% f“%‘/iﬁf/kv A%cméaz/wé%
5@%5 GOTHIC®- 76 Rollensplel

/////////






http://www.papergames.de

Liebe Space Gothic®-Frcunde,

Ihr haltet den ersten inotfiziellen Abenteuerband fiir unser Rollenspielsystem in Hinden.

In mithevoller Kleinarbeit hat die Spielrunde "Wir treffen uns unregelmifig alle

vier Wochen!" fiinf stimmungsvolle Module zu Papier gebracht. Beachtet aber bitte,

daf die in diesen Abenteuern beschriebenen Orte und Personen nicht unbedingt

mit den von unserem Verlag fiir die Zukunft geplanten Verétfentlichungen tibereinstimmen,
sondern Eigenentwicklungen der Herausgeber sind.

Jetzt aber genug der Worte - Melog III erwartet Euch !

Wiesbaden, den 28.10.1994

Fantastische Spiele GbR
Winkler, Greiss & Schneider
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TesispicLer

Holger "ICH habe das Kommando" Bohlmann
Raumpilot (Kreuzritter)

: Kapitanleutnant (Ofz.)

Bjorn "Abschneiden" Stephan

: Med-Tech (Kreuzritter)
: Assistenzarzt (Ofz.)

Christian "3 Kilo Gummibarchen.. Bitte!" Fleischer

: Mobiler Infanterist (Kreuzritter)
: Gefreiter UA (Ufz.)

: Frank "Meine Susi ist die Beste" Ostermann
: Mobiler Infanterist (Kreuzritter)
: Obergefreiter

: Peer "Ah...Sir???" Kroger
: Plasmakanonier (Kreuzritter)

: Hauptgefreiter

: Peter J. "Hey, der war meiner!!!" Cornand

Soldner

: ehem. Field Sergeant

Timo H. "AUA.. Leichen!!!" MaaBmann
Scout

: neuerdings Unterfeldwebel (Kreuzritter)

Jan H. "Ich ess mein Brot nur roh"” Timm
Scout
keiner
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Melog Il

(‘oder: " Die Androiden schlagen zuriick... ")

Der Hintergrund

bD;rt Geschﬁﬁsﬁxhrer einer kleineren PTI-Produktionsgesellschaft, Rahlff Dagerman. hat sich das Ziel gesetzt, trotz des
chenden gesetzlichen Verbots. der drastischen Strafen und ohne Wissen der PTI-Muttergesellschaft sclbst Androiden

zu produzieren. Er ist der Uberzeugung, daf diese Geschopfe dem Menschen iiberlegen sind: Unverkennbar, bislang aber
auch unbemerkt, hat der Wahnsinn von diesem Mann Besitz ergriffen.

Zu t..'hesem Zweck hat Mr. Dagerman auf cinem sehr kleinen Planeten namens MELOG III ein perfekt fiir diesen Zweck
geeignetes Lager incl. Geheimlabor errichtet, in dem der Wissenschaftler Dr. Jeff Viggert, in einer Person Techniker,
Chemiker und Kybernetik-Experte, die Forschungs- und Produktionsarbeiten aufgenommen hat. Leider kam es im Rahmen
dieser Prodpktxon am 27.06.2245 aufgrund eines Programmierfehlers bei einigen Andro-Exemplaren zu einem Systemfehler,
der dramatische Folgen hatte, Dr. Viggert, seine zwei Assistenten und die sechskdpfige Wachmannschaft wurden kurzerhand
vgn den Androiden eliminiert. sprich auf bestialischste Weise getdtet, und hinter einer kleinen Schneewehe ¢in paar Meter
hinter dem siidlichen Lagerzaun in den Schnee geworfen.

Dummerweise wurde Melog I1I genau zu diesem Zeitpunkt von einem PTI-Erkundungskreuzer, der in diesem Raumsektor
Planeten zur Untersuchung nach Bodenschitzen abgescannte, iiberflogen, wobei das Lager mit dem Labor, das der typischen
PTI-Bauweise entspricht, aber natiirlich nirgends verzeichnet ist, entdeckt wurde. Der Zentralsitz von PTI wurde
dementsprechend dariiber informiert, daB dieses Labor existent ist. Die Zentrale entsandte daraufhin eine sechsképfige

SEK-Kommandoeinheit dorthin, die die Lage auf dem Planeten erkunden sollte. Leider hatte dieser Trupp nicht mit den
Androiden gerechnet und wurde somit auch eliminiert.

Die Androiden setzen die Produktion, soweit sie es selbst kénnen, mit den im Labor vorhandenen Maschinen und Computern

fort. Im Augenblick gibt es dort zwolf Androiden, von denen sieben voll funktionsfihig sind. Die anderen fiinf wurden noch

nicht aktiviert, weil z.B. noch nicht die vollstindige Aktivierung einzelner Bauteile (Augen, Finger, Arm, Zellplasma usw.)
erfolgt ist.

Der Planet

MELQOG III ist ein duferst unwirklicher Planet:

- Es handelt sich um einen relativ kleinen Planeten mit einem
Durchmesser von ca. 6000 km; er gehort zum Sonnensystem GAMMA LEP.

- 90 % der Oberfliche ist mit Wasser bedeckt. das heifit,
eigentlich handelt es sich dabei hauptsichlich um Eis.

- Beide Pole und der grofte Teil der Landmassen sind von Eiskappen
bedeckt: Die Temperatur steigt niemals iiber den Gefrierpunkt.

- MELOG I1I ist unbewohnt; es existiert keinerlei Art von
Zivilisation. Lebewesen wurden beim Scannen nicht entdeckt.

- Die Landschaft ist bergig und zerkliiftet.
- Auf Terra-Zeitrechnung bezogen dauert ein Tag auf MELOG III

20 Stunden. wobei aber nur fiir die Dauer von 7 bis 8 Stunden
Tageslicht vorhanden ist.
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Die Abenteurer
Dic Abenteurer gehoren:

a) entweder dem SEK an: dann erhalten sie einen Marschbefehl, der
sie von der Zwischenstation SIGMA auf den Planeten verschligt.

b) Sie sind freie Abenteurer. die von einem PTI-Manager dgn
Auftrag erhalten, sich das Ganze einmal anzusehen und ihm
Informationen zukommen zu lassen, bevor z.B. "wirklich wichtige
Leute anfangen. sich darum zu kiimmemn",

oder

seine Konkurrenten in der Hierarchie der Muttergesellschaft etwas
davon erfahren und er dadurch seinen Wissensvorsprung verliert.

¢) Sic sind Kreuzordensritter. die von ciner der Ordensburgen
beauftragt werden, den merkwiirdigen Inhalt des eben
aufgezeichneten PTI-Funkspruchs zu tiberpriifen.

Hinweis: Den Text des Funkspruchs kann sich der Spielleiter
bei Bedarf auch selbst ausdenken. Ansonsten siche Anhang 1 ?!

In jedem Fall werden dic Abenteurer von cinem Wissenschaftler,
organisationszugehérig oder frei - je nach Bedarf - begleitet.

Auf MELOG I

Die Abenteurer miissen die Strecke zwischen dem sehr kleinen Raumhafen ( einc Landefliche, groB genug fiir einen
Kleinfrachter. ein Lagerhaus mit eigenem Rechnersystem, durch das in Erfahrung gebracht werden kann, daB jede Menge
scltener, teurer & wichtiger Metalle, Baustoffc. Generatoren usw. hicr angelandet wurden ) , der ebenfalls von Dagerman auf
dem Plancten gebaut und natiirlich auch entdeckt wurde, und dem Laborkomplex iiberwinden. Die Entfernung zwischen
Raumhafen und Lagerkomplex betrdgt ca. 350 km.

Die zu iibcrwindende Strecke fiihrt durch Gebirge und iiber Eisflichen hin zu dem Lagerkomplex, der sich in einem kleinen
und schmalen Bergtal befindet.
(Tip: Antarktis- oder Himalaya-Karten benutzen!)

Den Abenteurern steht allerdings ein Fahrzeug zur Verfiigung. das sie in ihrem Landungsboot selbst mitbringen. Es handelt
sich dabei um einen PTF Standard mit Allradantricb. mit dem sich die Abenteurergruppe dem Lager von Norden her nihert.
(Hinweis: Es wire dabei sinnvoll, wenn mindestens einer der Abenteurer auch einen

PTF fahren kénnte!!!)
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Das Geliinde ( Teil 1 ):

Schneeebene: 5 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1W6)
1 Tiefer Schnee

2 Eiswald

3 Verwehte Bodenrinne
4 Eiswald

5 Tiefer Schnee

6 Bodennebel

Eisebene: 5 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1W6)

1 Bodennebel

2 Tiefer Schnee

3 Tiefer Schnee

4 Offenes Geldnde
5 Bodennebel

6 Tiefer Schnee

Unwegsam: 15 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1W6)

1 Hiigel
2 Tiefer Abgrund

3 Senke
4 Abgrund
5 Hiigel
6 Senke

Weiterfahrt nicht moglich!

Fahrer mufl umkehren : Kontrollprobe

PTF - Fahrprobe + 15 / Unfall méglich

PTF setzt auf ; Kontrollprobe + 20

PTF setzt auf ; PTF - Fahrprobe + 15
Weiterfahrt moglich ; Kontrollprobe + 10
Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei Mifilingen der Probe
moglich (20 %)

Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
moglich (20 %)

Weiterfahrt méglich ; Kontrollprobe + 10
Weiterfahrt nicht méglich. Fahrer muf3
umkehren ; Kontrollprobe

Alles schén & gut : Keinerlei Proben nétig!
Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
méglich (20 %)

Weiterfahrt nicht méglich. Fahrer mufl
umkehren ; Kontrollprobe

PTF setzt auf ; Kontrollprobe + 5
GZ - Probe fiir den Fahrer ; Wenden /

PTF setzt auf ; Kontrollprobe + 5
PTF schlingert ; Kontrollprobe + 5

Hinweis : Sollte dem Fahrer ein Probe miBlingen, werden die Insassen des PTF natiirlich kriftig durchgeschiittelt.
Der Spieleiter sollte dann fiir einige Quetschungen etc. sorgen ( Riistung schiitzt nicht, weil die Ristung mit

quetscht. Sind wir nicht furchtbar ge
Bei kritischen Fehlern sollte der Spie

\leiter seiner Phantasie freien Lauf lassen ( !!! HAH HAH HAH !1!).



Das Geliinde ( Teil 2) :

Zerkliifiet: 15 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1W6)

1 Blockiert

2 Tiefer Schnee
3 Lawine naht

4 Bodennebel

5 Tiefer Schnee

6 Bodennebel

Gebirge: 20 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1Wé6)

1 Héhlen / Tunnel
2 Blockiert

3 Enges Tal

4 Tiefer Schnee

5 Dichter Nebel

6 Lawine naht

Eis: 10 Stdn/Entfernungseinheit

Wiirfel: (1W6)
1 Risse und Spalten

2 Berstendes Eis
3 Diinnes Eis

4 Tiefer Schnee

5 Bodennebel

6 Risse und Spalten

Weg kann nicht fortgesetzt werden -
Umkehren !

Weiterfahrt méglich ; Kontrollprobe + 10
Wenden / Powerslide + 15 ; GZ-Probe fiir

Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
moglich (20 %)

Weiterfahrt nicht méglich. Fahrer muB
umkehren ; Kontrollprobe

Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
moglich (20 %)

Durchfahrt = Waghalsiges Manéver
Kontrollprobe + 15

Weg kann nicht fortgesetzt werden -
Umkehren !

Anstofien méglich ; Kontrollprobe + 10
Weiterfahrt méglich ; Kontrollprobe + 10
Alle 10 m Kontrollprobe + 10 : Weiterfahrt
in falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
méglich (20 %)

Wenden / Powerslide + 15 ; GZ-Probe fiir

Weitcrfahrt = Waghalsiges Manéver
Kontrollprobe + 10

Wenden / Powerslide ; Kontrollprobe + 5
Weiterfahrt = Sehr Waghalsiges Manéver
Kontrollprobe + 20

Weiterfahrt nicht méglich. Fahrer muf
umkehren ; Kontrollprobe

Alle 10 m Kontrollprobe + 5 : Weiterfahrt in
falsche Richtung bei MiBlingen der Probe
moéglich ( 20 % )

Weiterfahrt = Waghalsiges Manéver
Kontrollprobe + 10
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Das Gelinde ( Teil 3 ):

Eisrand
Wiirfel: (1W6)

1 Bréckelnder Rand

2 Eiskang Zuriick ! Kontrollprobe + 10
5 Tappion Wenden / Powerslide !!!!!
Wenden / Powerslide + 15 ; GZ-Probe fiir
4 Risse und Spalten alle. St
Weiterfahrt = Waghalsiges Manéver
5 Diinnes Fis Kor.ltrollprobe +10
Diinn Weiterfahrt = Sehr Waghalsiges Manéver
6 Risse und Spalten e i

Weiterfahrt = Waghalsiges Manéver
Kontrollprobe + 10

Die Androiden

- Die Androiden sind eine technische Meisterleistung. Ni i i i i
; : : g. Nicht nur, daf sie aus bestem Material eferti
auph eine sich selbst fortentwickelnde kiinstliche Intelligenz erhalten. g il
- Dlg MoK]del'le.. der;n Fer'ugung bc?reits vollendet wurde, sind von Menschen eigentlich nicht zu unterscheiden. Es gibt nur
einige elmgkeltem die auffallig werden kénnten: Kein Augenzwinkern. kein Blut bei offenen Wunden usw.
- Die sieben fertiggestellten und dementsprechend aktiven Androiden haben sich des Aussehens der von ihnen getdteten

S}EK-Angehérigen. der_en Leichen sie iibrigens zusammen mit denen der anderen Menschen nur ein paar Hiigel hinter dem
siidlichen Laborzaun nicht sehr sorgfiltig versteckt haben, bemichtigt.

( Sind Computertechnik und Zellplasma nicht wunderbar ? )

- Die Androiden haben zwar Fertigungsnummern ( " Andro 1.1 " - " Andro 1.12 " ) erhalten, aber sie haben selbstindig die
Namen der sechs getéteten SEK-Angehérigen und deren Kleidung iibernommen :

Androl.1 = Field Lieutenant "Daridus” (Gruppenfiihrer)
Androl.2 = Staff Sergeant "Smith"

Androl.3 = Corporal "Meyer"
Androl.4 = Private "Teema"
Androl.5 = Private "Drommes"
Androl.6 = Private "Blau"

Il

Androl.7

Wachmann/Corporal "Tadigo"

- Androl.1 bis Androl.7 kénnen sich frei bewegen. Androl.8 bis Androl.12 sind noch nicht voll funktionstiichtig und
konnen sich damit nicht frei bewegen. Sie befinden sich noch in der Montagehalle, wo sie versteckt gehalten werden.

Um die noch nicht voll funktionstiichtigen Androiden fertigzustellen, benétigen die funktionstiichtigen Androiden die Hilfe
eines Technikers: Die Abenteurer haben den Wissenschaftler Dr. William O'Hara dabei, einen Techniker, der eigentlich
nur das Labor inspizieren. untersuchen und ggf. die wichtigsten Daten aus dem Computersystem sichern und mitbringen
sollte.

Der Spielleiter sollte die Spieler iibrigens unbedingt dazu motivieren nach ihrer Ankunft im Lager Kontakt zu den
Androiden aufzunehmen und auch den Gebdudekomplex zu betreten!

Dr. O'Hara verfillt dabei nach einer entsprechenden Einweihung seitens der Androiden der Versuchung, Gott spielen zu

wollen; er wechselt somit die Seiten und wird ab diesem Zeitpunkt kompromiBlos versuchen, ohne Wissen der Abenteurer
die Arbeit Dr. Viggerts zu vollenden.
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. . i und dann so ;
Die Androiden selbst haben das Ziel. die noch nicht funktionstiichtigen Andrmd@ feﬂ}llgzuSErruj_tclllll‘:; <ciner Aufgasl:eh:::,lume
mdglich MELOG I1I zu verlassen. Dr. O'Hara ist fiir sic dabei Mittel zum Zweck: Nac erer
getdtet werden.

. icht installiert
Um MELOG I verlassen zu kénnen brauchen die Androiden, da ihr Raumﬂug-Programﬂhwebtl noch nicht installiert ist, dag
Transport- und/ oder Basis-Raumschiff der Abenteurer. das im Orbit des Planeten sc .

Achtung: Fertiggestellt ist das Programm schon!!! . . .
Schaffen die Androiden (oder Dr. O'Hara, das hingt vom .Splelverlauf ab) lee I;lszt:illlag?;'(lo
wihrend der Anwesenheit der Abenteurergruppe. haben sie nur noch deren To !

%ige Chance pro Tag),

Sie werden den Abenteurern zunzichst versuchen vorzugaukeln, sie waren der gesuc}lte s%};—lem:d‘::i:: I:P;ll:os:anqard
funktionsuntiichtig geworden wire, und daf sie ansonsten nichts herausgef“nde.n R iR v
Keine Ahnung?! Nichts entdeckt!" "Helft Ihr uns hier weg?"). Sic werden aber im Emstfall sofort versuchen, die Abenteyre,
zu iiberwaltigen und mit ihrer Hilfe in das Raumschiff zu gelangen, die Mannschafl, also auch die Abenteurer, bis auf
den/die an Bord gebliebenen Piloten zu téten und das Kommando zu iibernechmen.

Ggf. wiirden sie die Abenteurer auch toten, ihre Gesichtsziige annehmen und versuchen, so auf das Raumschlﬂ ZUgelé}nggn,
Beim dem SEK-Trupp gelang das alles leider nicht. da dieser sofort das Feuer .crdffncte, alg dtf.s_sen Angehoérige zufillig die
halbfertigen Androiden in der Montagehalle entdeckien. Der SEK-Kreuzer, mit dem der eliminierte SEK-?mpp ankam, flog
iibrigens, nachdem er keine Meldungen mehr erhielt. nach einer Wartezeit zuriick zum entsprechenden Stitzpunkt und
schickte wihrend des Fluges den Funkspruch ab, von dem ein Teil aufgefangen bzw. bekannt wurde.

Die halbfertigen Androiden kénnen kimpfen, schlieBlich wurden sie genau dafiir geschaﬁ”cn; Feuerwaffen (AK 220, AK 249
usw.) sind aufgrund der eliminierten Wachmannschaft und des SEK-Trupps ausreichend vorhanden.

Die BegriiBung durch die Androiden ist nett und héflich; sie verfolgen aber unabriickbar ihr Ziel, an Bord des Raumschiffes
Zu gelangen.

Die Abenteurer werden von den Leichen und den nicht fertigen Androiden ferngehalten: "Zu kalt drauBen!", "Nichts zu
sehen!” usw. Kommen die Abenteurer den Androiden auf die Spur, weisen diese Jjeden Verdacht strikt von sich, werden dann
aber sehr bestimmt und schlieBlich rabiat, wenn die Abenteurer mit unangenchmen Fragen aufwarten und herumschniiffeln

Inwicweit Dr. O'Hara bei den Vorgiingen eine (besondere) Rolle spielt, ist Sache des Spielleiters.

Der Lagerkomplex
Der Lagerkomplex besteht aus insgesamt 4 Gebéuden.

Gebiude 1 :
- Quartier fiir die Wachmannschaft ( mit Waffenkammer )
- Laborkomplex ( mit Hyperfunkanlage im Computerraum )

Gebiude 2 :

- Montagehalle

- Computerraum ( mit Zentraleinheit )

- Teilelager

- Chemielabor

- Kammer fiir die Androiden

- Privatraume fiir die drei Wissenschaftler (Dr. Viggert & zwei Assistenten )

Gebiude 3 :

- Kleinkraftwerk: Der dortige Vorrat hochwertigen Laesums reicht noch fiir eine sehr lange Zeit. Dieses Laesum ist aber
nicht geeignet. ein PTF fahrtiichtig zu machen; es ist zu hochwertig und wiirde jeden Antrieb iiberfordern?!




Gebédude 4 :

- Lebensmi i i
mittellager, in dem zum Teil auch noch Andro-Bauteile gelagert werden

-Umden Komplex herum wurde & _
Das Tor ist bei Ankunft geschlossl:n_smkstromzaun errichtet.

- Méglicher schematischer Aufbau de:
(Nicht mafistabsgerecht!) el

Zaun

Tor

E

Achtung: Der Spielleiter muf das Innere der Laborkomplexgebiude, die Lage der einzelnen Tiiren und Stromieitungen usw.
iibrigens noch so gestalten, wie er es selbst gerne méchte bzw. ganz nach Bedarf!

Der Miill (Zellplasma, Elektroteile usw.) wird einfach in die Gegend - auch hinter dem siidlichen Lagerzaun zu den Leichen
- gekippt.

Auf dem Hof steht der PTF Standard (mit Allradantrieb) des SEK; das Fahrzeug ist

fahrtiichtig, der Laesumvorrat wiirde, wie auch der Laesumvorrat der Abenteurer, fiir

die gesamte Riickfahrt aber nicht ausreichen, da es sich dabei um qualitativ schlechtes/ minderwertiges Laesum handelt. Die
beiden Reste miissen also zusammengefiihrt

werden: Wegen der Radioaktivitit des Laesums ein risikoreiches Unterfangen! Es besteht

eine 25%ige Chance, daB die im Laborkomplex vorhandenen neun Strahlenschutzanziige

undicht sind.

Der Rest wird sich wihrend des Spieles zeigen und ergeben!!!




NSCs

Name:
Charakterklasse:
Besonderheiten:

Ausriistung;
Basiseigenschaften:

Berufsfertigkeiten:
andere Fertigkeiten:

Basis-Trefferpunkte:

Schadensbonus:
Geisteszustand:
Riistung/Schutz:
Waffen/Schaden:

Name:
Charakterklasse:
Besonderheiten:
Ausrustung:

Basiseigenschafien:
Berufsfertigkeiten:
andere Fertigkeiten:

Basis-Trefferpunkte:

Geisteszustand:
Schadensbonus:
Riistung/Schutz:

Waffen/Schaden (z.B.)

William O' Hara

Wissenschaftler

arrogant, iiberheblich, voreingenommen,
will Gott spielen; - siche Text -
Standard (siehe Charakterbeschreibung
"Wissenschaftler" im Regelbuch)

55%

65 %

35%

13 Punkte

48 %
Travellers Coat/1W4 + 1

Andro 1.1-1.12

Androiden

- siehe Text -

- alles, von dem der Spielleiter

glaubt, daB es im Lager vorhanden

sein sollte - (ansonsten siche
Charakterbeschreibung "SEK" im Regelbuch)
75 %

85 %

65 %

24 Punkte

-%

1W4 +2

Rockwell (SEK)/1W6 + 4

* AK 240/We6 + 4

* 4 Granatwerfer mit

insgesamt 20 Sprenggranaten 3W6 + 10

A



Der Funkspruch

EINSATZPLAN:

- 1}
SEK-SCOUTEINHE|T NosTrabamus'

GROSSE DER EINHEIT:

**********6

IM EINSATZ BEFINDLICHE ANGEHORIGE DES SEK:

kkkkEKIRXRH | FIELD LIEUTENANT DaARrRIDuUS

KkkkKEIERR D STAFF SERGEANT SMITH

Akkkkkdkkw CoRPORAL MEYER

kkkkkRKHI* 4 PRIVATE TEEMA

KkkERRAEIX D PRIVATE DRaoMMES

KkkXKE KK ** PRIVATE BrLau

KOMMANDANT DER EINHEIT:

krkkkkrkkkk FIELD LIEUTENANT DARIDUS

EINSATZORT:

*hkkkkkkkkk

SONNENSYSTEM GAMMA LEP

dedede dedk ok kkkk

PLANET MELOG II1

AUFTRAG:

GBERPRL':IF'UNG DER ENTDECKUNG vOM:

khkkkhkkhhdok 27.06.2245

Anhang 1



Der Teufel steckt im System

Der Hintergrund

Rau , Kurzname "Chapeaur " Thre i
und Raumflugverkehr in einem Teil dieses Systems abzuhéren bzw. zt:xuﬁ;erwacbeAnufgabc e den
Eines Tages wird die Raumstatio

. n, nach ie e
Vergleich zu dieser sehr starken v

Piratenverband ange gnf:‘:nhr wichtigen Piraten-Funkspruch aufgefangen hat, von einem im

Von diesem Angriff e i :
ve i ﬁmﬁindimnem von der Raumstation liber Hyperfunk ausgesendetes Notsignal zuerst der Leichte
umkre ] teurer zur Zeit befinden. Sie eilen der Raumstation als erste zur Hilfe, weil sie dieser am

' llen, daB der aus einem Leichten Kr.

e s Aukunfl missen Sie Tesiste euzer und dessen Jige hende
m beste

Die A_bentemjer sgtzen mit einem Landungsboot iiber und docken an, wihrend der Leichte Raumkreuzer den Piratenverband
angreift und in die Flucht schligt.

Die Aufgabe

Aufgabe der Abenteurer ist es nun, auf die Raumbasis zu gehen, sie ggf. von sich dort noch befindlichen Piraten zu siubern

und herauszufinden, welchen Inhalt der aufgefangene Funkspruch hat, der die Piraten letztlich dazu veranlaBte, diese

Raums;tation anzugreifen und zu eliminieren, denn nach diesem Angriff ist sie zwar noch intakt, aber total unbrauchbar
geworden.

Auf dem Hinflug zur Raumstation sechen die Abenteurer kurz das Wappen der auf der Raumstation stationierten
Kreuzordensritter- Einheit (Siehe Anhang 2 am Schluf!).

Das ausgesendete Notsignal hat den folgenden Wortlauf:
//[UBER: Hyperfunk

/I/VON: @B-22/Chapeaurouge

///AN: Alle Positionen/GAMMA GT

Alarmstufe Rot! Héchste Dringlichkeit!

Sehr wichtigen Funkspruch aufgefangen.

Alarmstufe Rot! Hochste Dringlichkeit!

Werden angegriffen! Erbitten unbedingt Hilfe!"
Alarmstufe Rot! Héchste Dringlichkeit!

Der aufgezeichnete Piraten-Funkspruch ist im Rechner der Raumstation gespeichert. Die Abenteurer geraten aber unter
Zeitdruck, da die Piraten den Raumkreuzer der Abenteurer kurzzeitig vertreiben und selbst wieder an Bord der Raumstation
kommen.

Die Abenteurer miissen also den Code kmacken, den Funkspruch finden, damit bzw. mit dem Datenspeicher zu ihrem
angedockten Landungsboot gelangen und die Raumstation wieder rechtzeitig verlassen.




Die drei Piraten

’ riifen dic Abenteurer vielleicht so
Diese drei Piraten haben es noch nicht geschafft. irgendetwas herauszufinden. Sie begrinet =
mit lautem Gejohle. in jedem Fall aber mit viel heifiem Blei!

Raumstation "@B-22"

Die Raumstation besteht aus 13 Riumen, die zusammen ein Quadrat mit einem
nicht maBstabsgerecht!): im Schleusen-/Andockbereich gibt es Aufienfenster:
1: Funk- und Radarraum: der gréfte, im Zentrum der Raumstation
gelegene Raum: Dort flimmern an den Wanden iiberall riesige B}ld'
Radarschirme. Uberall stchen Rechner & Konsolen: diesc sind teils an,
teils aus. In der Mitte des Raumes gibt es cin etwas erhohtes,
kreisrundes Plateau fiir den Kommandanten und den Chef-Funker.
Arbeitsstiihlc und Tische fiir dic Rechner usw. runden das ganze
Bild ab. Einige Schirme und Rechner sind aufgrund der Gefechte
an Bord funktionsunfihig.
2a: Mannschaftsquartiere: 3 bis 4 Betten pro Raum. Schrénke,
Tische, Stithle
2b: Kommandantenraum: Einrichtung wie 2a, nur etwas luxuriéser und nur 1 Bett
3a; Waffenkammer: (pro Besatzungsmitglied 1 Gewehr und 1 Pistole;
bei Rittern ggf. Schwerter). Die Waffenkammer ist wegen des Gefeghts
in der Raumstation weitestgehend leer. Die Waffen liegen verstreut 1n
der Raumstation herum.
3b: Lagerrdume: Inhalt kann selbst gewihlt werden
4: Aufenthaltsraum mit Flippern. Getrankeautomaten usw.
5: Kiiche: Kiihlschrianke, Mikrowellen. Arbeitsplatten usw.
6: Raum mit der Zentraleinheit des Rechners: Ein groBer Kasten,
der nur wenig Platz zum Herumgehen 140t, ansonsten nur Technik.
7: Andockarm. der aus der Quadratform der Raumstation heraus-
ragt: Gleichzeitige Andockméglichkeit fiir 2 Fahren oder Landungsboote.
8: Gang. der um den Funkraum herumfiihrt und auch zu den anderen
Riumen fiihrt.
9: Gefechtsstand; hier befinden sich in jeweils einer oberen und
einer unteren Gefechtskuppel die beiden einzigen ggf. auch
manuell bedienbaren Waffensysteme der Raumstation: Ortega
"Tango 2000"-Ficherlascr. Ob diesec Waffensysteme noch
funktionstiichtig sind, ist Sache des Spielleiters. Ansonsten
wurden die Laser durch Handgranaten zerstort. als der erste
Piratentrupp auf der Raumstation landete. Das was an den
Bedienkonsolen sitzt ist nicht mehr als Mensch zu identifizieren
(GZ-Proben!).

AuBenarm bilden (Zeichnung -Anhang 3. jg

und

zzgl. Funk- und Richtantennen auf der Auenwand. Ansonsten gibt es kaum weitere Fenster. Die Rdume und Gangabschnitte
sind durch atmesphirisch dichte Schleusentiiren voneinander getrennt. Die Raumstation verfiigt wie bereits beschrieben
zusitzlich iiber zwei Waffensysteme (auch manuell zu bedienen) zur Abwehr von Angreifern und Asteroiden.

Unterhalb des Andockarms befinden sich drei Not-/Rettungskapseln, die aber aufgrund von Angriffsschaden nicht mehr
funktionieren.

(Hinweis: Der Spielleiter kann sich den Aufbau der Raumstation natiirlich auch selber ausdenken. Das Vorangegangene ist
nur eine Vorschlag. Ein Tip fiir die Gruppen, die mit Zinnfiguren spielen: Fiir die Darstellung der Gange der Raumstation
eignen sich besonders gut die "Platten” aus dem Spiel "Space Hulk"; dic Riume selbst konnen mit DIN A4-Papierblittern
dargestellt werden.)

@



Die Besatzung der @B-22

Von der zwélfkopfigen Besatzung sj
cisfige Tims fber dax Kitacken, @ csg legtiseshithm tot und zt\)veci schwer verletzt; die beiden kdnnen den Abenteurern noch
geben, bevor sie sterben. Einer der Verletzten kann anfan h
. ts°°d'35. - Ei gs noc
Schmerzen fiir Piraten. Den zweiten Verlesien finde, diedle Abenteurer heranzuschleichen. Er hilt sie im Wahn und vor

Die Toten licgen in der ganzen Raumstay

on . 5 3.
verlangen und seiner perversen Phantas. verstreut herum. Hier kann der Spielleiter nach Herzenslust GZ-Proben usw.

freiesten Lauf lassen (Viel SpaB!!t)

Beschddigungen der Raumstation

und intale Sic arbeiten reibungelos, héden einstecken miissen, die Uberlebenssysteme in Inneren sind aber unversehrt

Im Inneren ist/sind:

* die rote Notbeleuchtung und einige bunte Hinweisleuch
te
* {iberall Gefechtsspuren zu finden, chien an,

* Schwelbrinde (Gesichtsschutz temporir nétie!9! i s i

* Rauchschwaden zichen durch de:]g.;ng uggilm)gea;;"u’z‘:?m lfion-Probe, damit keiner ohnmichtig wird
verschlechtern die Sicht (Wahrnehmung -10),

* viele Winde sind von Gewehrgarben zer- und durchschossen,

* Blut an den Winden und auf dem Boden.

* die Toten liegen verstreut herum (Rauch! Schwer zu finden!
Stolpergefahr! GZ-Proben !!),

* knichoher Bodennebel aufgrund der Schwelbréiinde und zerstérten
(Gas-)Leitungen,

* grofie Unordnung iiberall.

Der Rechner

Die Rechner bzw. die Hardware befindet sich im Funkraum, die Zentraleinheit selbst aber in einem besonderen, durch zwei
dicke Stahltiiren (und einen Sicherheitscode) geschiitzten Raum.

Um an die Informationen im Rechner heranzukommen, miissen die Abenteurer einige Hindernisse iiberwinden:
1. Die Abenteurer miissen die ID-Karten des Chef-Funkers "Posy

Heatz" und des Kommandanten "Victor van Synage'™, beide

iibrigens im Gefecht gegen die Piraten gefallen, finden und

gleichzeitig in die zwei dafiir am Plateau-Rechner im Funkraum

vorgesehenen Schichte einfiihren. Dann begriiit sie der Rechner

und fordert die Eingabe der Pa-Wérter. Es ist wiederrum Sache

des Spielleiters, wo sich die beiden Leichen befinden und wie sie aussehen (GZ-Probe).
2. Das Sicherheitssystem des Rechners beinhaltet insgesamt vier

Sicherheitsstufen/Ebenen, fiir deren Betreten die Eingabe des

jeweils richtigen Pa3-Wortes unbedingt nétig ist.

Ohne diese Pa-Woérter lduft nichts!
3. Der Dechiffrier-Code ist noch im Quartier-Safe des toten

Kommandanten.




Zu beachten ist:

1. Fiir jede gelungene Probe auf
oder Ziffer bekanntgegeben.
2. Die "gehackten” Daten missen cingegeben yvgrdcn. ———
3. Es gibt fiir jede Stufe nur drei Versuche! Bei cincm Mifl ’llfdj ——
blockiert das System und die Aufgabe kann nicht mehr er " gt .

4. Fir das PaB-Wort der vierten Stufc gibt es, wenn dan‘;lc noc
maéglich. einige Hinweise von den oder einem der beiden
Verletzten. ) .

5. Verwendet das mitgeliefertc Formblatt. (Bei Bedarf Kopicren!)

"Computer bedienen” wird eine Zahl

Die PaR-Wérter
Ebene:  Pafi-Wort: Bekanntgabe von: Probe:
1 "Licbe" cinzelnen Buchstaben +/-0
(durcheinander),
Eingabc richtig in Buchstaben
2 "Treuc" der Buchstaben in Zahlen % 5
(ASCII);
Eingabe richtig in Buchstaben
3 "Ehre" der Buchstaben in Zahlen +10
(ASCII);
Eingabe riickwarts in Zahlen
4 "Sti(ac)rke" der Buchstaben in Zahlen + 15

(ASCII + 1);
Eingabe richtig in Buchstaben

Lésungen
Ebene: Losung (num./alphanum.):

1 "Liebe"

2 -84- -114- -101- -117- -101-

Losung: "Treue”

3 ~69- -104- -114- -101-
Lésung: -101- -114- -104- -69-

4 -84- -117- -98- -102- -115- -108- -102-
Losung: "Staerke"

Fir die PaR-Waérter der Ebenen 2, 3 und 4 ist die Anwendung des Dechiffriercodes (Anhang 1) aus dem Safe des

Kommandanten unbedingt notwendig. Sonst diirfte es sehr schwer werden...



Der Feind greift an!

g versuche ST ) : .
Landekommando der Piraten geentert, Di:sede“r/lol?e()de 7u knacken, wird die Raumstation von einem sieben Mann starken

B mm was iiber ihren Sty bekanmn natﬁ.rlich‘ auch an die Aufzeichnung des Funl.cspruches herankommen,

Folgende Situationen kénnen dabej entstehen:

1. Die Abenteurer merken gar und tiberhaupt nicht, daf die pj
kommen. und werden von diesen iiberrascht. Dann zwingen l:,-k:u
Piraten sie, das Hacken zu vollenden Den Abenteurern Si - e
steht da eine Exekution bevor (Worst Case!), wenn thnen oder
dem Spielleiter nichts zu ihrer Rettung einfillt.

2. Die Abenteurer werden durch irgend etwas
: : ! : gewarnt (Usual Case!).
Dann gibt es sicherlich ein heftiges Feuergefecht, woba:i an- e
zumerken ist, daf} die Raumstation selbst relativ kugelsicher ist,

Der Funkspruch

Der von der .Mannsch_aﬁ der Raumstation aufgefangene Piraten-Funkspruch beinhaltet exakte Daten iiber eine
Versorgungsbasis bzw. einen Stitzpunkt der an

greifenden Piraten ("Gandor-Piraten"). Die Piraten haben ein existentielles
Interesse an der Erlangung des Funkspruches, dessen Aufzeichnung sie iibrigens durch eigene Uberwachungsinstrumente
genau zeitgleich feststelltgn. Da sie eine Bombardierung ihrer/dieser Basis duch Kreuzordensritter (oder SEK) dringend
beﬁh'chtep missen -schlieBlich haben sie in diesem Teil des Sonnensystems schon zuviel Unheil angerichtet bzw.
Raumschiffe gekapert- werden sie alles tun, um eine Aufdeckung und Weitergabe dieser Daten zu verhindern.

Tip und Hinweise zum Schiuf

Um die diistere Atmosphire in der Raumstation hervorragend untermalen zu kénnen, ist es ratsam, leise im Hintergrund mit
einem Kassettenrekorder Gregorianische Chorgesinge abzuspielen.

Ein Tip nicht nur fiir dieses Abenteuer!

Die Raumstation muB nicht zwangslaufig von der Raummarine belegt werden. Wenn der Spielleiter es fiir erforderlich halt,
konnen stattdessen auch Angehérige des SEK auf der Raumstation stationiert sein.

Ansonsten wurde darauf verzichtet, die genauen Werte der Piraten und der beiden Uberlebenden anzugeben; die
entsprechenden Werte und die Bewaffnung sollte der Spielleiter entsprechend der Stirke der SC nach den Regeln
(Regelbuch/Seite 236 ff: "Nichtspielercharaktere) selbst entwickeln.




Die Computerabfrage

ROM BIOS #497 Version 88.09

Copyright AGS AB 2243 - 2244

9.640.000.000 kB Basc memory

32.200.000.000 kB Extended memory

Sicherheitsebene: -1- -2- -3- -4-
Pass-word:

Wreng pass-word!!!

Pass-word:

Wrong pass-word!!!

Pass-word:

Wrong pass-word!!!

AGS-DOS Version 54.01B

COPYRIGHT (C) ALLGALAXY-SYSTEMS AB, 2242.
COPYRIGHT (C) ALLGALAXY-SYSTEMS CORPORATION, 2239-2241.

All rights reserved.

HIMEM: AGS-DOS XXMS Driver, Version 39.60 - 04/01/2244
XXAGS Specification Version 39.0
Copyright 2240-2242 AGS corp.

Installierte A97-Deskriptor-Nummer 12.
Eine 640.000 KB Memory Area ist verfiigbar

AGS SMARTDrive Festplatten-Cache, Version 53.09
Cache-GroBe: 76.800 KB im Erweiterungsspeicher
Platz fiir 5800 Spuren mit je 4300 Sektoren
Minimale Cache-GréBe ist 0 KB



pie Codeliste der Kreuzordensriﬁer Einheit
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Anhang 2
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Anhang 3
pie Raumstation "@B-2o«

schematische Dorsfellung (nicht mag stabsgerecht)

Legende :
Il Panzerschotten
I Fenster
N TUren
Gefechissiand
9.




Der Gefechtsstand der Raumstation "@B-22"
Schematische Darstellung (nicht mMaBstabsgerecht)

1. Laser

-Oberer Teil-

Anhang 4
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Kapt'n Kidd 217
1. Einleitung

[m Jahr 2221, dem zweiten Jahr deg Handelskrie

. : in di ; < . €¢€s, erschlof Sp,

installierte in dxt?sem System eine Minenstatj ark Investments das System J ta o
aufgegeben. da dic Unterhaltung der Stag on. Im Jahr 2236, dem R ¥ ota Ursae Maioris. Shark

Jahre spater wurde. diese _Stau‘on ufillig durch

2. Jota Ursae Maioris (System Nr 66/Minenstation

Beschreibung:

Koordinaten: X-22,67/Y23,48/Z36,55

Sonne: Quatdrsystem, Drei Sterne Spektralklasse M. Ej
Entfernung Sol-System: 49,00 Lichtjahre: M, Ein Stern Spektralklasse A;
5 Planeten (alle Planeten umkreisen Stern der Spektralklasse A)

1. Planet:

Eisen/Steinplanet, 4878 km Durchmesser, 0,38 g, kein M i -
Entfernung : 57,9 Mio.km & ond, keine Gashiille;
2. Planet:

Eisen/Stein, 12102 km Durchmesser, 0,89 g, 2 Monde, keine Gashiille;
Entfernung : 80,3 Mio.km : A

3. Planet:

Eisen/Stein, 6787 km Durchmesser, 1,05g, 3 Monde, Methangashille;
Entfernung : 110,7 Mio.km

4. Planet:
Gasriese, 250.000 km Durchmesser, 1,6 g, Bodendruck 10 bar, kein Mond;
ausgedehntes Giirtelsystem; Entfernung : 170,8 Mio.km

5. Planet:

Eisen/Stein. 97.560 km Durchmesser, 3,9 g, Bodendruck 3 bar, 5 Monde, sehr dichte Methan/Wasserstoff-

gashiille, dritter Mond besitzt zwei Trabanten, Entfernung 250,4 Mio.km, Asteroidenringsystem

Zwischen dem 3. und 4. Planeten befindet sich ein sehr dichter Asteroidengiirtel.

Die Sterne der Spektralklasse M sind von sehr dichten und weitausliufigen Giirtelsystemen umgeben.

Die Giirtelsysteme der drei Sterne haben im Mittel eine Breite von einer AE (Astronomische Einheit =149.597.870 km).

3. Die Minenstation

Die Station liegt im Asteroidengiirtel des 4. Planeten. Die Station ist radfSrmig konstruiert. In der Mitte der beiden Speichen
befindet sich ein Zylinder. Dieser ist Andockstutzen und Kommandozentrale in einem. Der Zylinder ist auch gleichzeitig die
Rotationsachse fiir die restliche Station, weshalb in ihm kaum Gravitation herrscht. Die Station ist mit 4 Ficherlaserkuppeln
zur Asteroiden- und Schiffsabwehr ausgeriistet. Wahrend der drei Jahre, in denen die Station unbemannt war, schiitzte die



or existiert nicht mehr. Die Piraten haben auch

ugkorrid urch ist aber der Anflug zur Stay;o,

Station sich selbs{ vor Asteroidentreffern. Der damals angelegte Anfl i . G
keinen neuen angelegt, da sic das Asteroidenfeld als zustzlichen 'Schutzt"alkllffnslcnhe)n‘ o
mit einem erhohten Risiko verbunden (Raumschiff = Asteroidengiirtelbereic chocE;ﬁodulen fiir die Schurfroboter.

Deck 1 ist ein vollautomatische Erzgewinnungsanlage mit Luftschicusen un Jadt sic zum Entspannen ein, da sie wie ¢j;
Deck 2 ist die Hydroponik, die die Station mit Sauerstoff versorgl..AuBerdem hangars reichen bis in dieses Deck und sing
Park gebaut ist. Sie versorgt die Station auch mit Lebensmitteln. Die Reperatur £

dementspr ; ik nnt. : en befinden sich auf dj
Auf I;sogkecBh?::?ir‘;g:nd:irc;]}f;;};)x]r\nietxfd Mannschaftsquartiere. Auch_dle S_cnsorc:lp’)lliané:zlabor‘ Wi medizim‘dslcm
Deck. Die medizinische Station ist komplett ausgeriistet. es befindet sich h.‘e}: ;oogc}ﬂntcressant, wenn da nicht diesep
genetischen Daten. die sich im Stationsrechner befinden, wihren sicherlic

vAell;fﬂ Igi};;(enfs:t;ﬁdséﬁgzﬁcmu::im&mschaﬁsquam'cre. 2 Restaurants, 5 Bars und a}ﬂil’ 15;;’28’;‘5‘;255‘;‘;%1;&5&11_
Da dic Station maximal 80 Piraten béherbergl. ist der grofte Teil der Station I clegt o
Bereichen iiberall Staub. Immerhin wurde die Station einst fiir 500 Besatzungsmitglieder ausg .

dere reift Lcher in die Station. Sie kénnen sjcp,

Sie sollten den Spielern nur Encrgiewaffen und Stunner zugestehen, alles an d Kreuzritter an traditionelle Werte.

auch heftige Sabelduelle mit den Piraten liefern, immerhin glauben Piraten un

5. Die Piraten

Die Station ist ein wichtiger Operationsstiitzpunkt fiir die Piraten. Die Piratenbande besteht aus gg g/ﬁb::%il::‘lderlxll Z;ir Zeit
befinden sich 15 Piraten an Bord der Station. die anderen Mitglieder sind auf Kap_erfghnen. Die an o T v }lrc [Zn raten
erfiillen dic Funktion einer Rumpfmannschaft. Drei der Piraten sind abtriinnige Soldate;r blr I(i)iren di HA;’; dem
militirischen der /nSic. Diese patroulieren zur Zeit in der Sation und werden das grdme oblem . lt:u y teurer
darstellen. denn sie sind frei und werden gegen die Abenteurer vorgehen (We_rte siehe ubng;ns mll)c elg: s ) S_leben
Piraten befinden sich in einem Reparaturhangar der Station und reparieren einen 'chauﬂdarer. r Rest der Piraten
befinden sich in der Kommandozentrale, die sich im Zentralzylinder auf der Seite des Einflugtores befindet.

6. Die Aufgabe

Dic Aufgabe der Spieler ist es. in die Station cinzudringen und alle potentiellen Ziele zu geuual151ercp. Wenn_dms dann
geschehen ist. sollen sie von der Kommandozentrale ein vereinbartes Codesignal absetzen. Dieses Codesignal aktiviert dann
zwei Schlachtschiffe der Kreuzritter, die in einem benachbarten Sonnenystem auf dieses Signal warten. Die an_Bord dieser
Schlachtschiffe befindlichen Sicherheitskrifte iibernehmen dann die Station, um sic als Kéder zu benutzen und die restlichen
Mitglieder der Piratenbande cin fiir allemal zu neutralisieren. ) o
Der sichergestellte Datenspeicher von @B-22 enthilt meben der galaktische Position der Raumstation auch einige
Sicherheitserkcnnungscodes der Piraten. Mit diesen Codes und einem getarnten Fernaufkldrer des Typs Eagle Mk 1 ist es
méglich. sich der Station zu nihern und an ihr anzudocken. Um zur Station zu gelangen miissen die Spieler durch das
Asteroidengiirtelsystem fliegen (verlangen sie Flugproben, da Kollisionsgefahr mit Asteroiden besteht).

Legende fiir Aufklirer und Station:

B = Briicke Q = Quartiere

BH = Beiboothangar ir = Torpedowerfer mit angrenzendem Lagerraum
F = Fahrstiihle WK = Waffenkammer
K = Konferenzraum

KR = Kapitinsraum, Auf Deck 3 Krankenlager

LG = Landegestell

LR = Laderampe

LS = Ladesektion/Frachtraum

M = Messe

ML = Maschinenleitstand

MS = Medstation




Ansichten des Eagle Mk 1 Langstreckenaufkiérers
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Spurlos verschwunden

geschrieben von Holger Bohimann
Motto meines Spielers:

uBl irgendwo ein Wisch liegen,

cht, da ICH das Kommando habe!

Hier m
auf dem st

1 ist einzi d allein fiir
el : ¢, die die nteuerer Spieler erleben wollen: FINGER WEG! Was hier steht ist einzig und alle
den Spielleiter bestimmt. ER

:’E;KI EFING

ROOM ¥




Akte Pius-XIi
Streng Vertraulich !

Abs: Kapitﬁnleutnam-Amelus-von-Bcrgen/F ernaufklarer-Pius-XI1/Orbitalstation-Attika/KO
Empf: Oberst-Karin-Kaball/Orbitalstation-Attika/KO

Sub: Vorl4ufiger-Bericht-iiber-Notsi gnal-von-Asteroid-XM154

Datum: 21.1.2244/14.30-Uhr

Ort: Inlerstcllarer-Raum-um-AIbene-II—(Koordinaten:Xl9.51/Y 15.12/Z-29.04)
Status: Normal

Id: 7566347-28848/Hypcrraumfunk-ﬁbcr-Sprungstation-Albene~II

J1. Um 12.53 Uhr ging eip
¢ des Sonnensystems aufhie](
4. 30 Minuten Flug kam die
Astereiden@psmachen miifite. Die von mjr

w es. SchlieBlich erreichte die
nden war. Auch nach einer kompletten
oder Staubteilchen ermitteln
nicht festzustellen. Ein Fehler deg
dasselbe Ergebnis zeigten. Der Asteroid

Am 21.1.2244 befand sich unser Fernaufklarer Pius-XII auf Patrouillenflug i

verstimmelter Notruf eines ‘Einsiedlers' ein. der sich gerade im interstellaren Ra
Daraufhin gab ich den Befehl, sofort Kurs auf den Asteroiden des Einsiedlers
Pius-X11 der Flugbahn des Astcroiden so nahe. daB eine Fernaufklirun i
vorgenommene Abtastung blieb aber ebenso erfolglos wie der Ve '
Pius-XII den Rendezvous-Punkt mit dem Asteroiden. der aber dort nic z
Raumabtastung war keinc Spur des Asteroiden zu finden. Es haben sich nicht e
lassen konnen, die auf eine Zerstérung deuten wiirden. Auch eine e
neuen Abtastungssystems ist auszuschliefien, da auch die konventi
1st auf unerklirliche Weise spurlos verschwunden. :
Dic durch diec Abtastung gewonnenen Daten wurden im Haup

Werde Patrouille fortsctzen. falls keine weiteren Befehle eintreficn) \
Gez: Kap-Arnelus-von-Bergen

zur weiteren Untersuchung abgelegt.

]

7 O\

Abs: Kapitinlcutnant-Caroline-d' Arvon/Frachter-Tabelus/Orbita ’t{on-}\laboli/KO
Empf: Oberst-Tibirus-Taran/Orbitalstation-Napoli/KOQ | | / |

Sub: Notsignal-von-Asteroid-XM154 _ N/ /
Datum: 21.1.2244/17.16-Uhr p o 7o

Ort: Interstellarer-Raum-um-Albene-11-(K. rdinalcn:X%éHY TSTZ?i29.04)
Status: Vertraulich(Code-Al) { e

Id: 4583822-13567/Hyperraumkristall o \]

/

//end

Aufgrund des Notsignals eines Einsiedlers war ich lcidctgam/m/gcn den Kurs zu andern und zu Hilfe zu eilen. Daher wird
sich unsere Ankunft leider etwas verzégem. e
Vor ca. 4 Stunden erreichte uns der Hilferuf eines Einsiedlers aufl Asteroid XM154, als wir uns im Vorbeiflug an der
Zwischenstation Albene-11 befanden. Daraufhin 4nderten wir den Kurs in Richtung des Asteroiden und versuchten, Kontakt
zu dem Einsiedler herzustellen. leider erfolglos.Nach zwei Stunden Flugzeit erreichten wir den Ursprung des Notsignals,
"_n « M0 der Nihe befand sich die Pius-XII unter dem Kommando von
g ’ der vor uns cingetroffen war. Von Bergen hatte schon einen Bericht an seinen
Stiitzpunkt abgeschickt und informicrte uns dariil . dal auch er den Asteroiden nicht ausfindig machen konnte. Dazu
iberspielte er seine letzten Sensord &;n. dic aber auch uns keinen AufschiuB iiber das Verbleiben des Asteroiden zeigen
konnten. Die weiteren Untersuchim cnhb]@ggg,jcm Oberst Karin Kaball von der Orbitalstation Attika, da ihre Dienststelle
fir Albene-II verantwortlich ist.
Setzte nun Kurs auf mein eig
Gez: Kap-Caroline-d'Arvon’

g2 ."Gescngme Ankunft: 24.1.2244/9.00-Uhr.




Abs: Oberst-Karin—KabalI/Orbilalstation- '

Empf: Admiral-Johanncs-Kmmmer/Herrr{Aatrtx;kj{Ko

Sub: Verschwinden-der-Piys-XJ1 Bl
Datum: 28.1.2244/9.00-Uhr

Ort: Orbitalstation-Attika

Status: Vertraulich(Code-C1)

Id: 6694353-95773/Hyperraumkuricr

Seit dem 24.1. haben wir keinen Funkkontakt £,
: i mehr z . .
Beane. das er routinemaBig besuchen sollte. Kapit:inleﬁtlnna; emugdérer Pius-X1I. Déssen lef
sie ein kleines Wartungsprobiem mit dem Antrieb hitten, es abe dl?rs von Berggn b -
haben wir nichts mehr von ihm geh T durchaus korrig

ort. Daraufhin habe ich | ile eind R
ausgehen muﬁt_e. daBl auf der Pius-XJ1 ein Unfal] i:m ilSI: ag;:r gxle eing:
konnten aber nichts von der Piys - . Die Rettung

/letzten Meldung, daf
°n, Seit dieser letzten Botschaft
. Mtarten lassen, da ich davon
ichten das System Beane,

Besatzung blicben spurlos verschwunden
Dieser Vorfall erinnert mich an das Verschwind, ~ ‘
berichtet hat. Auch hier war keine Spur mehr zinﬁc:fjeﬁi?ir;dm
miteinander zu tun haben. Leider sind. so weit ich weif, mit der Pitis-
des Asteroiden verschollen.

Vielleicht handelt es sich 'nur' um ein natiirlj :
daf unsere Raumpatrouillen verstirkt zum
laufen die Aktionen ohne Erfolg. Ich kann aber auch nicht ausschli j
Deshalb méchte ich sie bitten. eine Einheit aufzustellen, die sich mi-dicseny’
Gefihrlichkeit der Vorkommnisse, bitte ich

nehmen kann.

Gez: Oberst-Karin-Kaball

1 A'-""Av

ches Phianomen, das
Einsatz kommen ung:

Liste der verschollenen Besatzungsmitglieder

Kapitéinleutnant Arnelus von Bergen (Ko
Raumoberleutnant Terry Rodan (1. Offizier)
Raumleutnant Krinov Golmarov (Navigatio;
Raumleutnant Gregor Miiller (1. Maschinist
Raumfahnrich Nikita Tschrenkov (Leasumoffizier)
Feldwebel Pierre Moucou (Kanonier)
Feldwebel Yilmaz Uciinciin (Funk)
Maat Kioto Chang (Maschinistin)
Maat 'Ramirez' (Mechaniker)

Maat Antonio Verdini (Mechaniker)

[

/lend



Der erste Empfanq

Unsere Kleine Einheit (damit s; i ; .

ganz in Vergailzen Susriet g‘;‘;ﬂdl;i Spieler gemeint) befindet sich mal wieder auf Erholungsuriaub. Damit es aber nicht
Tind S8 pEESiert es suscls, ol dec - m&;e;o Lglzz;ub auf dgr chrmann von Salza statt, dem Flaggschiff des Kreuzritterordens.
wird. g er nach einigen Tagen zu einem Admiral namens Johannes Krummer gerufen
Admiral Krummer. ein 3 :

Sugerishicien Riits empafgﬁranlgnnhgon grofler und leicht hagerer Statur. wird den Spicler personlich in seinem gut
gleich zur Sache kommen: Efm’.r d ;C Sm die gbhch_en Formalititen ausgetauscht worden sind, wird der Admiral auch
= o ciwraal e ganze'Angelege:hnénspl‘?ler die drei obigen Nachrichten geben und ihm sagen. daf unsere kleine Einheit
Erfich MO Wt peeat wivd: kimmern soll. Zusitzlich wird er sicherlich noch ein paar Dinge erkldren konnen,
- Ein Einsiedler ist ei :

inrichtet und ?irirlsc:exell;e::cgztegzzsa:gm“den vom Leben, sich cinen Asteroiden schnappt, darauf ein kleines Heim
e ine Kleine G ort mehr oder weniger abgeschottet lebt. Meist ist es aber nicht nur ein Mensch,

ruppe. In unserem Fall ist es aber nur ein ej ! ‘ .
: . Gr n einzelner Ma
keine Feinde hatte, die ihn spurlos verschwinden lassen konnten und wollten. o geeset, den sonett der Admiral et

- Oberst Karin Kaball wurde bi i : : 4 : .
veid nzchgehelt e bisher noch nicht mitgeteilt. daB eine Kopie der Aufzeichnungen vorhanden ist. Das wird aber

Hzr“:;ﬁ;%}};;ﬁhsg bifrl\igllellccu'rf bgaﬂ die Plus-'XH mit der neusten Abtastungstechnik ausgestattet war, die, laut Angaben der
g ; vioickulbewegungen von interstellarer Materie feststellen kann. Auf der Pius-XII sollte das System
seine Alltagstauglichkeit bew_exsen. Bisher wurden. soweit er weif. keine Fehler des Systems gefunden

- De;ﬂg;a;g};r von Caroline d'Arvon transportierte zu dem Zeitpunkt des Unfalles Laesum und sendete daher
Varsc ig alle Funkspriche tiber Hyperraumkristalle mit einer Standard-Verschliisselung (Code Al). Zu diesem
Zweck befindet sich auch ecine entsprechende Sendeanlage auf dem Frachter. Code Cl, in dem die letzte Meldung
ﬁxkgru:;gstc‘}:orden ist. hat den héchsten Kodierungsgrad. Theoretisch nicht zu entschliisseln, und zum Arger von PTI auch

- D;;niettun‘gsaktld 1;)n ﬁ: die Pius-XII‘konme nur grob vorgehen. da in diesem System mehrere bewohnbare Planeten

:;(i):gend\irtl) ?;ndieseing;v ﬁz;ﬁc-fgq;m kemenﬁAnhaltspunkL wo sich eventuell Uberlebende aufhalten hitten koénnen, da
, ) rummer zu finden waren. Das System B i ichtj ¥

Koordinaten X1551/Y15 17/Z-28.15) ystem Beane liegt ca. 5 Lichtjahre von Albene-II auf den

- Die Station auf Albene-II ist eine kleine Sprungstation. die nur selten angelaufen wird. Sie dient eigentlich nur dazu, den in
diesem Raumsektor grofien Frachtbetrieb zusitzlich zu iiberwachen.

Nachdem alle Unklarheiten beseitigt sind, wird unsere kleine Einheit die Basis Napoli besuchen. wo sie Caroline d'Arvon
abfangen kann, um die letzten Abtastungen der Pius-XII zu erhalten und sie genauer zu untersuchen. Caroline d'Arvon
wurd; aber nur_davon umer_nchtet. daf) sie dic Aufzeichnungen an unsere kleine Einheit weitergeben soll. Weiter wird der
Admiral den Fihrungsoffizier darum bitten, die ganze Angelegenheit streng vertraulich zu behandeln. Méglichst wenig
Leute sollen von dem Auftrag erfahren oder die Spieler mit dem Auftrag in Verbindung bringen. Es ist der Offentlichkeit nur
bekannt, daBl der Asteroid XM 154 und die Pius-XII verschollen sind, nicht aber die Art des Verschwindens. Und dabei soll
es eigentlich auch bleiben. Schliefilich méchte man nicht, daB eine Panik ausbricht. Es gibt zuviele Leute, die glauben
konnten, es hitte mal wieder etwas mit den 'Auflerirdischen' zu tun. die ja angeblich existieren und immer wieder ihr
Unwesen treiben (So der Wortlaut von Admiral Krummer). Es soll auerdem vermieden werden. da, wenn jemand dahinter
steckt, diese Person oder Organisation etwas von der Untersuchung bemerkt. Die Schiffe von Arnelus von Bergen und
Caroline d'Arvon waren iibrigens die einzigen, die das Notsignal aufgefangen haben.

Der Admiral hat einen AKB organisiert, mit dem die Spieler direkt zur Station Napoli fliegen kénnen, da sich die Hermann

von Salza gerade im Sonnensystem des Planeten befindet. Weiter wird der Admiral den Spieler darum bitten. ihm

regelmiBig Berichte zuzusenden. Dafiir kann der Fiihrungsoffizier bei den Kommandeuren von Raumstationen eine

Nachricht in C1-Code losschicken oder auch empfangen. Bei grofieren Aktionen sollte der Fithrungsoffizier aber méglichst

um Erlaubnis bitten. Die Kommandanten der Stationen Attika und Napoli sind von der ganzen Angelegenheit unterrichtet

worden. Sie werden den Spielern tatkriftig zur Seite stehen. Nach dem obligatorischen feuchten Hindedruck kanns'
losgehen.

Station Napoli

Station
Kommandant: Oberst Tibirus Taran




Sysl_cm: Alpha-Fornacis
Zwei Sonnen. 9 Planeten (Einer bewohnbar) mit diversen Monden (Auch ciner bewohnbar).

Station Napoli ist cine typische ASS-Orbitalstation. wie auch alle folgenden Orbitalstationen (Beschreibung siche Kgpilel A).
Sie liegt im System Alpha-Fomacis und umkreist den bewohnten Planeten Napoli. Die Station wird vom Kreuzritterorden
verwaltet. der Planet selber ist unabhangig. duldet aber den Kreuzritterorden. der dic Raumiibcrwachpng und 'VCﬂCIdl_gung
auf sich nimmt (Dafiir bekommt er jihrlich einc nicht unbeachtliche Summe). Die Orbitalstation bictet alle crdenklichen
Annchmlichkeiten: Hotels. Einkaufszentren, Bars und natiirlich ein Rotlichtviertel. Unsere kleine Einheit hitte also viele
Maglichkeiten sich zu vergniigen.

Handlung

Wenn unsere kleine Einheit mit dem AKB angekommen ist, sollte sie nicht allzulang herumtrédeln. Denn schon bald wird
der Frachter von Caroline d'Arvon eintreffen und seine Ladung léschen. Caroline d'Arvon, eine kleinere, forsch auftretende
Frau mittleren Alters, wird den Spielern bereitwillig Auskunft ilber die Geschehnisse auf XM 154 geben. Die
Aufzeichnungen iibergibt sic in Form cines Speicherkristalles. Sie verspricht auch, sie weiter zu behalten, fiir den Fall, daf
der Speicherkristall verloren geht (oder den Spielern etwas geschieht. was hoffentlich nie der Fall sein sollte).

Caroline d'Arvon wird sich aber auch als sehr neugierig erwcisen. Sie wird permanent versuchen, aus den Spielern
irgendwelche Information iiber den Zwischenfall herauszukriegen. Auch wird sie die Spicler fragen, ob sie mehr iiber die
verschollene Pius-XII wissen. Kommen dann nur Spriiche wie: "Sie haben jetzt nichts mehr mit den Vorfall zu tun" oder gar
"Lassen sie uns das mal machen". dann entgeht den Spiclern cine GuBerst wichtige Information. Erweisen sich die Spieler
namlich als etwas gesprichiger und vorallem als freundlich, so wird Caroline ihnen raten, mit den gespeicherten
Informationen cinen gewissen Professor Minh Chang aufzusuchen. der auf dem von der Station umkreisten Planeten wohnt.
Caroline d'Arvon kennt den Professor als cine Kapazitit auf dem Fernerkundungsgebict und wollte ihn selber darum bitten,
sich einmal mit den Aufzeichnungen zu beschiftigen.

Sind dic Spieler aber abweisend, so bicibt ihnen nichts anderes iibrig, als mit den Wissenschaftlern der Orbitalstation oder
der Station Attika an der Auswertung der Daten zu arbeiten. Dabei werden sic aber auch nicht mehr herausfinden als die
Besatzungsmitglieder der Pius-XI1. Sie werden genauso wenig Neues erkennen: Ein Bereich im Weltall, in dem sich nur
interstellare Materie und ein Raumschiff, die Pius-XII. befindet. Sonst nichts. Denn leider haben all die geschulten
Wissenschaftler ein kleines Detail iiberschen: Das neuc Fernerkundungssystem der Pius-X1I lieferte falsche Daten betreffend
der Bewegung von interstellarer Materie. Dieser Fehler kann unter bestimmten Bedingungen aufireten, was auf der Pius-XII
auch prompt der Fall war. Da aber die Pius-XII nicht das cinzige Schiff war, auf dem das System getestet wird, hat man den
Fehler schon woanders bemerkt und ein Verfahren entwickelt, die fehlerhaften Daten des Systems zu korrigieren. Dieses
wurde auch in einem Rundschreiben der Herstellerfirma bekanntgegeben, das aber eigentlich nur an die Benutzer des
Systems, sprich die jeweiligen Raumschiffe oder Raumstationen gerichtet war. Schliefilich wollte dic Herstellerfirma, die
Sirius-Cooperation, es nicht aller Welt erzihlen. daf sic sich mal wieder einen peinlichen Schnitzer geleistet hat. Deswegen
ist in dem Rundschreiben auch die Rede von 'der Korrektur einiger Eckdaten'. die 'dic Genauigkeit des System noch weiter
verbessert'. Tatsidchlich erméglicht erst diesc Korrektur der Datenanalyse cinc richtige Feststellung der Bewegung von
interstellarer Materie. Dic konventionellen Raumabtastungsgerite, die auch noch auf der Pius-XI1 vorhanden waren. konnten
diesen Fehler schon gar nicht ermitteln. da solche Instrumente nicht in der Lage sind. interstellare Materie zu erfassen,
geschweige denn ihre Bewegung zu bestimmen.

Leider erreichte das Rundschreiben die Pius-X1I nicht mehr rechtzeitig, so dab diec Daten beziiglich des Asteroiden noch
immer fehlerhaft sind. Allerdings kénnte den Spielern ein Professor namens Minh Chang weiterhelfen, der in der Kolonie
Napoli wohnt. Er unterrichtet an der dortigen berithmten Universitit. Erhalten die Spicler diese Adresse nicht von Caroline
d'Arvon, miissen sic wohl oder iibel darauf warten. bis sie den Tip von den verzweifelten Wissenschaftlern kriegen. die sich
bisher ergebnislos mit den Daten beschiftigt haben.

Kolonie Napoli

Der Planet

Im Grunde genommen ist Napoli ein stinknormaler Planet mit erdihnlicher Vegetation und Tierleben. Aber jeder
verniinftige Mensch wird von der Natur eines fremden Planeten angetan sein. Eine nihere Beschreibung iiberlasse ich der
Phantasie des Spielleiters. Bekannt geworden ist dieser Planet durch seine Universitit, an der viele recht begabte Leute
lehren. Leider ist sie bei den Michtigen dieses Universums ein wenig verhafit. da in dieser Universitit auch so alte Tugenden
wie Freiheit und Demokratie verbreitet werden. sehr zum Arger von PTI und den verschiedenen Orden. In den Augen vieler
unaufgeklirter Anhiinger des Kreuzritterordens befindet sich hier eine Stitte der Ketzerei, die besser fir immer



verschwinden sollte.
Gliicklicherweise genieft die Universi

) tit vo &
irgendwelche Sanktionen 7u verhingen, :bliimh SIen 5o guten Ruf, da niemand es wagen wiirde. gegen die Universitat
Universitit. da sie ja zu den Prunkstiicken des Pla

Die Handlung
Sollte unsere kleine Einheit mit Caroline g

. n Arvon den P
Chang fiihren. Ansonsten miissen sich die Spieler wohlanditrin

besuchen. wird sie die Spieler wohl gleich zu Professor Minh
Mann, der das iibliche Bild eines Professors voll und ganz

hfrz_ig_en. Professor Minh Chang ist ein schon etwas gealterter
o cksweise. Aber das sollte dic Spiojen - bestitigt: Halblange, weiBe Haare und eine leicht verwirrende
weusnndl suie ihn die Aufzeichnungen ausv:’er(cr: lr:lilscs}:na(l;{sclhr?ckem denn dieser Mann kann ihnen entscheidend weiterhelfen,
Selanat. @zl er i Sehn Vorlasutipen e, cligionsfanatiker aufgepaft: Professor Minh Chang ist auch dadurch
beim Suchen von Bibelzitaten), !
Fragen ihn die Spieler, ob er ihnen weiterh, kann i
: elf . .

Computeranlage mit Holoprojektor befindet. Aufe ge e w o
ihm erzAh}en. daﬁ. die Aufzeichnungen von der Piy

/ _ sein Biiro fithren, in dem sich eine komplette
n ersten Blick w1r.d er zwar auch nichts entdecken, aber wenn die Spieler
S-)_(II stammen. die mit einem neuen Abtastungssystem ausgestattet war,

lassen:

Man sieht einen grofien, kugelf$rmi
wobei sich dieser Bereich wieder vo
ob jemand aus dem kugelférmige
interstellarer Materie, die vo
dem verschwunden Asteroi
gespenstischer:

Seine letzte Position lag in diesem 'Nichts'.

Professor Minh Chang hat so etwas noch nie gesehen und kann den Spielern auch nicht erkliren, woher dieses Loch im
Weltraum"karq. Er wird nur vermuten kénnen, daff pldtzlich innerhalb eines bestimmten Bereiches alle Materie verschwand
und offensxchulch a}lch den Asteroiden mitnahm. Somit 148t es sich erkliren, warum der Asteroid spurlos verschwand. Aber
anscheinend war dieser Prozef langsam genug, so daB der Einsiedler auf dem Asteroiden noch genug Zeit hatte, eine
Notsignal auszusenden.

Da die Spieler auch davon gehért haben. dah die Pius-XII ebenso mysterids verschwunden ist, konnten sie daraus den Schluff
zichen, daB die Pius-XII durch genau denselben Vorfall zerstért wurde. Kommen die Spieler vielleicht noch auf die Idee, den
letzten Aufenthaltsort der Pius-XII nochmal zu begutachten, so wird sie wieder etwas Erstaunliches erwarten...

gen Bereich, in dem sich absolut nichts befindet, nicht einmal interstellare Materie,
m Ram_ie her mit auBlenstehender interstellarer Materie fiillt. Das ganze sieht so aus, als
n Bereich ginzlich alle Materie entfernt hat und sich nun das Nichts' wieder mit
n aulerhalb des Gebietes kommt, auffiillt. Erzihlen die Spieler Professor Minh Chang noch von
den, so daB der Professor die letzte Position des Asteroiden einzeichnen Lift, wird das ganze noch

System Beane

Beschreibung
Koordinaten: X17.11/Y15.17/Z-28.15

Sonne: Ein Stern, Spektralklasse F (Erméoglicht Leben)
13 Planeten

1. Planet

Eisen/Steinplanet (Der Planet hat also einen Kern aus Eisen und Silicaten, sprich Gestein), 4.000 km Durchmesser, 0.2 g
(Anziehungskraft am Boden in Bezug auf Erdgravitation), 50 Mio. km von Sonne entfernt, kein Mond. keine Gashiille,
extreme Temperaturunterschiede Tag/Nacht von 150° C bis -90° C (Werte beziehen sich immer auf die Durchschnittswerte
der gesamten Planetenoberfliche).

2. Planet
Eisen/Stein, 6.000 km, 0.5 g, 85 Mio. km, kein Mond. keine Gashiille. extreme Temperaturunterschiede Tag/Nacht

von 120° C bis -50° C.




3. Planet

Eisen/Stein, 10.000 km, 0.7 g, 100 Mio. km. zwei Monde (Asteroiden mit je ca. 30 und 50 km Purchmesser). dichie
Gashiille, Bodendruck 1.2 Bar, Gaszusammensetzung: Stickstofl, Methan, CO,. extreme Winde (Uber Orkanstiirke), Starke
Temperaturunterschiede Tag/Nacht von 90° C bis -12° C.

4. Planet

Eisen/Stein, 11.500 km, 0.9 g, 140 Mio. km, Doppelplanet (Planet und Mond in allen Daten fagt identiscb). fiich@ Gashille,
Bodendruck 0.9 Bar, Gaszusammensetzung: Stickstoff, Sauerstoft, Wasser, diverse Wl:dg§Chmn¢Q(e1tem kaum
Temperaturunterschiede Tag/Nacht von 20° C bis 10° C. iippige Vegetation & Tierleben. zu 50 % mit Wasser bedeckt,

5. Planet

Eisen/Stein, 13.000 km, 1.1 g, 155 Mio. km, drei Monde (Zwei Asteroiden mit je ca. 60 und 120 km Durchmesser, ejp
groferer Steinmond mit ca. 1200 km Durchmesser ohne Leben), dichte Gashulle, Bo@enc_imclf 1,05 Bar,
Gaszusammensetzung:  Stickstoff, ~ Sauerstoff, =~ Helium, Wasser,  diverse w,xzdges.chmndxgkelten, kaum
Temperaturunterschiede Tag/Nacht von 15° C bis 5° C, iippige Vegetation & Ticrleben, zu 68 % mit Wasser bedeckt.

6. Planet:

Stein. 15.000 km. 1 g, 180 Mio. km, keinen Mond, kicincs Ringsysiem, dichte Gashillle, ~Bodendruck 0.8 Bar,
Gaszusammensetzung: Stickstoff, Sauerstoff, oft stiirmische Windc. kaum Temperatun_mte_rschlede Tag/Nacht"von -5° C bis
-15° C, wenig Vegetation & Tierleben (auf Aquator beschrinkt), Eisplanet. zu 85 % mit Eis bedeckt, nur am Aquator eisfrej.

7. Planet:

Gasriese, 300.000 km, 300 Mio, km, 23 Monde (15 Asteroiden bis 120 km Durchmesser und 8 Monde von 6QO km bis 3400
km Durchmesser, alle ohne lebensfihige Umwelt, teilweise eisbedeckt oder vulkanisch), Ringsystem, extrem dichte Gashiille,
Zusammensetzung: Methan, Ammoniak, Stickstoff, Helium, Wasserstoff (in hoheren Regionen), extrem Orkane, kaum
Temperaturunterschiede Tag/Nacht von -15° C bis -20° C. natiirlich kein Leben.

8. Planet:

Gasriese, 450.000 km, 500 Mio. km, 46 Monde (34 Asteroiden bis 250 km Durchmesser und 12 Moqde von 600 km bis
9.000 km Durchmesser, der gréfie mit identischen Bedingungen wie bei Planet 6, aber weniger starke Winde), extrem dichte

Gashiille, Zusammensetzung: Methan, Ammoniak. Stickstoff, Helium, Wasscrstoff, starke Orkane und bestindige riesige
Wirbelstiirme, starke Temperaturunterschiede Tag/Nacht von -30° C bis -100° C

9/10/11/12. Planet:

Wie 8. Planet, aber ohne Mond mit Leben, zunehmend kleiner 250.000 / 150.000 / 75.000 / 60.000 km, zunehmend weiter
von Sonne 1.000 / 1.500 / 3.400 / 4.600 Mio. km, immer kilter, weniger Monde, immer éder.

13. Planet:

Ein dreckiger, kalter Miillhaufen in 5.500 Mio km Entfernun

g mit 4.500 km Durchmesser. Wie Planet 1, jedoch standig
unter -150° C.

Ganz nebenbei ist noch zu erwihnen, daf das System Beane trotz der vielen bewohnbaren Planeten und Monden noch nicht
von Menschen heimgesucht wurde. Das ist die Folge eines nun schon jahrelangen Rechtsstreits zwischen PTI und der
Raummarine, der darum geht, wer das System zuerst erforscht hat. Von diesem Faktor hidngen nimlich die
Beteiligungsrechte an einer Kolonie statt, die natiirlich niemand freiwillig abgeben will. Mittlerweile hat man einen Status
Quo erreicht (Sprich: Niemand kriegt irgendetwas), der aber neuerdings wieder gestéort wird: Eine unabhingige
Siedlervereinigung dringt darauf, die Planeten zu erschliefen. Somit ist wieder Stoff da, um die Gerichte weiter zu bemiihen.

Handlung

Wenn unsere kieine Einheit ein ‘Nichts' im Weltraum sucht, dann kommen sie zu spat. Auerdem verfiigen sie nicht iiber die
nétigen Abtastungsgerite, um ein solches Phiinomen festzustellen. Beobachten sie den 5. Planeten etwas genauer (hierzu
sollten schon einige Proben gelingen, wobei ein Kritischer Erfolg sicherlich sehr hilfreich ist), so 148t sich eine schwache
Energiequelle entdecken. An dem Platz dieser Energiequelle ist ein kleines Shuttle zu erkennen, welches anscheinend etwas
unsanfl gelandet ist. Natiirlich wird unsere kleine Einheit sich gleich aufmachen und ganz in der Nahe landen. Zwar ist die

Gegend um das Shuttle mit Wald bedeckt, doch es 18t sich in ca. 5 Kilometer Entfernung eine ausreichend grofie Lichtung
finden.
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Das Shuttle ist ein Allzweckschiff, wie
am Mutterschiff durchzufy;

at es bei - ; .

Shuttles cin wenis land;;n krI;:;tnd‘;::xnanover ¢In paar Baumkronen mitgenommen, Dementsprechend ist die AuBenhiille des
dem Shuttic. s0 kann man j e@nzgegrmemage erkennen,ldats die Frontscheibe des Shuttles vollig fehlt. Nahert man sich
; . M. der regungslos auf dem Pilotensitz festgeschnallt ist, offensichtlich der Pilot

Er trdgt cinen abgewrackten Raumanzug des Kreuzri : & SHIEE L.
mit einem Helm geschiitzt ist n g tterordens und scheint dort sch

herunter, i : - ,
Pilot die Landung nicht tberleby gt S0 dal man sein Gesicht von aufien nicht erkennen kann, Anscheinend hat der

Gregor Miller. 1. Maschinist der Pius-XII. Er hatte das Ungliick nur durch Zufall iiberleb:

Als die Pius-XII in diesem System war, bemerkten die Instrumente einen Energieabfall im Antrieb. Der Fehler konnte leicht
gefunden werden. jedoch mufite der Antrieb abgeschaltet werden. Wihrend Kapitin Arnelus von Bergen den Vorfall der

Gregor Miiller die Antriebsaggregate des Shuttles durch, so daf} er sich von dem schwarzen Fleck und der Pius-XII entfernte.
Das war vielleicht sein Gliick, denn bevor das Phinomen ihn erreichte. léste es sich ebenso plétzlich auf wie es kam und es
erstrahlten wieder die Sterne in dem Bereich, wo es eben noch war. Doch die Pius-XII blieb verschwunden.

In Panik suchte er den nichsten bewohnbaren Planeten und vollfiihrte darauf eine ebenso panikartige Landung. An die
folgenden Stunden kann er sich nicht mehr erinnern, vermutlich irrte er in geistiger Verwirrung auf den Planeten umher.
Schilieflich konnte er sich fassen und kehrte zu seinen Shuttle zuriick. Bald darauf fing er einen Funkspruch eines Schiffes
ein. das nach Uberlebenden suchte. Doch bevor er antwortete. empfing er auch, wem das Schiff gehorte: PTI.

Plétzlich schoB ihm der Gedanke durch den Kopf. dafl PTI fiir die Zerstérung der Pius-XII verantwortlich war und das sie
Uberlebende suchen, um auch sie zu liquidieren. Daraufhin unterlieB er erstmal jeden Funkkontakt. Wegen dieser
Uberlegung kam auch der liebenswerte Empfang so zustande.

Nebenbei gesagt: Das Schiff, das das Funksignal ausstrahlte, war das PTI-Schiff. welches bei der Suche nach Uberlebenen
mit von der Partie war. Trotzdem sollten seine Befiirchtungen nicht ganz unberechtigt sein. ..

Station Attika

Station
Kommandant: Oberst Karin Kaball
System: Jota Horologii




Eine Sonne. 7 Planeten (Einer bewohnbar) mit diversen Monden (Einer mit niederem organischem Leben).

Station Attika ist wic Station Napoli eine ASS-Orbitalstation und auch dementsprechend aqsg;swlgtzacsu‘f&f i ?,;lbu; h,eng-;[;m
Rande des Kreuzritiergebietes zu dem PTI-Sektor, weshalb sic einc hohe stl'ﬂl"f.gl . Zc on P'I'Iiomrollierl wir;
Bekannterweisc ist der Bereich von 30 Lichtjahren um die Erde der sogenannte s.chutzgurlel. il entwickelte s
In diesem Bereich diirfen keine militdrischen Einheiten der Raummaripe elndqngcn. ‘Inleresgantliefl:"isucika - wichl'SlCh
Station Attika aber mehr zu cinem Umschlagplatz fiir Waren als zu einer Mxlxti\rbng. da Sta c}): hverkahr | djlges
Nadclohr vom PTI-Sektor zu den auBeren Gebieten ist. Aufgrund dieser Tatsache ist auch de;\sga-f)miZI:Qu;: Somit
Gegend sehr hoch. Das Gegenstiick auf PTI-Seite ist die Orbitalstation Dunkelwald, ebenfalls einc ik i M -
sind meistens alle Docking-Module mit Frachtern besetzt und es herrscht ein reges Hin- und Hergesc €n und
Ladung.

Die Handlung o T .
Die Station wird von Oberst Karin Kaball geleitet. eine fiir ihren Posten relativ junge Frau. Sie wird fiir die Fragen der

Spieler immer ein offcnes Ohr haben. Insbesondere Untersuchungen oder Befragungen wird sie fir unsere l;]cme Einheit
durchfiihren. damit die Spieler nicht von zuvielen Menschen mit der Untersuchung der Vorfille zusammengebracht werden
(Das kann spiter von groBem Nutzen scin). . .

Sollten djcsgsiclcr cingwcm'g herumschniiffeln. so lassen sich allerlei interessante Sachen feststgllen. msbe_so_ndcre wenn. sie
nach Aktivititen von PTI suchen (Ein bifichen Geld und cin paar gelungene Auftretenproben kénnen dabei iiberhaupt nicht
schaden). In letzter Zeit wurde nimlich ein Frachter namens "Roter Stern" mehrmals registriert. der sich auBerhglb des
Sonnensystems Attika und Albene-11 aufhielt. und zwar vor dem Zwischenfall mit XM154. Er gab sich als Hatldels;_schlﬁ’ aus,
obwohl Schiffsnamen, bei denen das Wort "Rot" verkommt, oft zu einem Raumschiff der Roten Falken gehért. Uberpmfen
dic Spicler den ID des Schiffes (Computerprobe, moglichst kritischer Erfolg). so finden sic heraus. daB es tatsachl;ch ein
Schiff der Roten Falken ist. Das Schiff ist zwar cin Frachter und offiziell als Handelsschiff eingetragen, __!edpch 148t sich der
Eigner des Frachters nach ciner entsprechenden Wiihlerei in diversen Computersystem herausfinden. Ubrigens, haben die
Spicler den Namen "Roter Stern" nicht schon mal gehért ? o

Werdcn ein paar freie Raumpiloten befragt. die regelmaBig zur Station Dunkelwald fliegen. so lassen sich interessante Dinge
erfahren, die schon vor dem Zwischenfall mit dem Asteroiden XM154 ins Rollen kamen:

- Einige Piloten von Schiffen. dic regelmiBig zu nahcliegenden PTI-Basen fliegen. bemerkten. dab sie dort auffallend mehr
héhere Offizier des SEK gesehen haben als sonst: Besonders auf der Basis Dunkelwald.

- Ein Pilot hat dabei eine ganz besonderc Beobachtung gemacht: Auf der PTI-Basis Dunkelwald hat er ein PTI-
Erkundungsschiff’ gesehen. Solche Raumschiffe dienen der Erprobung von neuen technischen Verfahren aller Art. Sie
verfiigen iiber einc Vielzahl von MeRsonden und Mefinstrumenten, um alierlei Vorkommen zu untersuchen. Zwar ist ein
solches Raumschiff nicht allzuselten anzutreffen, Jedoch erinnert sich der Pilot. daB jenes Schiff nicht im Hangar der Station,

sondern an cinem Large-Docking-Modul hing. Besonders merkwiirdig daran war auch die Tatsache, daB das Schiff bewacht

wurde und das von einer SEK-Einheit. Zwar trifft man SEK-Leute immer wieder auf TSU-Raumstationen, jedoch scheinen

auf Dunkelwald zur Zeit einige zu viel stationiert zu sein.

- Ein Pilot hat von cinem befreundeten Funker auf der Station Dunkelwald gehért, daB in letzter Zeit verstirkt Funkspriiche

in hoher Kodierungsstufe eingegangen oder gesendet wurden. die direkt an einen Herrn Villert gingen.

- Desweiteren hért man, dafl dieser Villert zur Zeit das grofic Sagen auf der Station hat. Zu ihm sollen auch SEK-Verbénde

gehoren. ebenso das PTI-Erkundungsschiff. Das ist ein wenig verwunderlich, da dieser Herr Villert keinen offiziellen

militirischen Rang tréigt. Anscheinend handelt es sich. so der Pilot. um cinen hochrangigen Wissenschaftler.

- Ganz nebenbei: Zwar herrscht in diesem Sektor ein hohes Flugaufkommen, jedoch betrifft dieses nur die Sonnensysteme

Dunkelwald. Attika und die direkte Verbindung zwischen beiden Systemen. Abseits davon ist wenig los, nicht einmal viele

Patrouillen lassen sich hier antreffen, obwohl PTI und Kreuzritterorden in diesem System aufeinanderprallen. Diese

Beruhigung wurde durch die wirtschaftlichen Beziehungen der Stationen Dunkelwald und Attika herbeigefiihrt. Die Orte der

beiden Zwischenfille liegen iibrigens abseits der Frachtrouten.

Zusammenfassend 14Bt sich jetzt aus den Aussagen der Piloten einiges vermuten: PTI zeigt in diesem Sektor ungewdhnliche

Aktivitidten. gleichzeitig passieren auch ungewéhnliche Dinge. Ein Asteroid eines Einsiedlers verschwindet spurlos, darauf

hin ein Schiff, welches ihm zu Hilfe geeilt war.

Kann es vielleicht sein. daB PTI etwas Neues erfunden hat? Kann es sein, dab dieses neue Ding' das Nichts ist, welches

Asteroiden und Raumschiffe auffrit? Kann es sein. daB der Einsiedler auf dem Asteroid nur durch einen dummen Zufall

nicht erkannt und somit unbeabsichtigt getétet wurde? Kann es sein, daB die Pius-XII vernichtet worden ist, weil sie Daten

liber den ersten Test des 'Dings' mit sich fiihrte? SchlieBlich konnte Jeder dic Meldung von Kapitin Arnelus von Bergen

empfangen. jedoch nicht die Meldung von Caroline d'Arvon. weshalb sie unbeschattet blieb. Denn ihre Meldung wurde per

Hyperraumkristall verschickt und nicht iiber Funk. wie die der Pius-XII.
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Bis zu diesem Punkt des Abent . .

sic den SchluB ziehen. sich au? ?:uz(:xug:nte Spieler wohl 5o wei sein, diese Uberlegungen anzunehmen. Daraus sollten
nach 'der Bombe' zu suchen. Jedoch wiire es ctwald cin Wenig umzuschauen und nach diesem Ding', oder besser gesagt.
Erlaubnis fiir cine Aktion auf Station Dunk;il\\tf:,;;1 y Adr-mml Krummer iiber die Vermutungen zu unterrichten und ihm um
Vermutungen richtig sind. wird ihnen Admiral zu bitten, Falls die Spieler genug Griinde vorweisen konnen, dafl ihre
erteilen, nicht mit leeren Handen zuriickzukommen D T positiv antworten. Dabei wird den Spielern aber auch die Order
ganzen Arger verantwortlich sind. Man wiirde 0. Das heiBt, daB sie am besten eine der ‘Bomben' mitnehmen, die fiir den
Existenz einer solchen Waffe eindeutig bew, ;’:el:‘ abeAL;xugx esr::it lg:upauscn oder Computerdaten zufriedengeben, die die
hervorgehen, schlieBlich k& . : . N Daten sollte méglichst die Konstruktion der 'Bombe'
zurﬁckialten A vsEzpchen };‘3:2‘ téltah?:ccliljedg Kreuzritter eine solche Waffe mytzen %ollen. Ferner haben die Spicler auch
wenn es die Mission gefihrdet Bemn al &l:rc::fl:jng der evenruelleq Daten, alles andere ist nebensichlich, insbesonders
Kreuzritterorden fir unsere kieine Einheit wohj nichx: en AbschluB weist Admiral Krummer noch darauf hin, daf der

: . . | - wunscht allen viel Gliick.

Seu:lzo Sfti;?l:;c}zludllfdiﬁg.erourst mK:fil;elE;ill = cinen Spionageeinsatz auszuriisten, um auf der Station Dunkelwald ein
unbemerkt auf die Basis Dunkelwald brin einen Frachter arrangieren, der Waffen oder gar die ganze Einheit
Frachter verstecken. der routinemg; gen kann. Um das zu erreichen, kann man die Sachen oder die Spieler in einem
Zusitzlich lassen sich noch ein paa;gleusci‘a““ Dunkelwald fliegt und deshalb nicht mehr so genau kontrolliert wird.
i < ID-Kanen- finden, die unsere Spieler als harmlose Biirger ausweisen. Der

ochkamera oder das Funkgeriit mit der unentschliisselbaren Codierung).

ossene Tiiren aufbekommt. Auch 'leise’ Kleidung kann den Spielern grofie
a-Kampfpanzer lieber im Schrank lassen. Nachdem dann hoffentlich alles

Station Dunkelwald

Station

Leiter: Albert Hubertus

System: Zeta Reticuli

Eine Sonne, 8 Planeten (Einer bewohnbar) mit diversen Monden.

Stauqn Dunkelwald ist wie Station Attika auch eine ASS-Orbitalstation. Diese Station wird aber von TSU-Kriften geleitet,
wobgl Albert Hubertus im Gegensatz zu den Stationen der Raummarine keinen militirischen Grad inne hat. Fiir Ordnung,
weniger aber Recht, sorgen 67 Polizisten, die hauptsichlich in der Zoll-Abteilung arbeiten. Sie sind dem Reviervorsteher
Peter McKays zugeteilt. Auf der Station herrscht ein ebenso hoher Frachtverkehr wie auf der Station Attika.

Die Handlung

hangt ganz davon ab, wie unsere kleine Einheit die Station betritt. Kommen sie getarnt als Zivilpersonen, so kénnen sie sich
véllig unbehelligt in einem Hotel cinquartieren und sich auch ein wenig umsehen. Allerdings sollten sie vorsichtig sein,
wenn sie nur ihre Kleidung und nicht ihr Aussehen gewechselt haben. Denn in diesem Fall besteht eine Chance, daB sie
Jjemand wiedererkennt, insbesonders dann, wenn die Spieler irgendwelche Leute vor ihrer Ankunft selber befragt haben oder
sonstwie mit ihnen in Kontakt waren. Das bezieht sich natiirlich nicht auf Personal des Kreuzritterordens. So kann der
Spiclleiter je nach Verhaltensweise entscheiden, wie groB die Chance ist, daB sie Jjemand wiedererkennt. Sie sollte bei allzu
vielen offentlichen Auftritten um maximal 25% pro Tag liegen. Was dann passiert, bleibt dem Spielleiter iiberlassen. So
kénnte sie z.B. einfach nur jemand griien. Denkbar wire es aber auch, daB sie Jjemand bei der Polizei als Kreuzritter meldet,
so daB unsere Einheit einen kleinen Schatten bekommt und von jedem Polizisten und jeder Uberwachungskamera
argwohnisch beobachtet wird, was ihre Situation nicht gerade erleichtert. Es ist schlieSlich verboten, daB Schiffe der
Raummarine oder deren Soldaten in den PTI-Sektor um die Erde eindringen. Natiirlich ausgenommen sind beurlaubte
Soldaten.

Kommt unsere Einheit gleich als militirische Kommandoeinheit an, so miissen sich die Spieler etwas einfallen lassen, wie
sie in der Station herumschniiffeln kénnen. Denn solten sie offen mit Waffen durch die Gegend laufen, werden sie bald.
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" : lizei nicht verbo
sogar SEHR bald Arger mit der Polizei kricgen. Auch sonstiges auffalliges Verhalten soll;grﬁ;:n}:gl‘fe : e
blciben. Besonders jetzt. wo cinige geheime Dinge stattfinden. die unsere kleinc Einheit herau :

Up-Hangar ich ei

So 148t sich der Frachter "Roter Stern” im Up-Hangar auf Dock Al ausmachen. Im Dock A2 Tﬁnﬁl;:-l:i:;nsiﬁ gavlrnng?
"Slammer". Kommen die Spieler auf die Idee, beide Schiffe einmal von aufien ge_nauer abzusél;e emkeme el Schiffe E
der Roten Falken irgendwo versteckt, erkennen. Ansonsten befinden sich auf dieser Dock- . d?e ein SEK-Mann die D(.)Cks
besteht auf den ersten Blick kaum die Maéglichkeit. eines dieser Schﬁe zu betreten, da stage gsie héflich, aber bestimm ®
Ebenc A bewacht. Kommen die Spicler mit dem Hauptaufzug auf dieser Ebene an, so werden b
zuriickgewiesen. = ; el
Wenn die Spieler aber unbedingt beabsichtigen. die Dock-Ebene zu besuchen, s0 titen sie glx daﬁm,t beol:zll:tem g;nglm
Restaurant oder Cafe mit Hangarblick niederzulassen. Denn von hier aus 146t sxch die Dock-l:?bt:ﬂ‘:li gu 6 g & " i a
Zuginge zu dem Hauptaufzug auf der Ebene groBzigig mit Fenstern versehen sind. So kénnen Se' lple edaB ‘Jewezﬁlgen
Bewacher sehen, der immerzu um den Hauptaufzug herumpatrouilliert. Jedoch bemerken die pl:V g, ufdeeullie;e eser
Wachhunde ein kleines Problem mit dem Kantinenessen hat, was dazu fihrt, daf er permancnt zum ah L Shene deg
Hangar-Kontrollzentrums fihrt. Somit bietet sich den Spielern eine Gelegcnhcxl,'dle listige Wache au umgi)ienilabe ’
Das niichste Problem ist der Zugang zu den Schiffen. Denn dafiir braucht man eine Zugaggsbe{echugmg- ¢ haben nur die
Leute, die auch weiter unten bei "Deck 5" unter "Wachen" aufgelistet sind. Die Spieler J°d°°h. miissen sich guf “_“e
Elektronik und Computerkiinste verlassen, die sic mit einer kombinierten Computer und Elel;tromk})robe i 20" ﬁlr‘belde
untermauern kénnen. Sollten sich die Spieler auf der Station Attika Werkzeug und Infonn.jmoncn.ube.r das Turenbffncn
geholt haben (schlieBlich handelt es sich hier um den gleichen Typ von Orbitalstation), so kénnen sie die Proben maximal
auf -20 erleichtern. Fiir den ganzen Vorgang werden sie je nach Ausstattung zwischen 10 und .200 Sekunden bral}chen. Nach
dem erfolgreichen Offnen der Schotten lassen sie sich ohne weitere Tiiftelei wieder schlieSen, dﬁnen odqr vepcMneBm,

Auf den Schiffen 148t sich zunichst nichts Interessantes finden. Wagen die Spieler jedoch einen B!lck.u.ls Lpgbuch des
Jeweiligen Schiffes (was mit einer Computerprobe +20 auch kein Problem sein sollte), so finden sic einige interessante
Eintragungen, die sich natiirlich als Beweise sichern lassen:

Slammer, 12.1.2244, Chief Captain Ernst Schmidt )
Habe heute den Befehl erhalten, mit der Einheit zur Station Dunkelwald zu fliegen. Dort soll ich dem kommgndo von InSec-
Direktor Villert unterstellt werden. Hierbei soll es sich primédr um Bewachungsaufgaben handeln. Anscheinend ist es eine

sehr wichtige und geheime Sache, da ich keine weiteren Informationen erhalten habe. Wenn auferdem die Roten Falken
etwas bewachen sollen, mup es schon sehr wichtig sein.

Weitere Eintragung auBer der iiblichen Routine. lassen sich auf der "Slammer" nicht finden. Seit der Ankunft auf der

Orbitalstation ist dic Slammer nicht mehr abgeflogen. Hier haben die Spicler wohl Pech gehabt. Auf der "Roter Stern” 148t
sich aber mehr finden:

Roter Stern, 12.1.2244, 14:35, Security Major Nicole Claissant

Habe Befehl erhalten, mich auf Station Dunkelwald zu melden. Soll dort Bewachung und Kundschafiertitigkeit durchfithren.
Senst keine weiteren Informationen. Vermutlich geheim.

Roter Stern, 14.1.2244, 9:50, Security Major Nicole Claissant

Stehe unter Koemmando von InSec-Direktor Villert. Habe Auftrag, die Gegend nach einem Testgebiet abzusuchen. Méglichst
abgelegen, ohne jeglichen Frachtverkehr, aber mit Sternensystem in der Néhe. Dennoch sollen sich Menschen innerhalb des
Sennensystems befinden, um zu herauszufinden, ob sie etwas von dem Test mitbekommen.

Roter Stern, 15.1.2244, 14:30, Security Major Nicole Claissant

Habe System Albene-1I als Testgebiet auserkoren. da nicht allzu stark besiedelt. Wenig Frachtverkehr und kleine Station.
Ideal. Sollte auflerdem etwas passieren, erwischt es auch Kreuzritter. Werde mit Informationen zuriickkehren.

Roter Stern, 20.1.2244, 21:30, Security Major Nicole Claissant

Operation lduft, befinde mich um Albene-II und beobachte Gegend auf Schiffsverkehr. Start der Operation ist 21.1, 12:00
Uhr, falls keine Verzégerung.

Roter Stern, 21.1.2244, 15:00, Security Major Nicole Claissant
Test erfolgreich bestanden, leider hat der Kreuzritierorden Wind von der ganzen Sache bekommen. Aufkldrer namens Pius-
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XII fing Notsignal eines Einsiedlers q o
dachten, Asteroid sei unbewohnt. Pi"S-l.‘Xf"H(f;,‘\(;h innerhalb des Testgebietes aufhielt. Leider hatten wir ihn iibersehen,
~weiten Test durchfithren. Mefergebnisse, muf deswegen beseitigt werden. Villert wird deshalb einen

Roter Stern, 25.1.2244, 12:30 Security Major

Suchen Svstem Beane ab. Nichts Nicole Claissant

zu finden. Zweitey Te
: " ,
» aber erneut nichts g t war erfolgreich. Trafen Rettungsmannschaft der Raummarine.

befunden. Die Soldaten des Kreuzritterordens waren verwirrt, da sie
n aber trotzdem Defekt an Antrieb der Pius-XII.

Seit der letzten Eintragung verlieB das Schiff i i
stattfand. Nur zu einem dritten Test die Station, der am 28.1.2244 im System Beane

Hiermit kdnnen die Spieler also erfahren, dag sie es mit einem InSec

wenige Leute. was die Wichtigkeit der ganzen Sache wohl noch unte iy 2 . Wi, Baag Jdbert war Sehe

rstreicht.
Large-Docking-Modul
Modul C ist zur Zeit das PTI- i : :

:llcennt oo, dab e Scmglgbfm‘;eigsegﬁumschlﬁ' "Newton" angedockt. Nimmt man es genauer unter die Lupe, so
st o, 180330528 Meter groh Und be }? tihler und ‘Sonden verfiigt, mit denen sich alles Erdenkliche messen 148t. Es
;u'jch stens cineii Kleinen Agsrteroil;:n S“T\ti liberhaupt keine Bewaffnung, auBer einem niedlichen Laser, mit dem man

P zerse eﬂﬁn kan‘n..Es handelt sich dabei natiirlich nur um einen wissenschaftlichen
Laser, der SICh aber prazise ausrichten lift (Minimale Abweichung vom Zielpunkt auf 100000 km: 10 cm)
Ansonsten ist bei dxesen} Schiff nicht viel zu erkunden. denn der Zugang wird stindig von einem SEK-Mann bewacht, der
mit dem Ka:u;;eenessgn “befhal{Pt keine Probleme hat. Ferner befinden sich auf dem Schiff normalerweise noch zwei bis drei
m&zg ':le:iigxefsh:fﬂﬁe&@ denen die Spieler erstmal vorbei miifiten. Somit sollte schon ein Wunder geschehen,
i Autor)?l aufs' Schiff kommen (Sollte wirklich ein Wunder geschehen, schildern sie es bitte nachtriglich

Oberdeck

Auf dem Oberdeck ist eigentlich nichts Besonderes. bis auf ein paar Wachen, die einen Teil des fiinften Decks abriegeln.

;h;;:zlgi‘;eiif Spieler ein wenig genaer herumschniiffeln, denn hier werden sie wohl die Antwort auf alle ihre bohrenden

Deck 5

Allgemein

Deck 5 liegt im oberen Teil des Oberdecks und beherbergt zur Zeit nur die Einheiten von Direktor Villert, der sich mit
seinen Leuten in einem Teil des Decks einquartiert hat (Siehe Plan). Die restlichen Teile des Decks werden als Abstellrdume
benutzt. Dort lassen sich kaum Menschen antreffen. Ein Lageplan des Decks sollte den Spiclern nicht von Anfang an
vorliegen. Kommen die Spieler auf die Idee, daB Deck 5 genauso aussieht wie auf anderen Stationen, so liegen sie falsch.
Denn die Raumaufteilung ist auf jeder Orbitalstation verschieden. Auch das Stationsinformationssystem gibt keinen Plan
heraus, da dieses Deck gesperrt wurde. Nur Angestellte der Station (Polizei, Techniker und Verwaltungspersonal) kénnen
sich darauf Zugriff verschaffen. Aber es gibt da noch eine Liicke, die die Spieler ausnutzen kénnen:

Versuchen sie vom Informationssystem die Position von jemanden zu finden. der sich gerade auf Deck 5 befindet, so wird der
Computer ausgegeben, daB sich diese Person auf eben, diesem Deck befindet. Das ist ja auch nichts besonderes. Fragen die
Spieler dann aber, ob der Computer ihnen einen Plan der Position zeigen kann, auf dem sich die vorige Person befindet, so
wird ein Plan ausgegeben. Anscheinend wirkt die Sperre von Deck 5 nur dann, wenn man direkt nach einem Plan fr dieses
Deck fragt. Das hat wohl mit der Tatsache zu tun. daB das Informationssystem von der Sirius Cooperation gebaut wurde. Der
Plan fiir die Spicler befindet sich weiter hinten. Die Spicler erhalten allerdings keine Raumbeschreibung, héchstens die
Position der Toiletten kann der Spielleiter bekanntgeben.

Die Spieler sollten iibrigens auf die Nacht-Phase in der Station aufmerksam gemacht werden. da dann die meisten Menschen

schlafen. So auch ein GroBteil des Personals von Direktor Villert. Innerhalb dieser Phase, die ungefahr 8 Stunden dauert (mit

Dimmerung), ist die Gangbeleuchtung heruntergeschraubt. Da sich dann auch nicht mehr allzu viele Menschen auf Deck 5

bewegen, bietet sich so eine ideale Einstiegsmoglichkeit.

Wachen
Die beiden 4ufleren Fahrstihle werden je von einer Wache der Roten Falken beobachtet, dic niemanden ohne

ik Wick liek

-\



Zugangsberechtigung in den abgesperrien Teil des Decks durchiassen. lerner hawnfzhlr nih c:u m\r;:ll.;!; ndii?f 'lc’:lg:ft;;gf
Allc Posten sind rund um die Uhr besctzt, Manchmal gehen noch irgendwelche |aute von Direktor ‘
dic natiirlich auf fremde Personen leicht allergisch reagieren,

Eine anang:bemchtigungr:s dccmesgktor m:gcn: Direilor Villert, seine Aistslcnll‘n Ihlla‘m 'mﬁ'f':‘:m’.ﬁ; ’:'r;;é’:':ﬁfd""':])m df’?
weitere Agenten, Security Major Nicole Claissant und ihre 14 Untergehenen, Chief Capiuin [" Pl U ;
Lakaien, Albert Hubertus (Stationsleiter), Peter McKays (Polizeichef) sowie 16 W|ssanwhaﬂlﬂf,| a;c ' T h%pir g:
der "Newton” unter der Leitung von Professor Tjard Johannson. Keinen Zugang haben d‘l.c ortlic ':f‘ ”:(’mlr swm.a L d,n
ihnen eben nicht unbedingt trauen. Diese ZugangsbcrcCh“BU“IBBB“‘ ibrigens aueh fur div “Slummear, THote une ce
"Newten". Dic Werte der Personen entnehmen sie bitie Kapital B, ;

Wihrend des Nacht-Zykluses patrouillicrt cine weitere Wache dureh das Deck und Oberprofi dic l(ﬁum' ( Dg, d‘::% 1o :uf der
Karte eingezeichnet). Dabei offnct sie nur dic Tar, macht kurz das Licht an, schaut, ob allcs in . gb:n i
verschwindet wieder. Anzumerken bleibt noch, da die Wachen mit Mtion-5cannern ausgerustet sind f:eymd;m s
angeschaltet haben, da sic ja Meistens nur die Positionen von ihren eigenen Leuten selgen wirden Au 18t der
BatterieverschlciB bei diesen Geriiten immer sehr hoch.

Raumbeschreibungen

Allgemeines .
Gé dic ganze Station hinweg betriigt dic Raumhdhe 2,60 Meter. Dartiber befindet sich ein Raum vxz 0,90 }’rwm dcr'mn
Liiftungsrohren. Leitungen und Stahltragern vollgestopfl 1st. Durch diesen Raum oder durch dic Lifungsrohre pafit Icider
kein Mensch. Alle Decks sind voncinander hermetisch abgeriegelt, es sei denn, es erstreckt sich ein Park tiber mehrer Decks
Durch Deck S geht aber kein solcher Park. o

Dic Wiinde der Station sind alle 5 cm dick und bestchen nus zusammengesetzien Segmenten, die sich, genauso wie die
Tiiren. leicht ummonticren lassen. Im Grunde genommen It sich jedes Deck nach cinem Baukastenprinzip
zusammensetzen, So sind Wande, aber besonders Tiiren, nicht absolut schalldicht, Stellt man sich dl/rekl vor cine Tiir, so
kann man zB. horen. ob sich jemand auf der andcren Scite der Tur nithert, Winde bicten da schon einen besseren Schutz,
jedoch sind auch sic nicht abselut schalldicht. ‘

Dic Turen 8ffnen sich voll elcktrisch per Knopfdruck, wobei dieser Vorgang, leise genug ist, als daf dic Wachen etwas
merken witrden. Bei der Info-Konsole an der Innenseite 1Bt sich neben den sonstigen Einstellungen noch ,das Licht und das
Klima fur den Raum regeln. Desweitcren kann man hier dic Tur von innen verschlieBen, was durch cin "Nicht storen®-
Liampchen auficrhalb des Raumes angezeigt wird. Von aufien lassen sich die Tiiren mittels ciner ID-Karte verschlieBen (Das
konncn alle Leute mit ciner Zugangsbercchtigung fiir dicsen Sektor), Eine verschlossene Ttir kann man nur mit einer
kombinicrien Computer- und Elektronikprobe mit Modifikator +20 8ffnen. Wic bei den Schotten im Up-Hangar-Bereich gilt,
daf cntsprechende Kenntnisse und Einbruchswerkzeug den Modifikator auf -20 herabsetzen. Auch bleibt die bendtigte
Zeitspannc dicsclbe, und zwar geht sic von 10 bis 200 Sckunden, jc nach Erfolg der Proben. Die Tiiren zwischen zwei

Riumen sind allc ausnahmslos einfache Automatiktiiren ohnc irgendwelche Bedien-Optionen.

1. Fahrstuhlverraum

Jewcils um dic Fahrstithle herum befindet sich cin kleiner Vorraum, der immer mit ein paar Sitzgelegenheiten und Pflanzen
ausgestatiet ist. Die Fahrstiihle lassen sich noch immer mit dem guten. alten 'Hoch'- und ‘Runter'-Knopf bedienen, jedoch
muf man heutzutage nicht mehr allzu lange warten. Dic cinzelnen Fahrstithlc gehen nur durch das Oberdeck, dic finf
Fahrstithle des Hauptaufzuges gehen durch die ganze Station.

Dic Wachen an den cinzelnen Fahrstithlen laufen ibrigens ofters hin und her. so dah sic cinige Gangbereiche mal
beobachten und mal wieder nicht. So eréffnet sich einc Beobachtungsliicke, durch dic unsere Einheit durchschlispfen kann.

2. Wartungsraum und Wartungsschacht

An dem Hauptaufzug befindet sich ein Wartungsraum. der zu dem Wartungsschacht in der Mitte des Hauptaufzuges fiihrt

(Achtung! Keine Gravitation). Im Wartungsraum befinden sich allerlei Fahrstuhlkontrollen und manchmal Werkzeuge. Die
Tir ist nur fir Statienstechniker zu 6ffnen. Andere miissen Geschick oder Gewalt anwenden.

3. Deckkontrolle

Ebenfalls nur fiir Techniker zuginglich ist die Deckkontrolle. In den Riumen um den Fahrstuhl befinden sich zahlreiche
Schaltapparaturen. dic vollautomatisch funktionieren und mit denen sich alles regeln la8t: Liftungskontrolle, Licht

Stromversorgung. Kommunikationsanschlufl, Tirkentrollen. Mit ein paar Computerproben Li8t sich auf dem Deck ein
bifichen Verwirrung stiften.



. sind eigentlich nicht dafiir da, Personen auszuspionieren. Da aber Deck 5
cine Kameras auffinden,

4. Aufenthaltsraum
In diesem Raum sind neben Tischen und Stiihlen noch

Analyse- und Konstruktionsverfahren zu gebrayc

ergibt. Jedoch fillt beim genaueren Hinsehen auf. daf alle Gerdte irgendwie etwas mit Hyperraum- und

rdem kénnen die Spieler hier den Decknamen des Forschungsauftrages

Wollen die Spieler den Schrexbuth durchsuchen, so stofien sie auf verschlossene Schubladen. die sich jedoch mit einer
einfachen Mechanik-Probe unauffillig 6ffnen lassen. In den Schubladen finden sie dann wieder Akten, diesmal jedoch auch
ein Bericht eines Wissenschaftlers der "Newton". Dort beschreibt er. wie die letzten drei Tests dor ‘Bombe' abliefen. Er
spricht dabei von einem durchschlagenden Erfolg, bei dem alle Erwartungen iibertroffen wurden. Lesen die Spieler weiter,
konnen sie cndhch erfa}'uen., Wwas dic 'Bombe' denn nun eigentlich macht: Die Bombe vernichtet innerhalb eines bestimmten
Radius alle Materie, W}e_dxcht si€ auch sein mag. Sogar Licht wird von dieser gewaltigen Zerstorungskraft verschluckt
(Weshalb der 1. Maschinist der Pius XII auch ein riesiges, schwarzes Nichts gesehen hat). Untermalt wird das ganze noch
durch ein paar Diagramme, die mehr oder weniger das wiederspiegeln. was die Spieler schon vor einiger Zeit bei Professor
Minh Chang entdecken konnten. Somit sollte jetzt klar sein. was die "Bombe' macht, jedoch nicht, wie sie funktioniert. Das
miissen die Spieler erst noch herausfinden.

Eine weitere Akte gibt dariiber Aufschluf, warum das Projekt 'Krikkit' auf diese Station verlegt werden muBte. So ist in dem
Bericht davon die Rede. daB sich Spione der Raummarine auf Station Olymp, dem vorigen Projektstandort, aufgehalten
haben sollen. Da diese nichts iiber die Arbeit an dem streng geheimen Projekt mitbekommen sollten. wurde aus
Sicherheitsgriinden kurzerhand beschlossen. das Projekt an einen anderen Standort zu verlegen. Dafiir wurde Station

Dunkelwald ausgewihlt, da hier die Wahrscheinlichkeit am geningsten sei, dafl die Raummarine dort geheime Aktivititen

vermuten wiirde. Eine Vermutung, die nicht ganz unrichtig war, denn niemand kam von Anfang an auf die Idee, daB PTI

etwas mit den Vorkommnissen in der Umgebung zu tun hitte.

Desweiteren 1dft sich im Schreibtisch noch ein Benutzerhandbuch fiir die auf der Station befindlichen Computerterminals

finden. Fiir einen fundierten Informatiker bietet es aber nichts Neues, Kommen die Spieler auf die Idee., das Terminal

anzuschalten, so erhalten sie nach kurzer Zeit dic Meldung: Cannot connect Sframe. Selbst cinen Computerlaien sagt das, dafl

die Verbindung zum Hauptrechner kaputt ist oder daf der Hauptrechner ausgeschaltet ist. Ein érgerlicher Umstand. der sich

durch Driicken eines grofien, roten Knopfes im Rechenzentrum (Raum 32) leicht beheben 148t. Erst dann kénnen alle

Terminals auf diesem Teil des Decks benutzt werden.

6. Biiro von Tjard Johannson

In diesem Biiro. das genauso eingerichtet ist wie das vorige. residiert der Leiter der wissenschaftlichen Gruppe. Tjard
Johannson. In seinem Biiro lassen sich zahlreiche wissenschaftliche Biicher finden, oft Standardliteratur. Meistens handeln
sie jedoch von Kernphysik. was darauf hindeutet, daB er ein Professor dieses Fachgebietes ist. In seinen Unterlagen, die alle
im unverschlossenem Schreibtisch liegen, lassen sich zahlreiche Berichte iiber verschiedene Tests der Bombe finden. Bei
einigen schlug die Energieversorgung fehit, bei cinem anderen reagierte das Leasum. Aus den letzten drgi T;st geht hervor,
dal die Bombe nun fast perfekt sei, jedoch noch einige Probleme mit dem 'Aktionsrgdius’ hat. So lant s;ch Jener nie genau
genug vorherbestimmen (Diesem gliicklichen Umstand verdankt Gregor Miiller sein Leben). Zwm wird in diesen Tests
schon mehr auf die Konstruktion der Bombe eingegangen. jedoch ist das noch immer zu wenig, um daraus iiberhaupt
verstehen zu konnen. wie sie gebaut wird. Also mufl unsere kleine Einheit wohl oder iibel weitersuchen.




7. Biiro von Nicole Claissant : .
Dieses Biiro ist genauso wic die vorigen beiden eingerichtet, jedoch scheint es nicht im gleichen Mabe e
148t sich hier aufier ein paar leeren Blittern und ciner Ubersichtskarte der Station nichts Besonderes finden.

8. Biiro von Ernst Schmidt . " -
Jenes Biiro sicht genauso aus wie das vorige, jedoch 148t sich hier cine interessante Notiz finden: Te.St iibermorgen um 21.00
Uhr". Das Datum bezieht sich wirklich auf Ubermorgen, doch dazu mehr am Ende der Raumbeschreibungen.

9. & 10. Biiroriume -

Biirordume. die neben Schreibtisch, Stithlen, Sitzecke, Schrank und Computerterminal‘ noch iiber einige geschmacklose
Bilder verfiigen. Begutachten die Spieler den Raum 10 etwas niher, so entdecken sic einen Zgnel, dc_r schwer auﬁindbgr
unter dem Schreibtisch liegt. Es handelt sich dabei um eine Liste, die den Spielern unglaublich weiterhelfen wird: Die
Inventarliste des Raumes.

11. Kiiche

Zwar verfiigt diese Station iiber eine Kantine fiir die Angestellten sowie iiber zahlreiche Gaststitten. aber dennoch_wurde hier
eine spartanische Kiiche eingerichtet. Sie ist vor allem fiir die Wachen gedacht, die méglichst auf dem Deck bleiben sollen,
damit sie nicht immer sonstwo essen gehen und eventuell noch Aufsehen erregen.

Neben einigen Mikrowellen und Kiihlschrinken verfiigt diese Kiiche iiber keine nennenswerte Ausstattung, sowohl von den
Utensilien her als auch vom Dosen- und Mikrowellenfral.

12. - 18 und 28. - 31. und 33 - 36. Schiafridume ( Tiiren von innen verschlossen )

Da die Wachen, Techniker und Wissenschaftler auch mal schlafen miissen, gibt es auf dem Deck auch dafiir geeignete
Riume. In diesen Riaumen steht jeweils ein Bett. ein Tisch, mehrere Stithle sowie ein Schrank und eine kleine
Waschgelegenheit. In Raum 35 hat sich Direktor Villert dauerhafi einquartiert. Raum 36 wird von seiner Assistentin belegt.
Emnst Schmidt und Nicole Claissant schlafen in ihren komfortableren Kapitinskajiiten auf den jeweiligen Schiffen. Die
Riume 17, 18, 28, 29, 30. 31, 33 und 34 haben einige leitende Wissenschaftler und die restlichen Agenten dauerhaft belegt,
die ibrigen Riume werden von den Wachen benutzt. Wer keinen Schlafplatz bekommen hat oder sowieso sich meistens auf
den Raumschiffen aufhilt, der hat dort seine Kajiite.

Da unsere kleine Einheit die Ridume bei Nacht untersuchen wird, sind alle Schiafzimmer belegt und die Tiiren daher von
innen verschlossen. So befinden sich auch dic entsprechenden Leute in den entsprechenden Zimmern. Mittels des Klingel'-
Knopfes lassen sie sich aus dem Schlaf reifen, was die Spieler aber lieber nicht ausprobieren sollten.

19. Lager (Tiir verschlossen)

In Raum 19 ist ein kleines Lager fiir zahlreiche Werkstoffe sowie elektronische und optische Bauelemente eingerichtet. Hier
lassen sich diverse hochwertige Metallbleche finden, die unter anderm im Raumschiffbau eingesetzt werden. Besonders
auffillig sind zwei Dutzend Verschalungen, die halbkugelférmig sind und einen Durchmesser von 70 cm haben. Zusitzlich
besitzen sie noch je eine Offnung, anscheinend fiir ein Amaturenbrett (Sicht teuflisch nach der Verschalung der Bombe aus).
An elektronischen und optischen Bauteilen lassen sich hier diverse Schaltungen finden. deren Zweck die Spieler nicht immer
herausfinden kénnen. Einige sind Regulatoren fiir Energiefliisse, andere Strahlungsmefgerite. Meistens handelt es sich aber
um Eigenkonstruktionen, die aus hochwertigen Bauteilen zu bestehen scheinen. Ebenso lassen sich einzelne elektronische
und optische Bauelemente in diesem Raum auffinden, ebenfalls von hoher Qualitit. Alles ist iibrigens fein siuberlich in
Regalen abgelegt.

Alle diese Teile werden fiir den Bau der Bombe benétigt. Dabei existieren hier genug Teile in mehrfacher Ausfertigung, dafl
sich noch einige von den kleinen Dingern bauen lassen. Die Spieler taten aber nicht gut daran, einige Teile mitzunehmen.
Denn die meisten Teile miissen vor dem Einbau in die Bombe noch modifiziert werden. Dafiir findet man in diesem Raum
noch zahlreiche Bauteile.

20. Werkstatt (Tiir verschlossen)

Hier befindet sich eine kleine Werkstatt mit verschiedenen Gerdten zur Metallbearbeitung und zum Legen von Schaltungen.
Die Geriite, die hier stehen, lassen jedem Techniker das Herz héher schlagen: Vom Talarischen Schaltungsanalysator bis zur
Posch-Kombi-Werkbank ist alles vorhanden, was der Mensch braucht. Dabei fillt librigens auf, daf alle Gerite nicht fest
installiert worden sind bzw. nicht fest installiert werden kénnen, so daf sie hier noch nicht lange stehen kénnen.




21. Leasumlager (Tiir verschlossen)

Radioaktivitdt. So ist in diesem Raum ejp grofer, mitgél N groles Symbol. das den Zweck des Raumes verdeutlicht:
Auf ihm steht in groflen roten aber nicht freyn dliche Bel abgeschotteter Tresor zu finden. der 1,2x1,2x1.4 Meter grof ist
farblich durch ein grofles. gelbes Radioaktivitys ol Chstaben: "Achtung Strahlung! Lebcnsgefal;r!”‘.wobei das Ganze

: SN Symbol unt i .
oberhalb des Tresors aufliegt. Damit kein U ermalt ist. Der Tresor ist durch ei i
und zwar cin gutes, altes, mechanisches nbefugter den Tre R

zwa ‘ Nummemschl sor éﬁ”neL ist in der Klappe auch noch ein Schloff eingelassen,
SchlieBlich kennen sich heutzutage die Techniker nur OB, 5o daf cine Mechanikprobe +75 notwendig ist, um es zu 6ffnen.

altmodischen ZahlenschloB. welches vollkommen mechn:;l_tg;:‘srlii?mm clektronischen Schlgssern aus, aber nicht mit einem
itet.

den Spielern abe :

Sollte es p1 r dennoch gelingen, dag SchioB zu 6ffnen S0 milssen sie mit mindeste i e 1

: man wi Sy : ns zwei e Klappe
¢ Deck wach geworden ist. dann kdnnen g e‘sjﬂ daB Blei eine hohe Dichte hat). Wenn durch ihr Gekléter nicht das
¢in kleiner Platinblock mit einem Schyg € Spieler im Tresor ein paar dicke Bleibehilter finden, in denen sich jeweils
ausgelost und die Tiiren zu diesem ung i befindet. Sollten sie aber einen dieser Behilter 6ffnen, wird Strahlenalarm
Leben der Spicler: Radioaktiv verseucht we l:lChkeine rm:i Iiautotsnati}sl,lch verschlossen. Das wire dann der schlechteste Tag im

inzi . di h i ; -0 cinen Strahlenanzy i i

einzigen Tir. die nach drauBen fihrt. Spiter kénnen sio aber sagen, daf die S%Pit;?egrt aundl .‘.’lili}:;dge;w :‘rln‘ievrvasrz;da‘e“ or der

22. Leasum-Labor (Tiir verschlossen)

iesem Raum wird das Leasum : ;
?:r:lil gt N ar m":;:mneben@p Wwellerverarbeitet. In der Mitte des Raumes steht cin dicker Glaskasten aus
Werkzeug, um Leasum zu ve rarke: man iiber 1Uﬁ¢9hte Bleihandschuhe hineingreifen kann. In dem Kasten ist allerlei
Oerwachungskonsole. dic die Stirke der Stranlung iy ey 1 106t man vl Susblenschuzanzuge, cine
Desweiteren befinden sich Bleiabschirmungen und Werlgeee 1y o, ™ \icBbarTaum iberprif. sowie ein Kleiner SAM.

Wenn eine Bombe fertig gebaut ist. o ; :
ier crledigt £8 St. mul zum Schiuf Leasum ajs Energielieferant cingesetzt werden. Dieser Vorgang wird

23. & 24. Labor (Tiiren verschlossen)

Heurcka! Die Spieler haben die Schatztruhe gefunden!
Forschungseinrichtung mit all den Sachen. die die Spieler sdch
Raum cine zur Hilfte fertiggestellte Bombe sowie zahlreiche Ski

Herm Schmidts' Biiro zu lesen war, bald geziindet werden. Leider verfiigen die Spieler nicht iiber genug Sachkenntnis, um
dic Bombe Zusammenz_ubauen.. Die restlichen Teile sind dber den Raum verteilt und zwar an den verschiedenen
Arbeitsplitzen und Geriten. Teilweise sind sie auseinandergenommen. um sie an den entsprechenden Arbeitsplitzen zu
bearbeiten und zu testen.
Die Skizzen an der Wand b&.cchrexbcln den Aufbau der Bombe schon genauer. jedoch nicht genau genug, um sie nachzubauen.
Es fthcn filso immer noch die technischen Details. Um diese herauszufinden. gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Die Spleler sind alles hochgradige Wissenschaftler der Kernphysik und Hyperaumtechnik und verfiigen iiber einen Stab
von Assistenten und Technikern. Dann kann diese Gruppe, die etwa 20 Leute umfassen sollte, in ciner groB angelegten
Aktion die verschiedenen Teile im Labor analysicren (Die entsprechenden Gerite sind ja vorhanden). Mit den gewonnenen
Ergebnissen, die nach ca. 12 Stunden harter Arbeit dann vorliegen, liefle sich die Konstruktion der Bombe in groben Ziigen
erahnen und die Bombe nach ein paar Wochen Entwicklungsarbeit nachbauen.

Dieser Ansatz ist natiirlich UNDURCHFUHRBAR !

2. Die Spieler finden in Raum 24 in einer Ecke eingezwingt (WICHTIG !) ein Terminal, das sie ebenfalls benutzen kénnen,
wenn der Hauptrechner angeschaltet wurde. Uber dieses, und nur dieses Terminal kénnen sie dann die Konstruktionsdaten
abfragen sowie die Ergebnisse der Testreihen. Da an diesem Terminal mit den Konstruktionsdaten gearbeitet wird und daher
mehr Darstellungskomfort benétigt wird, sieht dieses Terminal auch nach mehr Rechenleistung aus (GréBerer Bildschirm,
noblere Tastatur, eigene. kleine Recheneinheit zur Unterstiitzung der Grafikdarstellung). Ferner befindet sich an diesem
Terminal ein Speicherslot, an dem sich transportable optischen Speicherchips anschliefien lassen. Damit stiinde also der Weg
frei zur Sicherung der relevanten Daten. Die ganze Sache hat nur einen Hacken, und zwar den Rechnerzugang. Schalten die
Spieler das Terminal an, so erscheint folgende Meldung;:

In den beiden Riumen befindet sich die eigentliche

Trying to connect frame ... OK
Connect Think-1I ... OK
Starting OS ... OK

PITIX - Version 2.3 - All Systems OK




Welcome !
Please enter your Login and your Password:

Login:

So. nun stchen die Spieler da. Jetzt kann ihnen nicht cinmal eine crstklassige Computerprobe weiterhelfen, denn die Spicler
brauchen einen Namen und ein Passwort, was zu dem Namen pafit. . .
Doch in dieser Stunde der Verzweiflung kann den Spiclern eine Tatsache helfen: Tjard Johannson. der wissenschaftliche
Leiter des Projektes, ist bekannt durch seine Zerstreutheit und VergeBlichkeit. So ist es ihm schon mal passiert, daBl er sein
PaBwort fast vergessen hitte. Aufgrund dieser schrecklichen Erfahrung hat er sich entschlossen, sein Pafiwort aufzuschreiben
und an ciner Stelle zu deponicren. wo er cs auch wiederfinden kann. Und nun diirfen sic raten, wo §1ch das Pgﬁwon befindet.
Sie werden es kaum glauben: Da das Terminal so schon in der Ecke steht, befand der Professor die Rﬁckse.ne des Monitors
fiir passend (Daher das 'Wichtig !' von vorhin). Auf der Riickseite des Monitors klebt dann auch ein Zettel mit der Aufschrift:
"lonenenergiestabilisator”. Wenigstens war der Professor nicht dumm genug, ein simples Pawort, wic zum Beispiel seinen
Geburtstag. zu nehmen. Um den Zettel zu finden, miissen die Spicler nur auf die Idec kommen, einmal die Riickseite des
Monitors zu begutachten. wobci ihnen dann der Zettel sogleich ins Auge fillt. Von hier an ist es nur noch ein Kinderspiel,
dic Konstruktionsdaten der Bombc zu finden und zu kopieren.

Ubrigens haben dic Spicler belicbig viele Versuche, in das System cinzudringen. Jedoch sollten sie nicht stundenlang damit
herumspielen, denn sonst koénnte sic die Wachc iiberraschen.

25. & 26. Abstellkammer

AuBer einigen lecren Transportkisten Lifit sich hier nichts finden. Diese Kisten wurden wohl dazu verwendet, allerlei
Geritschaften durch diec Gegend zu transporticren. Dic meisten Kisten haben iibrigens eine recht uniibliche Form, als ob sie
fur den Transport von bestimmten Geritschafien konstruiert wircn, AuBerdem steht auf den Kisten nur grof das Wort
Krikkit',

27. 'Besenkammer'

Wer hier nun Besen, Eimer und Lappen crwartet, hat weit gefehlt. Im 23. Jahrhundert gibt es den Beruf der
Reinigungsfachkraft, kurz 'Putze'. nicht mehr. Statt dessen iibernehmen zahireiche Dienstroboter diese Arbeit, die auch
regelmiBig auf dieses Deck losgelassen werden. Da sic zur Zcit aber nicht im Einsatz sind, wird ein halbes Dutzend Roboter
in ihren Stationen verweilen und darauf warten, den Menschen wieder cinen Dienst zu erweisen. Findige Spieler konnten
aber auf die Idee kommen, den Robotern ihren Wunsch zu ecrfilllen und sie zu aktivieren, um ein wenig Verwirrung
hervorzurufen.

28. - 31. Schlafrdume ( Tiiren von innen verschlossen )
Siehe unter 12. bis 18.

32. Rechenzentrum

In diesem Raum steht ein 'GroBrechner' des Typs Thinker-II, der cigens fiir dieses Projekt installiert wurde. Es handelt sich
dabei um einen transportablen optischen Rechner, der eine unglaubliche Rechenleistung erbringt. Eine Cray-II ist ein reiner
Taschenrechner dagegen. Dieser Rechner verbindet alle Terminals des Projektes 'Krikkit', hingt aber selber am System der
Orbitalstation. Jedoch ist er von auswertigen Systemen nicht zu erreichen, nicht cinmal fiir professionelle Hacker. Ferner
befindet sich in diesem Raum noch ein Terminal.

Allerdings ist das Terminal fiir die Spieler nicht zu bedienen, falls sic nicht langsam auf die Idee gekommen sind, den
Hauptrechner anzuschalten (Der Rechner ist leise genug, so daB niemand durch das Anschalten auf die Spieler aufmerksam
wird). Dazu ist auch ein grofies Amaturenbrett vorhanden, auf dem sich ein groBer roter Knopf befindet, unter dem "On/Off"
steht. Heutzutage ist es iiberhaupt kein Problem mehr, Grofrechner einfach an- und auszuschalten. Stundenlange
Einstellungen sind dank besserer Software und Hardwarc nicht mehr nétig. Ist der Rechner erst mal an, kénnen sich die
Spieler nun an den Terminals bedienen.

Sollte jemand auf die Idee kommen, dem Hauptrechner dic Daten dirckt zu entreifien, so wird er Schifforuch erleiden. Denn
um an die optischen Speicherbdnke heranzukommen, muf er mindestens 8 Stunden herumwerkeln. Es ist sehr
unwahrscheinlich, daf die Spicler soviel Zeit haben.

Ganz nebenbei: Heutzutage werden zwar organische Rechmer mehr und mehr verwendet. jedoch findet man hier einen
optischen Rechner. Das liegt daran, dafl organische Rechner so 'ihre Launen' haben, und daher unzuverldssig sind. Die
Terminals hinken aber auch dem technischen Standard hinterher: So verfiigen sie noch iiber den guten alten Bildschirm und
die gute alte Tastatur. Zwar ist eine Spracheingabe vorgesehen. jedoch ist so etwas fur Wissenschaftler reiner
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'SchﬂiCkSChnad_(‘- Auflerdem kann ejn Sprach. . _
jemand hinter einem sagt: "Laf' mal Schrl) ch-Termina] e Hintergrung

ub machen fjr heute" gerduschen immer etwas blsde reagieren, wenn z.B.

33, - 36. Schiafrdume ( Tiiren von innen verse

Siche unter 12. bis 18. Wagsen )

37. Lager :
Raum lassen sich nur eip :
ot Paar aufeinander .
haffene Einrichtungsge enstinde. " ; gestapelte Tische d Sti ) ) . i
1er : 2 1n ocC ck-
Kammerjager-Roboter grausam zugerichtet undpeinfat:l;lden‘ [0 einer Ecke liegt sogar eine tote Ratte, offenbar von cinem

abverlangen, um die neugierigen Spieler etwas oy Verschr;ecieeﬁ gelassen. Fiese Spielleiter kénnen hier gerne eine GZ-Probe

ham G : . ;
WC fir Manner (Raum 39) und Franes Raum 4O)eruc:h fax}d. sind nun endgiiltig vorbei. In diesem voll geruchsneutralen
Toilette" (Modell Slurpi), die auch noch zy be

dieses die einzigen Raume auBer dem Leaoumy. inmal die Graviationsanlage ausfallen sollte. Ubrigens sind

ager, deren Bestimmung an der Tiir kenntlich gemacht ist.
41. Konferenzsaal

\sVie ieremeTsics}:l)l: S:E:t kﬁl;‘::n hjte; grofere Veranstaltungen stattfinden. So findet man in diesem Raum einige dutzend

den W}inden des Rau;nes Bei den Tafelﬁ han%igff:);? ;md. ;owie e o opmojeltar, cix Terminal und mehrere Tafeln an
: ic i ; '

elekironische Tafel, die nebenbei auch als Videon. nicht mehr um die gute, alte Kreidetafel, sondern um eine moderne.

; ojekto i i i s ;
Zeiten, in denen ein Tafelbild durch Wegwischon yerloren (o - oorirm frs Terminal genutzt werden kann. Auch die

speichern. sofern der Rechner noch genug Platz hat.

So sollten also findige Spieler auf die Idee kommen, mal i i i 2
mehrerer Tafelbilder finden: an der Tafelkonsole ein wenig herumzuspielen. Sie werden

verloren ging, sind nun auch endgiiltig vorbei: So 148t sich jedes Bild

- Auf einem steht nur in grofien Buchstaben: "21.1. / 12.00 Uhr"

i(EiI:h ?ndefs Tafelbild ist n;i;l\;ielen w}irren Formeln vollgeschrieben, die alle aus der Kemphysik zu stammen scheinen. Ein
undiger kann vermuten, es sich dabei um die Ber i i

edacht fir die Bombe. erechnung von Energien der Elementarteilchen handelt, offenbar
- Auf einer anderen Tafel sind verschiedene Zeichnungen iiber eine kleine runde Kugel vorhanden. Anscheinend handelt es
sich hierbei um Konstruktionspline unserer kleinen Bombe. Auf den Plinen lassen sich viele verschiedene Komponenten
erkennen, deren Lage und Funktion auf dem Tafelbild eingezeichnet ist. Als Funktionseinheiten kommen vor:
Energickontrolle fiir Leasum. Regulatoren, Mefgerite, Ziindeinstellung und ein sogenannter "Teilchenumformer”. Aus der
Beschreibung kann ein Gelehrter erschen, dah es sich dabei um eine Apparatur handelt, die irgendwie einen gewaltigen
Energiestofl erzeugt, der einen Hyperraumsprung auslost. Wie und was dann genau passiert, konnen sie Spieler nicht auf die
Schnelle ergriinden bzw. keine Details aus der Zeichnung erfahren. Auch reicht diese Zeichnung nicht aus, um die
Konstruktion der Bombe detailiert aufzuschliisseln.

- Auf dem letzten Tafelbild steht einfach: "Wir sind driiben. Rolf"

42. Konferenzsaal

Hier driiben sieht es genauso aus wie in dem vorigen Raum. Wieder lassen sich einige interessante Tafelbilder finden:

- Auf einem Bild ist der Orbit von Albene-II aufgezeichnet, mit einigen Positionen der Schiffe "Slammer", "Roter Stern” und
"Newton", sowie einem grofen 'X’, das mit dem Text "Unser Baby" beschriftet ist. Mit ein wenig Phantasie 148t sich daraus
genau die Position bestimmen, an der auch der Asteroid XM-154 spurlos verschwand.

- Auf einem anderen Tafelbild ist die Wachaufteilung fiir diese Ebene angezeigt. Neben einer groben Skizze des Decks sind
dic Positionen der Wachen an den Fahrstithlen sowie der Weg einer stindlich patrouillierenden Wache festgehalten. Der
genaue Weg ist weiter oben unter "Wache" beschrieben worden. ' . o

- Auf einem weiteren Bild scheinen sich wohl ein paar Kiinstler verewigt zu haben. So lassen sich hier cinige mehr oder
weniger gelungene Akt-Zeichnungen von Frauen finden, dic offenbar der Phantasie des Zeichners entsprangen.
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Wahrscheinlich sind diese Bilder entstanden, als dic Wachen einmal wieder viel zu wenig zu tun hatten. S

- Auf dem letzten Bild scheint dic Antwort des weiblichen Personals zu dem vorigen zu stchen: So §lnd mcr cinige n?the
Minner verewigt, offenbar von viclen verschiedenen Kiinstlerinnen gezeichnet, wobci unter jedem Bnld.em Name gepinselt
ist. Sollte jemand die Namen der mannlichen Wachen kennen, so wird er einige davon auf der Tafel Mederﬁndcq kénnen,
Allerdings entsprechen die Proportionen der Manner wohl mehr dem Wunschdenken der Frauen (aber auch der Miinner) alg
der Wirklichkeit.

43. Holo-Raum o '
Obwohl dieser Raum véllig leer scheint, steckt hier einiges an Technik drin. So ist dieser Raum ein einziger Holoprojektor,
der den Personen in dem Raum vorgauckeln kann, sie befinden sich sonst wo. Normalerweise dient ein solcher Raum. dazy
Dinge anschaulich darzustellen, wie zum Beispiel irgendwelche Raumlichkeiten, die man durchschren.en kann. (Dazu ist der
Boden wie ein Laufband in alle Richtungen beweglich). Meistens wird er aber dazu benutzt, 3D-Filme ar'tnzu.scha.uen, die
heutzutage wirklich beeindruckend sind. Die Konsole fiir den ganzen Spah ist iibrigens direkt neben der Tiir in die Wang
eingelassen.

44 Lager
So cinen Raum haben die Spieler wohl noch nie gesehen: Er ist vollkommen leer.

45. Krankenstation

Obwoh! dieser Begriff etwas iibertrieben ist, beschreibt er die Einrichtung trefflich. Neben einem kleinen Operationstisch
verfiigt der Raum von Medikamenten bis zu einer Bare iiber alles, was ein transportables Feldkrankenhaus zu bieten hat. So
dicnt dieser Raum dazu, eine erste Versorgung in medizinischen Notfillen durchzufiihren. Insbesondere ist die
Krankenstation darauf ausgelegt, Strahlenschiden sofort behandeln zu kénnen.

An Medikamenten 148t sich alles finden, was fiir Notfille aller Art von Néten ist. Allerdings verfiigt die Krankenstation auch
iiber ein verschlossenes Kistchen, in dem nicht nur Medikamente schlummern, sondern auch ein paar Wahrheitsdrogen, die
cbenfalls eine erste 'Versorgung im Notfall' erméglichen.

46. Waffenraum

Dieser Raum wird von den Roten Falken benutzt, um all ihre schweren Waffen zu bunkern, fiir den Fall der Fille
Normalerweise tragen sie auf der Station nur Energiekarabiner und Stunner, mit denen sich keine gefihrlichen Lécher in die
Wande schiefien lassen. Sollte das aber nicht reichen, so kénnmen sie hier iiber Granatwerfer, Sturmgewehre,
Maschinengewehre, Vibro-Schwerter und auch schlichte Revolver verfiigen, alles mit passender Munition. Finden lassen sich
diese Dinge in zahireichen Kisten, die sauber verstaut. aber nicht verschlossen hier herum liegen.

47. Wachraum

In diesem Raum halten sich stindig ca. ein halbes Dutzend Soldaten der Roten Falken auf. Sie sind die Bereitschaft fiir
Notfille und sollten unserer kleinen Einheit moglichst nicht begegnen. Meistens spiclen sie Karten, unterhalten sich
lautstark oder sehen sich eine neue Folge von "Einer gegen Alle" an, der beliebtesten Spielshow unter Soldaten der Roten
Falken. Der Raum ist mit ein paar Tischen und Stiihien sowic einer Medienkonsole (Computer, Video, Musik) ausgestattet.

Meistens liegen aber noch ein paar aufgeladene Energiekarabiner in der Ecke herum, die wohl hoffentlich nicht gebraucht
werden.

48. Griinanlage

Obwoh! dieser Begriff bei der Grofie etwas iibertrieben ist, bietet diese Anlage wohl ein wenig Abwechslung zu den etlichen
Grauténen, in denen die Innenausstattung der Station gehalten ist. Hinter einen paar hohen Biischen schlingelt sich ein Weg,
der an einer Parkbank endet. Wiirde anstatt des leisen Brummens der Liiftungsanlage nun Vogelgezwitscher auf die
Menschen dort herabrieseln. kénnte man wirklich denken, man befinde sich in einem echten Park.

49. Ausblick

Dieser Bereich dient wie der vorige zur Entspannung. Uber ein grofies Panoramafenster kann man hier auf bequemen Sitzen
den Ausblick ins All oder auf den Planeten genieBen, der ja aufgrund der konstanten Lage der Raumstation immer
‘unterhalb' der Station liegt.

Der Ablauf

sollte aus dem vorausgegangenen eigentlich klar sein: An den Wachen vorbeischmuggeln, rumschniiffeln, die Daten aus dem
Computer holen und unauffillig verschwinden. Doch dabei kénnen ja unvorhergesehene Vorfalle eintreten. So kann durch
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len und unauffillig v .
Computer hol . & verschwingen Doc .
P mmbeit der Spieler jema ; ' h dabei k¢nnep i . ’ .
de pu_Smnncr anschaltenjund :d ks dufmerksam werdz:nnleln [ unvorhergesehene Vorfille cintrcten. So kann durch
Motion ach den Spiclern el ind laut um Hilfe rufen, Dann werden alle Wachen ihre

: w < \
Wie noch finf wejterer o0 ‘hfen Standort nicht kennen. Somit hitten es die Spieler

cinen Strafplaneten. wo ihr weiteres Schicksa] Wohl nicht mehy o
; a

lehen, so mijssen

Torpedorohre begriillen, frei nach dem Motto:
Wenn die Spieler wihrend ihres Streifzuges
Gefahr, daB das Fehlen der betroffenen Person
pald Aufsehen. Dann wird ebenfalls Alarm

"Ka .. A
Pitdn Hubertus 154 Salve feuern: 24 Rakteten fliegen auf das Schiff zu !"

durch Deck 5 ejp
> Paar Leute aus dem Weg ri be i
en bemerkt Wird. Insbesondere cins g raumen, besteht auBerdem die

mitgekriegt hat (Also keine fehlende Teile, aufgebrochene Tiiren oder iiberfallene Personen), so kann die Raummarine sogar
einen Test hautnah miterleben. ’

Wegen der ungeheuren Zer;témngskmﬁ wird die Bombe in Zukunft geichtet werden. so daB es verboten wird, solche
Waffen hegustellen, zu besitzen oder gar anzuwenden. Doch leider hat die Geschichte immer wieder gezeigt, daB alles
gemacht wird. was auch gemacht werden kann. Somit steht kiinftigen Spielleitern eine neue, kleine Waffe zur Verfiigung,
die aber mit bedacht eingesetzt werden sollte!

Dic Spieler crhalten fiir den Auftrag maximal 4 Erfahrungspunkte, wenn sie alles mit Bravour bestanden haben (Kein
Gemetzel auf Deck 35, alle Daten komplett gesichert und alle Zusammenhinge aufgeklirt). Eine Befdrderung wire auch
denkbar. Leider miissen sie sich in Zukunft aber vor PTI in acht nehmen. da PTI jetzt einiges daran setzt, den Spielern einen
Denkzettel zu verpassen. So wird unsere kleine Einheit erstmal ein sicheres Versteck aufsuchen miissen, ehe sie zu weiteren
Taten schreiten kann.

Um noch einmal auf den komischen Namen des Projektes zuriickzukommen: Als das Projekt anlaufen sollte, suchte Direktor
Villert fieberbhaft einen Namen fiir sein Projekt. Dabei ist er in einem Buch des 20. Jahrhunderts auf diesen Namen "Krikkit'
gestoen: Ein Volk, das eine kleine, runde Bombe besa, die das Universum vernichten konnte. Dieses fand Herr Villert so
passend, das er diesen Namen iibernahm. Einem gutem Leser ist dieses hoffentlich schon vorher aufgefallen. ..




Kapitel A

Die ASS-Orbitalstation i i

Seit Einfihrung der Energie-Handelseinheit (EH) ist der Handel zwischen Planeten zt;1 te::lef:ex:ﬂ;ﬁf;nGezgrbe
geworden, so daB der Raumverkehr stindig anwichst ist. Um dieser Entwicklung gcrefn & fe i Br Cre
Raumstationen gebaut werden, dic dem starken Raumverkehr aufnehmen Sy chit werden sallie Sn’ S
Standardorbitalstation zu entwerfen und zu bauen. die méglichst allen Bediirfnissen gerccda of fol 16l SO0 e
Federfiihrung von PTI entstand dann 2209 eine erste solche Station im Orbit der.Erde. Bald dara . b(; gtten V}:f_ CB?ndcre in
den verschiedensten Gebieten. Die Raummarine wollte der Entwicklung nicht hinterherlaufen und baute schlieBlich aycp
Stationen dieses Typs. ; . :

Die Orbialsationen der Al-Ship-Station-Klasse (ASSKlasse) sind in der e iass.s o e s,
Orbitalstationen haben dabei cine Héhe von ca. 1000 Metern. Thre beiden Hangars haben einen Durc h :ls?er von 690 Metern
und cine Héhe von ca. 250 Metern. Dic Station verfiigt iiber 4 GroB-Dock-AnlagCn_v an df:it:l] emfaCdie szs a:uieo%keq )
was nicht in den Hangar pafl. Jeder der beiden Hangar verfiigt tiber 44 Docking-M ik g ek
Raumtriger andocken kann. Die Hangar sind iiber vier Tore zu erreichen, die jeweils 70 X cter grob sind. Es 1st sogar
méglich. den Hangar-Bereich mit Luft zu fluten. ) i

Dichtation ist volglstﬁndig mit Gravitationsgeneratoren ausgestattet (der Hangar-Bereich naﬂtm'l%Ch S:usgenglmen) weshalb
sic auch keine Eigenrotation hat. Insgesamt verfiigt die Station iiber einige hundert Decks }fur die Sauersto €rsorgung von
bis zu 5.000 Menschen sorgen die zahlreichen. teilweise parkiihnlichen Grinanlagen, dic iberall auf der Station zu finden
sind. Die Station kann sich sogar teilweise selbst mit Wasser versorgen, da sie iiber ents;?rechende Autbem1mngsamagen
verfiigt. Ferner bictet sie alle Annehmlichkeiten. die man sich nur denken kann: Hotels, ElpkaufSPassagen, Bars und viele
andere Dinge. Gegen ungebetene Besucher ist man durchaus gefeit: 12 Ficherlaser und zwei Dutzend Torpedorohre sorgen
fur ausreichend Schutz, = .

Auf ciner solchen Station arbeiten und wohnen ca. 2500 Menschen, je nachdem, wieviele Emnchnmgen Sl‘?h auf der Station
befinden. Meistens hilt sich nochmal die gleiche Anzahl Menschen in einer solchen Station auf, die dort aber nur
voriibergehend bleiben.

Oberdeck

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

Auf dem Oberdeck befinden sich wie auf dem Unterdeck hauptsichlich Wohn- und Freizeiteinrichtungen. In den Teilen, die
dem jeweiligen Hangar am nichsten sind, befinden sich aber auch zusitzliche Warenlager. Ferner sind Jjeweils auf dem
Oberdeck und dem Unterdeck zwei gréfBere Parks, dic den Hauptteil der Sauerstoffproduktion erzielen. Sogar ausgewachsene
Biume von 40 Meter Hoéhe lassen sich hier finden.

Im @berdeck befindet sich die Verwaltung und Raumkontrolle. die ihren Sitz ganz an der Spitze hat. Je nach Station lassen
sich hier noch weitere Einrichtungen finden.

Up-Hangar und Down-Hangar

Jeder dieser enorm groBen Hangar kann, wie oben schon beschrieben bis zu 44 Raumschiffe andocken lassen, teilweise bis zu
einer Gréfe eines Raumtriigers. Der Hangar ist durch vier grofie Raumtore zu erreichen. die sich luftdicht verschliefien
lassen. so da® man einen Hangar mit einer Atmosphire fiillen kann. In der Mitte des Hangar zieht sich der Hauptaufzug der
Station entlang, der alle Teile der Station miteinander verbindet. Dieser Hauptaufzug besteht aus fiinf grofriaumigen
Fahrstithlen, die sich durch Gravgeneratoren mit einer atemberaubenden Geschwindigkeit bewegen kénnen, ohne das die
Passagiere etwas davon merken. Direkt an diesem Hauptaufzug befinden sich 8 Docking-Module (Die Module 14 der Ebene
A und E). sowie das Hangar-Kentrollzentrum. An den AuBenwinden des Hangars befinden sich 4 Hangardeck-Bereiche, die
zwischen den Raumtoren liegen. An jedem Hangardeck-Bereich befinden sich jeweils neun Docking-Module. Diese Bereiche
sind iiber die obere und untere Seite des Hangars mit dem Rest der Station verbunden. Neben Ladecinrichtungen und
Dockkentrolle lassen sich in den Hangardecks auch Aufenthaltsbereiche fiir Passagiere finden., sowic einige Bars mit
Hangar-Blick. Ferner befinden sich in den Hangar-Decks pro Bereich zwei weitere, 'echte' Hangars (Small Hangars). Diese

lassen sich durch jeweils ein Tor vom groBen Hangar luftdicht abtrennen und mit einer Atmosphire bzw. Gravitation
versehen.




sind.
Im Mitteldeck befindet sich auch noch die Energ;

pesondercn Slﬂ'lh'lung&'lbgcschmmcn Bereich befingey Aszggung der Station und das Leasum-Lager, das sich in cinem
sich noch zusitzliche kleinere Leasum-Lager, den Hangar-Decks und den Large-Docking-Modulen befinden

Unterdeck
Das Unterdeck ist dem Oberdeck dhnlich,

i - Hier befi
und Freizeitbereiche. Am unteren Ende s, I befindet sich

)  SICh meistens die K rankenstati i "

dalle F unk-Einrichtungen_gie i on l:lnd der gréBere Teil der Wohn

Lebenssysteme

Uberall auf der Station sind Pflanzen yng Parkanlagen, gie ¢
i : n, di i . , . _

auferdem '?}:fhcli frgg:llé}l(r;lg glcbaul Ist, sinq auch iich“ci:lg;mausroﬂmcrhecndcsm'e:ax:;szp’ roduﬂgon.emelen. Ba, die Staugn
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vorzugauckeln. An diesen Rhythmus halten sich vxcl?mg:ﬂ ::1 lsmm VoA . B Tt o

Stationsinformationssvstem
Uberall auf dem Deck und in jedem Raum
auf der Station kommunizieren, Informati

gibt cs sogenannte Info-Konsolen. An diesen kann man mit anderen Menschen

; : i ooeumicl gbfragen (2B, we sich jemand aufhilit) oder sich i
Lageplan ZClgenligssgn. Dic P osition cines jeden wird durch einen Pin eni]uuelt, den jedcl)' Bech;:' undgntvighnil;failfns:
Staltlw“ ;rage“ . r?/;m g:" 0151 eine Verwarnstrafe von 0,5 EH, faljs e iiberhaupt jemand bemerkt. Denn dieser Pin priift
nicht, ob er an eincm Menschen angt oder ob er ir endw i i iti , :
i dir Regel niche lerwacht: dus iR, deg B léstgkei neg hemmhegt. Die Positionen der Menschen auf der Station werden

: Sag { aus, wenn man in unbefugte Bereiche gerit. Nur Suspekte
Personen werden mittels des Pins itberwachy (soweit es geht), was aber durch Ablegen dmsegltbigen leichtgumgangen werden

Nebenbei gibt cs auf den Info-Konsolen noch cinen Alarm-Knopf, der nur im Falle eines Notfalls zu betitigen ist. Dazu
gehéren Feuer, ein Leck in der Aubenhaut oder sonstige Katastrophen. Wird dieser Knopf gedriickt, so schrillt gleich die
Alarm-Glockg los und es schliefien sich simtliche Schotten und Tiiren auf dem Deck. Diese lassen sich dann einzelnd wieder
offnen. allerdings nur dann. wenn auf beiden Seiten der Schetten cine Atmo i

eintreten, wird eh automatisch Alarm gegeben. Ubrigens bieten nur Schotten und Winde einen wirksamen Schutz gegen

Dekompression, nicht aber die normalen Tiren! Im Falle eines Luftdruckabfalls bieten sie nur einen Schutz von

durchschnittlich einer halben Stunde, danach hat die Luftdichte innerhalb des Raumes cinen kritischen Wert erreicht.

Uberhaupt keinen Schutz bieten die Tiiren zwischen den Raumen (Den Aufbau eines Decks kann man auf dem Plan fiir Deck
5 besichtigen).

Kapitel B

Da Platz teuer ist ( Papier, Tinte, Arbeit. ... ) mu8 ich sie leider an das Regelbuch verweisen, wo sie weiter hinten die
Durchschnittswerte fiir Polizisten, Rote Falken und Sicherheitsagenten finden kénnen. Bitte beachten sie aber, daB alle diese
Personen auf den Raumstationen nur Energiewaffen und Stunner tragen, um hiBliche Lécher in den Winden zu vermeiden.
Neben den Kommunikationspins haben dann noch Villerts' Leute einen eigenen Pin, frei nach dem Motto: " Uberall und
immer erreichbar ".
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Prolog

Dieses Abenteuer ist fiir Kreuzritter geschri i i
ot i, angepalt wenism, eben, €ignet sich aber auch fiir eine SEK-Einheit; es miifiten dann aber einige

haben sich von der Werbeanzeige: "Viel Sonne durch

gedehnte Spaziergiinge méglich!" kédern lasse
spannenden "Geil i - : : - e
Jerusalem 11 gerusen: Bier Urlaub 1 o Wochen ( Geil, ich hab' Sand im Schuh?!") werden die Spieler nach

a0 I il st affle B X celsior befindet sich Zeit i i
Jerusale mmmt die Spieler mit. Nach der Landung auf Jerusalem I werden sie schzo‘:lr amltRalmumShystea&;n v‘.fof::eAldmualgt i

Escort-Mission

"Sie werden mich zur Startplattform eskortieren?1" A
Den Weg von der Ordensburg zum Raumhafen' » S0 lautet der Befehl fiir die Abenteurer.

S legen die Spieler in einer stark i i i i
B . ; - gepanzerten Limousine mit Gravantrieb
zm?cit%m:;:ss::;:;m:ls‘“e' Wenn méglich durch einen Spieler fahren und gestalten Sie die Fahrt durch die Stadt
a::\fu;:m Flugfeld gorac La s die Abenteurer am Raumhafen ankommen, miissen sie die Limousine am Tor verlassen, da
auf de g ¢ Laesum verladen und dadurch der Gravantrieb nicht funktionieren wird. Die Kreuzritterwache am
Tor nimmt den Wagen in Verwahrung,

Kaum sind die Spieler ausgestiegen. wird der Admiral

. ' it, T vermeintliche Titer ("Simon Chase” / "John Church” / "Karl Siebeck” etc.)
beim Abflug nach Thai Pan (Thau Eridani) gesichtet wurde.

Das Dossier iiber diesen Autragskiller ist unvollstindig: Er wurde bei dem
einer Spezialeinheit an, den "Black Dragons", die "aber voll die Looser sind"
er aus dem Orden aus und wurde freier Killer,

"Samurai Orden" ausgebildet. Dort gehérte er
. da man nie etwas von ihnen hért. Spater schied

Undercover-Mission

Di¢ Charaktere bekommen den Auftrag, dem vermeintlichen Titer hinterherzufliegen. um den Auftraggeber herauszufinden,
festzunehmen oder gegebenfalls auszuschaiten. Dabei sollen sie sich als "subversive Elemente" ausgeben und cinen Agenten
des Ordens kontaktieren (daB es eher umgekehrt laufen wird ist wahrscheinlicher). Der Agent besitzt cine Identitit als
Schmuggler. Sein Name ist Winston Bryback, Codename: Guybrush.

Magliche falsche Identititen fiir die Charaktere:

Raumpilot : Schmuggler

MedTech : freier MedTech

Plasmakanonier : Séldner

Mobiler Infanterist : Rebell

oder ganz nach persénlicher Wahl. .

Fiir diesen Auftrag ist Unauffilligkeit oberstes Gebot, daher sollten f!ie Charakter z.B. héchstens einen Travellerscoat als
Panzerung haben und eine Ausriistung, die in cinen Koffer paft. mit sich fiihren. ' _

Transportmittel zum Planeten ist ein alter, aber gut in Schuf gehf'iltener Transpor}er mit Gehex_mraum (der Raumer wurde
einem Schmuggler abgenommen). In diesem Geheimraum kann die schwere Ausriistung deponiert yverden. Der Treffpunkt
mit dem Agenten ist um 2099 in der Kneipe " Law and Order " am Flugfeld. Falls der Flug ohne Stérungen verl4uft, landet

das Team am frithen Abend um 1890 auf dem Planeten. / 2
d@Y g -
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&
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Auf Thai Pan

- ichtzone moglich sind.
Voraussichtlich werden die Spicler verschiedenen Beschiftigungen nachgehen. die in der Rotlich g

Prostitution :  Ohne Kondom fangen sich die

Charaktere Geschlechts-

krankheiten ein !
Gliicksspiel :  Die Charaktere verlieren Immer N
Drogenhandel: Drogen sind von schlechter

Qualitat, daher 15% Chance zu

sterben ! .
Falls die Abenteurer etwas dabei haben. das dem Spielleiter miBfllt,
Die Sicherheit auf dem Planeten ist gut um:1 schwegbewaﬁ’nct und
aufsuchen. in der sie vom Agenten angesprochen weraen. . ‘ ) . ) )
Beim Betreten der Bar wergen ihnen die Waffen alz}g:x'lﬁmme? dagselgeﬁél‘; ii::;e;li:htzugil:gs;ﬁﬂ Zil;;l::;ns’tgﬁsu:;nzg
Ober veranlaBt, sie um ihre Artillerie zu bitte. Zwei Gorillas mit aus, . e mg
dall sie zwei getrennte Ziele bilden. Die Gorillas tragen R.cvcrsmlklfopshoril;.sz;IlfleI:1 ﬁgﬁ;ﬁouﬁzglﬁépﬁi ihr:efx";aflcljmoéecr\:v%i
Typ mit nervésem Blick auf die Spieler zu. Er fragt die Spieler, ob sic Sto , dah der Killer um 2200 ko
"Guybrush" zu. Er fordert die Spieler auf, sich in ein Separete zu setzen. Dort eréhlt er, ~— kommen
wird und sich mit jemandem trifft. ; ; ; ]
Wenn die Spieler irst um 2290 kommen. sitzt der Killer bereits in dem entlegensten Separete und 1!31. Wenn Qle Sp;eler sich

w "o inkt und der Ober kommt hinzu, verzieht sich aber,

gesetzt haben, kommt ein “Schrank" rein. Der Waffendetektor bli aer - : ; ;
nachdem ein dicker Mann hinter dem "Schrank" hereinkommt. Es folgt noch ein "Schrank”. Dey ch}(e setzt sich zum Killer
und ein Bodyguard zicht die Vorhiéinge zu, dann beziehen sie vor dem Separete Stellung. Falls die Spieler etwas Unbedachtes
probieren .... Hier dic Werte der Wichter:
2 Bodyguards: Automag 80% o
1 Kl?l(liz’.rgl:l?m Separete unbewaffnet. ansonsten bewaffnet. Nahkampf 90%. andere Feuerfertigkeiten 90%
2 Gorillas ( Barrausschmeifier ): Maschinenpistole 60%
Der Dicke: Colt 50% . o
AuBlerdem taucht dann noch alle 2 Minuten ein Trupp der beriichtigten "Schwarze Garde”. der Privatpolizei von (?heng Lao
Ming. dem Besitzer von Thai Pan. auf. Nach einer Weile verlassen der Dicke und die 2 Bodyguards die Bar. Der Kﬂler it zu
Ende und geht. Sollten die Spieler dem Killer fogen. geht er in eine Gasse. die sich als Sackgasse entpuppt. Der Killer ist
trotzdem weg. Der Dicke steigt in eine gepanzerte Limousine und fahrt ab. "Zufillig" kommt gerade eine Go-Go-Gang an der
Bar vorbei. die genug Verwirrung stiftet, um eine Verfolgung des Dicken unméglich zu machen. .
Die Spieler kénnen trotzdem die Gunst der Stunde nutzen. denn der Barkeeper weif gegen 0.2 EH den Namen des Dicken
("Ist daB nicht dieser Piratenboss Erwin Doyle?!") oder sic bringen den Namen und die Adresse des Dicken iiber den Agenten
in Erfahrung. Dieser wird dann aber auch dafiir spiter von den Piraten umgelegt. die Piraten haben schlieBlich auch ihre
Informanten, die ihnen zukommen lassen, ob jemand herumschniiffelt. Dafiir ist die Info aber auch umsonst.
Beide Hinweise fiihren zu einem Grundstiick in einer besseren Gegend. Falls die Spieler das Gebiude sofort stiirmen wollen -
ohne sich auszuriisten- (Drahtschere etc.), sollte der Agent versuchen, sic davon abzubringen. Wenn sich die Spieler
daraufhin zuriickziehen, setzt sich der Agent ab. um Informationen iiber das Haus zu sammeln. Treffpunkt zur Ubergabe der
Hauspléne ist das "Law and Order". Nachdem der Agent nach der Ubergabe das Lokal verlassen hat, wird er aus einem
vorbeifahrenden Auto heraus erschossen.
Aus den Plinen ergibt sich folgendes :
Das Haus hat drei Etagen. Eine Auffahrt fiihrt in die Kellergarage.
Das Grundstiick ist gut gesichert.
Viele Kameras. mit Scheinwerfen gekoppelt, Stolperdrahte, eine Umziunung etc. sichern das Gebaude.
Auf dem Geléande treiben sich 10 Bodyguards mit MP's "Sturmvogel"/60%. 2 Bodyguards mit Automags/80% und Erwin
Doyle/Colt Manstopper 50% (Chrom mit Perlmuttgriff) herum. Die Panzerung der Wachen bleibt dem Spielleiter iiberlassen,
militdrische Panzerung wie TiPla-Kampfpanzer sind aber unzulissig.

werden ihnen von Taschendieben die Taschen geleert,
-gepanzert. Spiter sollten die Charakter die Spelunke

Nach dem Showdown

Im Datenspeicher. der sich im Funkraum befindet. lassen sich Koordinaten von mehreren Piratenbasen (eine kennen die
Spieler s. Abenteuer "Der Teufel steckt im System"), verschiedene Geschiiftskontakte, darunter auch Simon Chase. finden.
Wihrend die "Helden" das Haus durchwiihlen. klingelt das Interkom 3x. Wenn die "Helden" bis dahin rangehen. erscheint
der Killer auf dem Schirm. Er erkennt die Spieler wieder und fragt nach dem Piatenchef. Da dieser bis jetzt tot oder gefangen
sein solite und deshalb nicht mit ihm sprechen kann, storniert der Killer den neuen Aufirag. Ansonsten wird den Spielern
nach der Riickkehr mitgeteilt, daf wieder ein General getétet wurde. In diesem Fall nimmt das HQ an, daf sie den falschen
Auftraggeber erwischt haben. Die Spieler erhalten dann keinen Urlaub.
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Thai Pan
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Das "Law and Order"

Hinterausgang
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Das Gebdaude : Keller
I Nur fUr den Spielleiter 11

Luxuslimousine
( Nur mit ID-Karte zuganglich )

PTF ( offen)
(es liegt eine Fembedienug
flr das Tor im PTF,
sonst muBte das Tor 2x gerammit
werden, wobei 50% des PTF
zerstort werden )

epp




Das Gebdaude : ErdgeschoR

' Nur fr den Spielleiter 11

BG (12)
hoért nichts
hat Walkman auf

 peoeam 090

INISNDH



Das Gebdude : 1.Stock
I Nur fur den Spielleiter 1

Arbeitszimmer
(Im Alarmfall steht
der Chef (Colt 50%)

Funkraum
( vollgestopft mit
Technik )

hinter dem Schreibtisch: o
Schwert vor sich auf 3
dem Tisch ) 3
c:
—
Wohnzimmer
@ ( Billardisch, Jagdtrophéen ec. )

2x Bodyguards mit
Automags (80 %)

( falls der Alam ausgelést wurde

in entgegengesetzten Ecken im
[Raum; sonst spielen Sie Billiard )

stehen Sie mit gezogenen Waffen




Das Gebdaude : 2.Stock

Il Nur fUr den Spielleiter 11

Wache 7

Balkon @

Whirlpool Trennwand

( falls kein Alarm vorliegt Schiafzimmer
ist der Chef mit drei
Nutten im Pool;
sonst zieht er sich in
2 Minuten an und ist
dann im 1.Stock zu finden )

Sauna




Das Gebdaude : Keller
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Das Gebaude ErdgeschoR
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Das Gebdude : 1.Stock
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Das Gebdude : 2.Stock
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