust (gilt nur ab 40 Exemplaren):

1. Begegnung: -1W4 zzgl. Panik/ -1.

2. Begegnung: -1/ 0.

Weitere: 0/ 0.

VII. Anhang
Miillfrachter

Es 1st wie immer im Leben. Die wichtigsten

Dienstleistungen werden von der &ffentlichen

Meinung manchmal zu gering geachtet. Die

kombinierten Mill- und Entsorgungsfrachter

werden in zwei grofen Aufgabengebieten ein-

gesetzt. Zum einen zur Entsorgung von Mill,

Trimmern und Steinbrocken in der Umge-

bung von Rand- und Orbitalstationen, um den

Schiffsverkehr zu schiitzen. An zweiter Stelle

steht der Transport von planetarem Gefahren-

gut bzw. schwer entsorgbarem Abfall, der zu
speziellen Entsorgungsstationen oder zu aus-
gewiesenen Endlagerstitten verbracht wird.

— Schiffe, die an einer Rand- oder Orbitalstati-
on ihren Dienst versehen, haben in einem
Bereich von 3 AE (Astronomische Einbeit, 1
AE = 149,6 Millionen Kilometer) um die
Station herum, anfallenden Schrott oder Miill
aufzusammelnund zu zerkleinern. Das Rest-
granulat wird dann in speziellen Lagerstat-
ten endgelagert oder wiederverwertet.

— Es sind nur wenige Frachter zum standigen
Transport von als Gefahrengut oder schwer
entsorgbarem Mill ausgewiesenem Abfall
unterwegs. Das Paradebeispiel ist hier der
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Diese Grundregel
gilt auch jetzt
noch. Wir sind
zwar am Arsch
der Galaxis, aber
wir sind Konzern-
angehdrige. Unser
Nebenjob mit
Sauerporn geht
niemanden etwas
an. Oder sehen
Sie das anders?

Jock Downey,
Kapitan

Wenn wir diesen
unerlaubten
Miillverlust
ihrerseits zur
Anzeige bringen,
winkt lhnen eine
Gefdngsnisstrafe.
Sollten Sie uns
allerdings die
Summe von 500
EH unbdrokratisch
zur Verfligung
stellen, legen wir
den Vorgang
sofort zu den
Akten.

Ted Arcon,
Pilot

Es ist fast zu
schén um wahr zu
sein. Bisher haben

alle brav gezahlt.
Eine Lizenz zum
Gelddrucken.

Leon Martinez,
Miilltechniker
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Transport von Rickstinden aus der Lae-
sumgewinnung.

— PTI: Im marktfithrenden Konzern ist es Gib-
lich, dafl die Besatzung von Mullfrachtern
aus den Belegschaftsteilen rekrutiert wird,
die ein leichtes Vergehen oder einen listigen
Fehler im Lebenslauf vorweisen. Sollten sich
diese Personen auch auf diesem Posten nicht
bewahren, so verschwinden die armseligen
Kreaturen in der Regel fiir immer auf einem
Strafplaneten.

— Ritterorden: Die Orden verfugen tber we-
nige ausgewiesene Millfrachter. Dain dieser
Organisationsform jeder kampffahige Sol-
dat auch administrative Tatigkeiten ausfih-
ren sollte, sind diese ungeliebten Dienste
turnusmafdig fiir die an Rand- oder Orbital-
stationen positionierten Schiffe vorgeschrie-
ben. Die Millfrachter, die die Ritterorden
ihr eigen nennen, werden von strafversetz-
tem Personal betrieben. Allerdings leidet der
Spafifaktor des Moduls etwas darunter, weil
anBord dieser Schiffe als schlimmstes Verge-
hen mal harmlos geflucht oder ein Glas Al-
kohol konsumiert wird. Zur Garantie fiir
den korrekten Ablauf der Ereignisse wacht
namlich ein Kaplan scharf tiber die Schafe des
Herrn.

— Imperium: Die Organisationsform der Mill-
entsorgung im Reich von Cheng Lao Ming
ist stark an die bei PTT gebrauchliche ange-
lehnt. Der einzige Unterschied ist nur, daf3,
wenn eine strafversetzte Person nochmals in
ubler Form auffallt, die Todesstrafe (Kreuzi-
gung, Arenakimpfer ohne Waffen etc.) voll-
zogen wird.

— Piraten/Freie Planeten: Diese Interessen-
gruppen kaufen solche Dienstleistungen in
der Regel ein. Manche Piratenkapitine igno-
rieren das Millproblem einfach oder lassen
die Kanoniere Zielibungen mit den Triim-
merstiicken exerzieren.

Miillrichtlinien in der Galaxie

Da treibender Abfall oder unkontrollierbare
Steinbrocken im Falle einer Kollision ernste
Schiden nach sich ziehen kénnen, besteht eine
tbergreifende Vereinbarung ftir den Wirkungs-
bereich aller Interessensgruppen (ausgenom-
men den der Piraten), die illegales Abladen von
Abfillen unter Strafe stellt. Natiirlich sind nur
diegebrauchlichen Verkehrswege dauernd tiber-
wachtund jedem Kapitan steht es normalerwei-
se frei, den Abfall seines Schiffes etwas abseits
vom Weg treiben zu lassen. Jede illegal entsorg-
te Hinterlassenschaft wird vor dem Zerkleinern
auf Spuren des/der Tater untersucht. Die offizi-
elle Statistik fiir das Jahr 2244 weist aus, dafl nur
12,3% aller Missetater ertappt oder ermittelt
werden konnten.

o

L)

Gesetzliches Strafmafl:

— Tllegale Entsorgung von bis zu 10 m? Abfall
fihrt zueinem Bufigeldbescheid von 1000,00
EH und einer Haftstrafe von zwei Wochen.

— Illegale Entsorgung von bis zu 30 m> Abfall
fihrtzueinem Bufigeldbescheid von 4000,00
EH und einer Haftstrafe von sechs Wochen.

— Illegale Entsorgung von bis zu 70 m? Abfall
fihrtzueinem Buf§geldbescheid von 9000,00
EH und einer Haftstrafe von zehn Wochen.

— Illegale Entsorgung von tGber 71 m’ Abfall
fuhrtzueinem Bufigeldbescheid von 15000,00
EH und einer Haftstrafe von sechs Monaten.

— Handeltessichum Gefahrengutoder schwer
entsorgbare Abfille, so erhoht sich der je-
weilige Bufigeldbescheid um 50% und auf
die Haftstrafe werden pauschal 1W20 Mona-
te aufgeschlagen.

Ubernahme von Charakteren
FlirdasModul kénnenneuausgewtrfelte Aben-
teurer oder schon existierende verwendet wer-
den. Der Spielleiter mufd nur darauf achten, daf$
die Gruppe zusammenpafit. Sollten z.B. junge
und unverdorbene Piloten (siche Ace of Aces)
zum Dienst auf dem unseligen Frachter einge-
teilt werden, so wird es wahrscheinlich bald zu
Konflikten kommen. Die Personen, die sich
schon an Bord befinden, sind fast alle hoff-
nungslose Fille. Werte wie Gut, Bose oder
Konzernrichtlinien sind nicht im primiren Fo-
kus dieser Halsabschneider. Sollten also auf-
rechte und reine Abenteurer anwesend sein und
dartiber hinaus noch tber illegale Vorfille Be-
richt erstatten wollen, so wird sich die Lage
schnell zuspitzen. Gegen ein entsprechendes
Entgelt wird der korrupte Distriktsagent etwas
vernichtendes tiber die Petzer schreiben kon-
nen. Es ist auch denkbar, dafl es einen furchtba-
ren Unfall in der Druckschleuse gibt oder eine
Schlagerei, bei der gewisse Personen den vor-
zeitigen Tod finden. Vielleicht findet sich auch
ein Packchen mit illegalen Drogen in einer be-
liebigen Manteltasche. Die Welt ist ja so bose
und fir die Spielleiter gilt das in Ausnahmefal-
len auch. Viel Spaf} . . .

Dienstbeginn

Die Personen, die den Miillfrachter bemannen,
sind in einer sehr besonderen Situation. Alle
haben mehr oder weniger ernste Verstofle ge-
gen die Konzernrichtlinien begangen. Das be-
deutet, dafl beim Beginn der Arbeitszeit auch
enge Mafistibe angelegt sind. Sollte sich ein
Spielercharakteraus eigenem Verschuldenzehn-
mal verspiten, so ist die Bewahrungszeit ver-
wirkt. Jeder Spieler wiirfelt vor dem Spielbe-
ginn mit einem W6. Die ermittelte Zahl ent-
spricht den bereits eingetragenen schuldhaften
Verspiatungen.
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Legende der Karte:

1 Raumhafen
2 Bordell

3 Harrys Hardware Store

4 Saloon Pork Pit

5 Polizeistation / Reviervorsteher Abdoul Kesch

6 Allkatholische Kirche
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Pretty Valleyk
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vag e

AL
Die unterschlage- _ g®
nen Frachtstiicke % °
des havarierten “,.
GrolSfrachters .‘,' :
haben uns ein ' ".l; /
ganzes Stiick oY
weitergebracht. ‘ '{0".‘
Unsere Renten- 'fa':
kasse wéchst )
zufriedenstellend. s
Wir sollten darauf K
einen heben . . . i
|
Jock Downey, ¥
Kapitan
p
Wo héngt Ruther ‘;‘.
nur wieder 'rum? &
Ich brauche meine " "
Wochenration in ‘i.l |
Stoff. Aber pronto! I
b |
Hardy Weinstein, -
Plasmatechniker !f '
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N
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Space Gothic - SS Collector
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Untersuchungsergebnisse Kéafer: '

18 # Das Alter des untersuchten b2y
i Exemplars 4Bt sich exakt auf N
;‘; .\"i\ 76.872 Jahre eingrenzen. ‘..
g\ 5 # Es sind keine Atmungsorgane " 4
T feststellbar. Der komplette 5
W Stoffwechsel basiert auf der 2
%‘“‘ Verwertung der zugefiihrten ‘l.f!“gz
X Nahrung. % N
# Es sind keine Geschlechtsorgane AP S
aufzuspiiren. Die in organischem ol -
Material abgelegten Eier schliip- .,“,:; ‘fi
fen ohne einen vorhergehenden ':‘:'j/..:
Befruchtungsvorgang. A‘l.“
# Der Panzer ist auerordentlich NI
widerstandsfihig. Handelsiibliche ':.z

Sauren und Lésungsmittel haben
nur eine begrenzte Wirkung. Die
zerstorten Panzerteile werden
abgestossen und durch neue
Zellen ersetzt.

#  Vakuumeinwirkung fuhrt nicht
zum Tod der untersuchten Kéfer.

# In Gefahrensituationen ziehen die
Schadlinge ihre Extremitaten
hinter den Panzer zuriick und
verschlieBen die Offnungen. Mit
der Unterseite des Kérpers
konnen sie sich an jeder Oberfla-
che festsaugen.

@AY

=t

# Die Exemplare kénnen durch !
mechanische Gewalt zerstort ‘
werden. Heftiger und punktueller .
Druck (Messer, Hammer oder I
Stiefelabsatz) durchdringen den ):
Panzer zuverlassig. B
#  Die Fuhler am Kopf scheinen
hochsensibel auf magliche o
Nahrungsvorkommen zu reagie-
ren.
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A: Frachtsektion; Verladung/Kontrolle von Erzen, Konsum- und Versorgungsgiitern.
B: Passagiersektion; Abfertigung/Kontrolle von Reisenden, Hotel- und Aufenthaltsbereiche.
C: PTI-Sektion; Dock- und Reparaturplatze fir fest stationierte Schiffe.
D: Maschinensektion; Kraftwerks- und Stationssteuerung.
E: Lagersektion; Lagerhallen fiir Erze und sonstige Giiter.
F: Personalsektion; Wohneinrichtungen und Aufenthaltsbereiche der Stationsmitarbeiter.
‘ G: Verwaltungssektion; Kommandantur, Verwaltung und Zollbehérde.
P&'.( H: Versorgungssektion; Wasser- und Luftaufbereitung, Versorgungszentrale, Panoramakuppel.
,?.‘.', I: Sicherheitssektion; Uberwachungszentrale, Zellenblock und Zentrale des Sicherheitsdienstes.
i:‘:v:(‘ J: Tanksektionen; Luft- und Wassertanks, Verbindungsgange zwischen den Stationsteilen.
pEIE
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besonders gut fiir die Verwendung im Spiel,
wenn Sie die einzelnen Blatter per Kopierer auf
A3-Format hochvergrofiern und anschlieflend

druckende Karte, die mit normalen 25 mm-

Die Schiffskarte der SS Collector eignet sich
zusammenkleben. So ergibt sich eine beein-
Figuren optimal benutzt werden kann.
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