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Was ist SpaceNinjas?

SpaceNinjas ist das erste Erweite- . .
rungsheft zu SpacePirates, dem frei- jcgames und freie
en und abgedrehten Space-Opera- .

Rollenspiel um Piraten im Weltraum RollenSPIEIE

im Stil der 1980er Zeichentrickseri-
en und Comics. Dieses Heft erwei-
tert das SpacePirates-Universum

»jcgames« ist die »Marke« unter der ich meine Rol-
lenspiele verodffentliche. Momentan gibt es zwei:
»Das Weltenbuchg, das ebenfalls als Taschenbuch

um die kapitalistische Sonderrechts- erhaltlich ist, und »SpacePirates«. »SpaceNinjas«
zone Neuasiens mit ihrem zentralen ist das erste Themenheft zu »SpacePirates« auf
Planeten Kabukicho-Prime. Hier sind das hoffentlich weitere folgen werden.

die SpaceNinjas zu Hause, deren Das Ziel
Clans inzwischen viele Wirtschafts-

zweige unterwandert haben und sich Die jcgames—Spigle sollen sich vom Mains.tream
abheben, ohne eines der groBen Rollenspiele zu

ersetzen oder die Welt zu erobern (obwohl ich da-
gegen auch nichts hatte). Sie sollen klein, einfach
und leicht verstandlich sein, halt Spiele mit dem
gewissen Etwas, die Spiel und SpaB in den Mittel-
punkt stellen.

nun zu den bereits zahlreichen Fein-
den der SpacePirates gesellen.

Dieses Heft enthalt alles, was man
braucht, um die SpacePirates mit
SpaceNinjas zu konfrontieren: Anga-

ben =zur kapitalistischen Sonder- Das Versprechen

rechtszone Neuasiens auf dem Alle Texte der jcgames-Spiele stehen unter einer
Planeten Kabukicho-Prime, zu des- freien CreativeCommons-Lizenz, die kostenlose
sen Hauptstadt Neu-Neo-Tokio und Verbreitung und Bearbeitung erlaubt. Damit ver-
nattrlich eine Vorstellung der be- suche ich, der Rollenspielgemeinschaft etwas da-

von zuriickzugeben, was ich durch das Feedback
zu meinen Spielen erhalte. Somit flieBt jeder In-
halt, den die Community (also ihr) beisteuert, wie-
der zurtick an die Community.

rithmtesten Ninjaclans. Dazu gibt es
neue ninjatypische Ausristung und
natirlich zwei Abenteuer und weite-
re Abenteuerideen, in denen die
SpacePirates dies alles erleben kon-
nen.

Ich wiinsche Dir viel SpaB mit
SpaceNinjas!




Lizenz

Dieses Werk steht unter der CreativeCommons Lizenz:

Namensnennung-NichtKom-
merziell-KeineBearbeitung
3.0 Deutschland

Sie durfen:

e das Werk bzw. den Inhalt vervielféltigen, verbreiten
und offentlich zuganglich machen

Zu den folgenden Bedingungen:

¢ Namensnennung — Sie miissen den Namen des
Autors/Rechteinhabers in der von ihm festgelegten
Weise nennen.

¢ Keine kommerzielle Nutzung — Dieses Werk
bzw. dieser Inhalt darf nicht fur kommerzielle
Zwecke verwendet werden.

¢ Keine Bearbeitung — Dieses Werk bzw. dieser In-
halt darf nicht bearbeitet, abgewandelt oder in ande-
rer Weise verandert werden.

Wobei gilt:

e Verzichtserklarung — Jede der vorgenannten Be-
dingungen kann aufgehoben werden, sofern Sie die
ausdriickliche Einwilligung des Rechteinhabers dazu
erhalten.

* Public Domain (gemeinfreie oder nicht-schiitz-
bare Inhalte) — Soweit das Werk, der Inhalt oder ir-
gendein Teil davon zur Public Domain der jeweiligen
Rechtsordnung gehort, wird dieser Status von der
Lizenz in keiner Weise bertihrt.

* Sonstige Rechte — Die Lizenz hat keinerlei Einfluss
auf die folgenden Rechte:

¢ Your fair dealing or fair use rights, or other applic-
able copyright exceptions and limitations;

e Das Urheberpersonlichkeitsrecht des Rechtein-
habers;

¢ Rechte anderer Personen, entweder am Lizenz-
gegenstand selber oder beziiglich seiner Verwen-
dung, =zum Beispiel Personlichkeitsrechte
abgebildeter Personen.

* Hinweis — Im Falle einer Verbreitung miissen Sie
anderen alle Lizenzbedingungen mitteilen, die flr
dieses Werk gelten. Am einfachsten ist es, an ent-
sprechender Stelle einen Link auf diese Seite einzu-
binden.
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e die Mitglieder des Tanelorn, die
sich fleiBig an den Diskussio-
nen zu SpaceNinjas beteiligt
haben, und deren Ideen Space-
Ninjas erst zu dem gemacht
haben, was es jetzt ist.

Web-Support

Auf der SpacePirates-Homepage
gibt es, neben dem Regelwerk,
auch diverses Zusatzmaterial. Da-
zu gehoren weitere Abenteuer, ei-
ne interaktive Karte und diverse
Generatoren, welche die Arbeit
des Spielleiters erleichtern.

Fragen zu SpacePirates werden
gerne im Forum oder per E-Mail
beantwortet.

http://spacepirates.jcgames.de

spacepirates@jcgames.de

freie Rollenspiele
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Kapitalistische
Sonderrechtszone
Neuasiens

In der kapitalistischen Son-
derrechtszone Neuasiens ist
alles besser, freier und kapi-
talistischer als in der Ster-
nenrepublik Neuasien. Hier
wird nichts zensiert und re-
guliert, der Staat bezahlt ein-
zig und allein die Nacht-
wachter - aber die braucht
aufgrund der Leuchtreklame
eigentlich niemand.

/ Kapitalistische
Sonderrechtszone

L ]
. L. i Xinnua
Die ansdssigen Zaibatsu-

Corporations sind geftirchtet,
weil sie die hyperliberalen
Gesetze der Sonderrechtszo-
ne derart kompromisslos
ausnutzen, dass selbst die
ultrakapitalistischen Konzer-
ne der Freihandelszone im
Vergleich dazu wie gemeinnitzige Genossenschaften wirken.

Plasmastirme

Herz und Zentrum dieses libertaren Traums ist Kabukicho-Prime, der einzige bewohnbare
Planet der Sonderrechtszone, mit seiner Hauptstadt Neu-Neo-Tokio. In diesem kapitalisti-
schen Moloch findet man nicht nur Niederlassungen samtlicher kapitalistischer Konzerne
der Galaxis, sondern auch die Heimat der SpaceNinjas.
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Kabukicho-Prime

Kabukicho-Prime ist ein wunder-
schéner subtropischer Planet,
auf dem alles etwas grofer ge-
rat. Baume wachsen bis in den
Himmel (und behindern so den
Flugverkehr), der Uberflug eines Hauptstadt Neu-Neo-Tokio

Flusses kann mehrere Stunden Raumbhifen auch fiir groBe Frachtschiffe

Typ Dschungelplanet

Sektor Sternenrepublik Neuasien

Monde 4

Einwohner Menschen, vornehmlich Asiaten

dauern und auch die Tiere sind Besiedelung eine grof3e Stadt
gefahrlicher und giftiger als an- Verfolgungsstatus [
derswo. Besonders beeindru- Technologielevel

ckend sind aber die riesigen, bis Politisches Kapitalistische Sonderrechtszone Neuasiens
zu 200 m hohen, Plasma spei-

enden und nahezu unverwund-
baren Dinosaurier.

Inmitten dieser Idylle findet man mit Neu-Neo-Tokio die Hauptstadt der kapitalistischen
Sonderrechtszone Neuasiens, sie bedeckt inzwischen immerhin fast ein Drittel der Land-
masse des Planeten. Daneben gibt es noch einige kleinere Stadte und versteckte Ninja-
tempel, die aber gelegentlich von Dinosaurieren verwiistet und vom Dschungel Giber-
wuchert werden und so wieder von der Landkarte verschwinden.

Die intelligente Bevdlkerung des Planeten besteht vorwiegend aus Menschen, vornehm-
lich asiatischer Herkunft. Insgesamt findet man auf Kabukicho-Prime aber Vertreter aller
bekannten intelligenten Rassen, und sogar genetische Modifikationen, die man auBerhalb
nirgends findet. Besonders berithmt sind hier die Kitsune-Fuchsmutanten und die katzen-
artigen Neko-Girls, die sich zumeist im Rotlichtgewerbe verdingen. Fremdenfeindlichkeit
ist auf Kabukicho-Prime trotzdem ein Fremdwort, denn wer sich von solchen Kleinigkeiten
wie Rasse, Aussehen oder Ahnlichem beeinflussen lasst, geht schnell den Bach runter.

Inmitten dieses bunten Haufens fallen die einheitlich in unauffalliges Schwarz gekleideten
Ninjas nattirlich sofort auf. Trotzdem findet man sie in so ziemlich jeder Kneipe und Pizze-
ria, da die Nachfrage nach Ninja-Dienstleitungen enorm ist - schlieflich sind hier so ziem-
lich alle GroBkonzerne, Verbrechersyndikate und Regierungen zu finden.
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Neu-Neo-Tokio

Neu-Neo-Tokio nimmt knapp ein Drittel der Landmasse Kabukicho-Primes ein und ist da-
mit die gréfte Stadt des Planeten. Das Stadtbild wird von gigantischen Wolkenkratzern
und neonfarbener Leuchtreklame dominiert, daneben gibt es aber auch Pagoden im tradi-
tionellen Stil. Die Stadt verandert standig ihr Aussehen, was nicht nur an Immobilienspe-
kulanten und Bauunternehmern liegt, sondern auch (und vor allem) an den regelmaBig
einfallenden Riesensauriern. Zur Abwehr dieser Saurier werden bevorzugt Riesenroboter

eingesetzt, fur welche die Kabukichaner ein beson-
deres Faible hegen. (Wie zu erwarten gibt es Tau-
sende von Madoglichkeiten, auf den Ausgang des
Kampfes zu wetten - und gelegentlich auch Versu-
che, die Wetten zu manipulieren...)

Da die Bautatigkeit vorrangig von diesen eher unge-
planten Ereignissen abhangt, folgen auch die Stra-
Ben keinem logischen System. Die Einheimischen
blicken seltsamerweise trotzdem durch, aber Touris-
ten verlaufen sich des Ofteren einmal. Obwohl die
Strafen allesamt mehrspurig ausgebaut sind, wer-
den sie zur Hauptverkehrszeit regelmaBig von Air-
cars und -bikes verstopft. Auch die U-Bahn ist
notorisch tberfllt.

Versteckt zwischen der Leuchtreklame und den
Wolkenkratzern finden sich unzahlige Hinterhofe,
wo sich oft Spieler zusammenfinden, und Imbif3stan-
de, an denen asiatische Spezialitaten feilgeboten
werden. In allgegenwartigen Automaten kann man
so ziemlich alles ziehen, was man braucht - von In-
stantnudeln bis zu Einmallasern. Dazwischen wu-
seln extrem viele bunte AuBerirdische und
Menschen herum. Cyberschulmadchen oder Neko-
Girls und -Boys (genmodifizierte Menschen mit Kat-
zenchren und -schweif] sind geradezu alltaglich.

Interessante Orte

Raumbhafen

Der Raumhafen von Neu-Neo-Tokio ist sogar fiir die
lokalen Gegebenheiten gigantisch. Hier landen und
starten jederzeit Dutzende Schiffe gleichzeitig, zu
StoBzeiten sogar noch deutlich mehr. Abertausende
von Angestellten, Arbeitern und Robotern versu-
chen, die Passagier- und Frachtmassen irgendwie

Roboter

Roboter sind in Neu-Neo-Tokio all-
gegenwartig, ohne sie ware die
Stadt nicht sie selbst. Man sieht
sie Giberall: Sie reinigen StraBBen
und Gehwege, bewachen Geschaf-
te, tragen Gepack und Waren oder
geben Auskunft. Die Roboterbe-
geisterung ist so groB, dass oft-
mals lebendige Arbeiter als
Roboter verkleidet werden, wenn
der Einsatz echter Roboter zu teu-
er ware. Richtige Menschen sieht
man eigentlich nur in Position, wo
es auf Empathie oder gutes Aus-
sehen ankommt.

Die KI-Forschung ist in Neu-Neo-
Tokio weiter vorangeschritten als
im Rest des Universums, weshalb
die hiesigen Roboter eine gewisse
Grundintelligenz besitzen und ei-
genstandig handeln kénnen. Thr
Handlungsspielraum soll zwar
laut Vorgabe der neuasiatischen
Zentralregierung durch die asi-
mowschen Gesetze beschrankt
werden, aber aufgrund von Kor-
ruption und Kostendruck werden
oft fehlerhafte Kontrollchips ver-
wendet, weshalb es immer wieder
zu Roboteraufstanden kommt.

Zusatzlich dienen Roboter auch
als Prestigeobjekt, weil sie im Be-
trieb oftmals teurer sind als leben-
dige Bedienstete. Neureiche
lassen sich daher gerne mit ihren
Robotern sehen, um mit ihrem
Reichtum zu protzen und ihren
Einfluss zu festigen.




Humanozentrische

Befreiungsfront

Das Ziel der Humanozentrischen
Befreiungsfront ist die vollstandi-
ge Humanisierung der Arbeits-
und Lebenswelt. [hrer Meinung
nach wurde der Kapitalismus von
einer KI entwickelt, um alle Lebe-
wesen zu versklaven und zu ver-
dummen, um so die dauerhafte
Herrschaft der Roboter zu sichern.
Aus diesem Crund fordern sie die
Sozialisierung samtlicher Betrie-
be, den Tod aller Kapitalisten und
nattrlich die Zerstérung aller Ro-
boter.

Die meisten Mitglieder der HzBf
wohnen als gut verdienende An-
gestellte oder Kinder reicher El-
tern sicher und geborgen in
Neu-Neo-Tokio; es gibt allerdings
auch einige Kommandoeinheiten,
die im tiefen Dschungel leben und
versuchen, Saurier fur gezielte An-
griffe auszuriisten und abzurich-
ten. Das Geld fur ihr Leben im
Dschungel verdienen die Mitglie-
der mit Losegeldforderungen und
durch Werbeeinblendungen in ih-
ren beliebten Starnet-Spielen wie
,Saurus Rampage”.

SpacelNinjas

zu kanalisieren. Riesige Laserzaune, Raketenbatte-
rien und Negatronenkanonen sollen die Dinosaurier
abhalten, was meistens auch gelingt.

Innenstadt

Die Innenstadt ist die Essenz Neu-Neo-Tokios: Hier
gibt es die schrillsten Neonreklamen, die gigan-
tischsten Wolkenkratzer und die prachtigsten Kon-
zernzentralen. Die Einkaufsviertel sind immer
gedffnet: tagein, tagaus und rund um die Uhr. Hier
kann man noch mehr kaufen als alles, selbst die
schmierigsten Handler in den Seitenstral3en bieten
ambulante Genmanipulationen und die fortgeschrit-
tenste Hightech.

Whongs Shushi

Whongs Sushi is ein kleines, aber sehr feines Sushi-
Restaurant in einem Randbezirk Neu-Neo-Tokios,
welches bisher wie durch ein Wunder samtlichen
Dinosaurierangriffen entgangen ist. Es gehort
Whong Feng Yi, einem alten und grauen Asiaten,
der sein Sushi eigenhandig zubereitet und mit viel
Liebe serviert. Obwohl Whong Feng Yi harmlos
wirkt, hat er ein dunkles Geheimnis: Frither einmal
war er der beste Waffenschmied der Ninjas und sei-
ne Katanas und sonstigen Schwerter waren heif3 be-
gehrt. Er reagiert sehr verargert, wenn man ihn auf
seine Vergangenheit anspricht.

Fischmarkt

Der groBe Fischmarkt ist der Hauptumschlagsplatz fiir Nahrungsmittel in Neu-Neo-Tokio,
da die Kabukichaner am liebsten Fisch und Meeresfriichte essen. Diese Giiter stammen
groBtenteils vom benachbarten Wasserplaneten Ozeanus 5. Selbstverstandlich gibt es
hier auch andere fischige Angebote. Wer die richtigen Stande kennt, kann hier alles erste-
hen, was das Herz begehrt: Von Drogen tiber Waffen bis zu auBerirdischen Artefakten.

Yin-Yang-Yongs

Yin-Yang-Yongs ist der angesagteste Esoterikladen des Universums. Hier werden alle
feinstofflichen Winsche erfiillt, egal, ob man sein Raumschiff nun gemal Space-Fui aus-
statten will oder einfach nur einen neuen Gliicksbringer braucht. Der Laden selbst ist na-
ttrlich auch gemal samtlicher esoterischen Regeln und im traditionellen Stil eingerichtet,
in Fremdenverkehrsbroschiiren wird er als prachtigste Pagode Neu-Neo-Tokios bezeich-
net. Der Besitzer, Uin-Yang-Yong, fiihrt seinen Laden straff und nach den Regeln von Ying
und Yang.
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Die SpaceNinjas sehen sich als direkte
Nachkommen der Ninjas des vorindustriel-
len Japan und verweisen stolz auf ihre jahr-
tausendealten Traditionen. Heute leben die
meisten SpaceNinjas auf Kabukicho-Pri-
me, grofitenteils in Neu-Neo-Tokio, teilwei-
se aber auch in geheimen Ninja-Kléstern
im Dschungel. Dort und wenn sie unter ih-
resgleichen sind, tragen Ninjas unaufféllige
und sehr bequeme schwarze Ninjaanziige
mit Maske. In der Stadt hingegen tragen
Ninjas haufig traditionelle Verkleidungen.
Wenn man also inmitten Kabukicho-Pri-
mes auf mittelalterliche VWandermonche,
Reispfliicker in Jutelumpen oder hélzerne
Bauchladen trifft, so hat man hochstwahr-
scheinlich einen Ninja vor sich.

Aber auch ansonsten sind die Ninjas sehr
konservativ. Sie verwenden traditionelle
Waffen, lehren traditionelle Weisheiten
und singen traditionelle Lieder. Eine weite-
re gehelligte Tradition ist es, Pizza zu ba-
cken und gemeinsam zu verzehren. In
Historikerkreisen wird heftig dariiber ge-
stritten, ob dies nun tatsachlich eine ur-
spriingliche Tradition ist oder ob sie erst im
20. Jahrhundert in Folge einer beliebten Co-
micserie entstand. Den Ninjas ist diese Dis-
kussion aber egal, die Pizza nimmt fir sie
eine derart wichtige Stellung ein, dass Piz-
zabacker und -boten die beliebtesten Beru-
fe sind.

Trotz ihres Traditionsbewusstseins sind
die SpaceNinjas auf dem neuesten Stand
der Technik, was Waffen und Kampftech-
niken angeht. lhre Waffen ahneln zwar de-
nen ihrer Vorfahren, sind aber deutlich
moderner: So musste der Shuriken dem
Shurikenwerfer weichen, ihre Wurfdolche
besitzen ionisierte Klingen, die Schwerter
verwenden Laser- anstelle von Stahlklin-
gen und auch die Nunchakus haben Ener-
giezellen als Kontaktkorper.  Auch
Blendpulver, Rauchgranaten und ahnli-
ches Spielzeug sind sehr beliebt.

Im Gegensatz zu Pirat ist Ninja ein aner-
kannter Ausbildungsberuf. Es kann sich al-
so nicht jeder Ninja nennen, sondern nur
Leute, die in einem anerkannten Dojo von
einem anerkannten Meister ausgebildet
wurden und die Abschlusspriifung bestan-
den haben. Der einfachste Weg, Ninja zu
werden, ist die Bewerbung an einer der
grofen Ninja-Akademien, die jeder groBere
Clan betreibt. Im Gegensatz zum gangigen
Bild aus Funk und Fernsehen kénnen Nin-
jas daher sehr koordiniert kampfen und ha-
ben ein starkes Gemeinschaftsgefthl
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Ninja-Clans

Traditionsbewusst, wie sie sind, organisieren sich Ninjas nach wie vor in Clans. Jeder Clan
beherrscht sein eigenes Gebiet in Neu-Neo-Tokio, die meisten haben zudem noch gehei-
me Ausbildungskléster im umliegenden Dschungel. Von dort aus gehen sie nicht nur ih-
ren klassischen Tatigkeiten wie Spionage oder Meuchelmord nach, sondern steuern auch
die legalen Geschafte, mit denen sie ihre wahren Absichten tarnen. Friher waren sie da-
bei vorrangig im Pizzagewerbe anzutreffen. Nachdem einige Firmen dazu Gibergegangen
waren, aus Sicherheitsgriinden samtliche Pizzerien in ihrer Nahe zu bombardieren, haben
sich die Ninjas aber auch andere Geschaftsfelder erschlossen.

Trotz dieser Scharmtitzel mit den Zaibatsu-Corporations ist der groBte Feind des Ninjas
immer noch der Ninja. Jeder Clan ist mit mindestens zweli bis drei anderen Clans verfein-
det, wobei die Griinde ftir die Feindschaft teilweise Jahrtausende zurtickliegen oder bereits
vollkommen vergessen wurden. Diese Feindschaften flihren dazu, dass nachtliche Atten-
tate mit giftigen Wurf-Pizzen, plétzliche Angriffe im Schutz von Rauchbomben und spek-
takulare Kampfe auf Hochhausdachern (sehr zur Freude der Touristen) alltaglich sind.

AkamaChi-Clan oder ,besessene” Passanten verpriigeln.

Trotzdem sollte man sich nicht leichtfertig
Die Akamachi gehéren zu den kleineren  mit ihnen anlegen, denn ihr geheimer und
Clans, wegen ihrer gut ausgebildeten Nin- einzigartiger Schildkréten-Stil macht sie zu
jas und ihres Faibles fiir Diifte sind sie aller- ~ gefahrlichen Kampfern.
dings trotzdem sehr beriihmt. Bei ihren
Attentaten hinterlassen sie stets eine be-
stimmte Duftnote und selbst ihre Rauch-
granaten sind parfiimiert. Der Clan betreibt Goemon—IShikawa—
in Neu-Neo-Tokio diverse Parfiimerien und

auch eigene Parfiim-Fabriken, die ins gan- HighSChOOI

ze Universum liefern.

Clanoberhaupt: Yashimoto

Die Goemon-Ishikawa-Highschool (GIH) ist

Clanoberhaupt: Sha Dong der eingeschworene Feind der Hattori-

Hanzo-Akademie, welil jene ihre zweitklas-

. = sigen (und sonstwie storenden) Schiler bei

Clan der SChlldkrOte ihr abladt. Entsprechend verhalten sich die

Schiler der GIH oftmals wie pubertierende

Rotzloffel mit der Ausbildung eines Elite-

meuchelmoérders, deren ,Scherze” oftmals

mit schweren Verletzungen oder dem Tod

des Opfers enden. Trotz dieser sozialen

Probleme ist die Ausbildung derart gut

(oder die Priiffung derart leicht), dass nahe-
zu niemand durchfallt.

In der Grindungsgeschichte des Clans der
Schildkrote hei3t es, er sei noch auf der Er-
de vom legendaren Meister Ratte und sei-
nen vier urspringlichen Schilern gegriin-
det worden, um die Menschheit vor Damo-
nen zu beschiitzen. Entsprechend sieht der
Clan es bis heute als seine Pflicht an, ge-
gen Damonen zu k&ampfen, weshalb man
seine Mitglieder gelegentlich dabei beob-

. - - Clanoberhaupt: Hong Cong
achten kann, wie sie Luft, Regenbdgen
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Hashimara-Clan

Die Hashimara gehoéren zu den groften
Clans, zusatzlich sind sie auch der fiihren-
de Anbieter im Pizzagewerbe. Sie betrei-
ben nicht nur Pizzafabriken, sondern auch
einen Lieferservice, der sogar andere Pizze-
rien beliefert. AuBerdem bieten sie die sehr
beliebte Pizzabotenversicherung fiir Kon-
kurrenzunternehmen an. Ihre Pizzaboten
sind natiirlich nicht nur schnelle Radfahrer,
die mit ihrem BMX auch jeden Wettkampf
gewinnen wirden, sondern auch ausgebil-
dete Ninjas, die vom Fahrrad aus besser
kampfen als manch anderer auf festem Bo-
den.

Clanoberhaupt: Hashimoto

Hattori-Hanzo-Akade-

mie

Wenn man den Werbeprospekten glauben
darf, ist die Hattori-Hanzo-Akademie die eli-
tarste Ausbildungsstéatte fir Ninjas tber-
haupt und ihre Ausbildung so hart, dass
nur einer von zehn Schilern sie Uberlebt.
Die Schule festigt diesen Ruf zuséatzlich, in-
dem sie einige der gepflegtesten und
schwierigsten CGolfplatze Kabukicho-Pri-
mes betreibt. Entsprechend begehrt (und
teuer) sind ihre Ninjas bei vielen Auftragge-
bern, auch wenn in Wirklichkeit die meis-

Ninjaturniere

ten Schiler an unnétigen, wirren und vor

allem rein theoretischen Ankreuztests
scheitern (und anschlieBend quicklebendig
zur Goemon-Ishikawa-Highschool wech-
seln). Die Akademie wird seit ihrer Grin-
dung vom ,unsterblichen” Hattori Hanzo
geleitet, da jedes Clanoberhaupt diesen
Namen annimmt.

Clanoberhaupt: Hattori Hanzo

Leiser-Wind-des-
Schicksals-Dojo

Der Leise Wind des Schicksals ist kein
Clan im herkommlichen Sinne, vielmehr
unterrichtet er seine Schtler per Videokur-
sen im Fernstudium. Naturlich wiirde sich
kein echter Ninja diese Videos jemals an-
schauen, weshalb auch die Angehorigen
dieses Clans als qualitativ minderwertige
Billig-Ninjas gelten. Es ist allerdings un-
klar, ob dies wirklich an mangelhaften
Kampfkinsten liegt oder vielmehr daran,
dass dies der einzige Ninja-Clan ist, der
von einer Frau geleitet wird. Die Ninjas die-
ses Clans arbeiten oft als Kellner auf offizi-
ellen Anlassen und versuchen so an ge-
heime Informationen der Oberschicht her-
anzukommen.

Clanoberhaupt: Zhao Xue

Nattirlich gibt es in Neu-Neo-Tokio auch Ninjaturniere, wo die verschiedenen Dojos gegeneinan-
der antreten. Ein Turniersieg bringt nicht nur viel Geld ein, sondern auch Ruhm und Ehre, denn die-
se Turniere sind sowohl bei Einheimischen als auch bei Touristen auBerst beliebt. Bei gut
besetzten Turnieren ist selbst die gigantische Asia Media Arena (teilweise mehrfach) ausverkauft.

Teilnehmer vom Leisen Wind des Schicksals haben gigantische Quoten, allerdings wiirden nur
sehr unbedarfte Leute (oder Wettbetrtiger) auf sie tippen, da dieses Dojo bisher bei keinem einzi-
gen Turnier auch nur tber die Vorrunde hinausgekommen ist.
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Zalbatsu-
Corporations

Die Industrie (und de facto auch die restliche Gesellschaft) der kapitalistischen Sonder-
rechtszone Neuasiens wird von Zaibatsu-Corporations beherrscht, gigantischen Konzer-
nen im Familienbesitz. Diese Konzerne haben oft enge Kontakte zu den Ninja-Clans und
greifen auf deren Hilfe zurtick, wenn die Konkurrenz allzu widerspenstig ist. Auch ansons-
ten haben die Zaibatsu-Corporations viel gemeinsam: Ihr Hauptsitz befindet sich auf Ka-
bukicho-Prime, sie streben riicksichtslos nach dem grofBtméglichen Gewinn und sie
betrachten die anderen Zaibatsu-Corporations als ihre Feinde.

S.I.LE.
Robotermanufaktur

S.LE. Robotermanufaktur stellt nicht nur

Roboter her, sondern hat auch eine ange-
schlossene Ladenkette, tiber die sie ihre Ro-

boter vertreibt. S.LE. ist Marktfiihrer bei der
Produktion und dem Verkauf riesiger
Kampfroboter, weshalb sich die Firma stolz

als ,Garant fir Neu-Neo-Tokios Schutz ge-
gen Dinosaurierangriffe” bezeichnet. Ge-

schaftsfihrerin ist eine geheimnisvolle

Frau unbekannten Alters, die ihr Privatle-
ben strikt geheim halt und von ihren Ange-

stellten nur als ,Sie" bezeichnet wird.

NAKGF

Die Neu-Asiatische-Kiichen-Gerate-Fabrik
produziert bereits seit Hunderten von Jah-
ren Kiichengeréte und blickt somit auf eine
lange Tradition zurtick. Heute ist sie der fiih-
rende Hersteller von Kiichengeraten mit
eingebauter KI, der Durchbruch erfolgte
mit ihrem patentierten neuronalen Kiichen-

geratenetz, das inzwischen standardge-
maR in allen Kiichengeraten verbaut wird.
Auf diese Weise kénnen sich die Ktichen-
gerate untereinander und auch mit dem
Benutzer abstimmen, um ein optimales
Ktchenerlebnis zu garantieren. Gerlchten
zufolge entwickeln einige Gerate ein Eigen-
leben, dies wird von der NAKGF aber
scharf bestritten.

Fish And More

Fish and More ist nicht nur der groBte
Fischfangkonzern der kapitalistischen Son-
derrechtszone, sondern inzwischen auch
eines der fithrenden Unternehmen im Be-
reich der maritimen Gentechnik. Bertthmt
wurde die Firma, weil sie es geschafft hat-
te, Ozeanus 5 fast komplett leerzufischen.
Inzwischen tummeln sich auf dem Ozean-
planeten aber wieder diverse Fische aus
den Labors von Fish and More, die zusatz-
lich den Vorteil haben, dass sie schneller
wachsen, sich haufiger fortpflanzen, resis-
tenter gegen Krankheiten sind und so ganz
nebenbei den Profit des Konzerns erhéhen.
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Es kommt zwar gelegentlich vor, dass Fische mit
funf Augen oder Beinen gefangen werden, sie gelan-
gen aber nach Aussagen der Unternehmensfiihrung
nicht in den Handel.

China Space

China Space ist einer der gréften Waffen- und
Raumfahrtkonzerne in Neuasien, aber auch in ande-
ren Bereichen der Hightech aktiv. Da er mehrere Pa-
tente auf wichtige Raumfahrttechniken besitzt, etwa
im Bereich FTL-Funk, gilt China Space als ,staats-
wichtiges Unternehmen” und wird daher vom neu-
asiatischen Militar ,mit besonderer Sorgfalt be-
schiitzt.” Trotzdem (oder vielmehr deswegen)
werden die Forschungs- und Testgebiete aber auch
vom konzerneigenen Sicherheitsdienst hermetisch
abgeschirmt.

Asia Media

Asia Media (oder kurz AM) ist der gréfite Medien-
konzern Kabukicho Primes und sorgt mit ausgefeil-
ten Ninja-Techniken daftir, dass das auch so bleibt.
Gleichzeitig ibernehmen sie im Staatsauftrag auch
die Medienversorgung in der Sternenrepublik Neu-
asien. Im restlichen Weltall sind sie hingegen nur
schlecht Giber Randbereichs-Frequenzen zu empfan-
gen.

Beherrscht wird dieses Medienimperium vom
hochsten Hochhaus Neu-Neo-Tokios aus, wobei die
Geschaftsfuhrung jede Maglichkeit nutzt, damit es
auch das héchste Hochhaus bleibt. Aber auch sonst
kann man AM nicht tbersehen, denn es gibt jede
Menge Werbung, Merchandise und Franchise im
AM-Look. Asia Media engagiert sich auch fur Sport
und Kultur, die Asia Media Arena ist sowohl grofiter
Sportplatz als auch die grote Konzerthalle der
Stadt.

Sternenwaljagd

Die Tradition des Sternwalfangs
wird in Neuasien bis heute ge-
pflegt, obwohl sie offiziell verboten
ist. In der staatlich unregulierten
kapitalistischen Sonderrechtszone
Neuasiens findet man daher di-
verse kleinere Unternehmen, die
sich auf den Fang von Sternwalen
spezialisiert haben und oft auch
Walfangsafaris anbieten. Die Jagd
auf Sternwale ist allerdings ge-
fahrlich, denn zum einen muss
man sich vor den Ordnungskraften
hiiten, zum anderen kann ein
Sternwal ein typisches Safari-
schiff problemlos zerlegen. Da
Walfleisch fir viele Asiaten im-
mer noch als heilkraftige Delika-
tesse gilt, mit der man viel Geld
verdienen kann, sterben die Wal-
fanger trotzdem nicht aus.

ProBeast

ProBeast ist eine kabukichanische
Tierschutzorganisation, die sich
vor allem dem Schutz der Stern-
wale und Riesensaurier verschrie-
ben hat. Sie machen regelmaBig
mit waghalsigen Aktionen auf ihre
Ziele aufmerksam, was dank gu-
ter Verbindungen zu Asia Media
auch stets in der Offentlichkeit be-
kannt wird. Bése Zungen behaup-
ten allerdings, ProBeast sei
eigentlich eine geschickt getarnte
Imagekampagne des Medienkon-
zerns.
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Dinosaurier

Dinosaurier sind auf Kabukicho-Prime ein alltaglicher Anblick und vermutlich auch die ein-
zige Tierart, die es mit der gigantischen Flora des Planeten aufnehmen kann. Es gibt sie in
allen moéglichen Arten, von Flugsauriern tiber fleischfressende Coelurosaurier bis hin zu
pflanzenfressenden Sauropoden. Ganz wie die restliche Flora und Fauna sind aber auch
die Dinosaurier wesentlich gefahrlicher als anderswo, denn sie sind nicht nur gréBer als
normale Dinosaurier, sondern kénnen auch noch Plasma speien.

Normalerweise sind die Dinosaurier allerdings ungeféhrlich, da sie im dichten Dschungel
und den weiten Tal- und Flusslandschaften leben. Gelegentlich verirren sie sich aber in die
menschlichen Siedlungen des Planeten, zumeist, weil sie die Leuchtreklame ftir Lock- oder
Warnsignale halten. Kleinere Stadte werden meist nur ein einziges Mal von Dinosauriern
heimgesucht, aber in Neu-Neo-Tokio demolieren sie (sehr zur Freude der Baubranche) ge-
legentlich ganze StraBenziige und bringen Hochhduser zum Einsturz. Besonders gefahr-
lich sind allerdings Flugsaurier, welche an den Raumhafen auf ankommende Kleinraum-
schiffe lauern.

Die gefahrlichsten Dinosaurier

¢ Der Archaopteryx ist der grof3-

Kampf  Schadens- Wendig- Schadens-

te fliegende Saurier. Mit seinem [k profil modifikator  keit pool
Plasmastrahl jagt er Raumschif- | archaopteryx 7 2 6 20
fe, um die Insassen an seine K- | grontosaurus 6 3 3 100
ken zu verftttern. Triceratops 7 3 4 80

¢ Der Triceratops hat, wie der
P ) Tyrannosaurus 8 4 5 50

Name andeutet, drei panzerbre- | Rex
chende Hoérner. Die Panzerplat-

ten an seinem Kopf schiitzen ihn vor Feinden und gangigen Anti-Personen-Waffen,
was des Ofteren Gartner zur Verzweiflung treibt, die versuchen, den scheinbar
harmlosen Riesen aus ihrem Garten zu vertreiben.

¢ Der gefahrlichste und aggressivste aller Dinosaurier ist der fleischfressende
Tyrannosaurus Rex. Einzelne Menschen sind fir ihn nur ein Happs, aber die ge-
drangten Menschenmengen in der U-Bahn sind selbst fiir diesen VielfraB3 ein loh-
nenswertes Ziel.

¢ Der Brontosaurus ist der mit Abstand grof3ite und schwerste Dinosaurier, selbst fiir
die kabukichanischen Verhaltnisse wirkt er massig. Glticklicherweise ernahrt er sich
ausschlieBlich von Pflanzen und lasst sich nur schwer aus der Ruhe bringen.
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Ninja-Ausristung

Was ware ein Ninja ohne seine spezielle Ninja-Ausriistung? Richtig, eine toédliche Kampf-
maschine ohne Schnickschnack. Aber zum CGliick verfiigen Ninjas ja tUber spezielle Aus-

ristungsgegenstande.
Waffen
Watfe Bonus Reichweite  Kosten Lase.lj—Nl..mchakus 'bestehen'aus 'ZW.EI
Ninjaschwert o i 200 stabférmigen Energiezellen, .dle mit einer
— Art Laserstrahl verbunden sind.

lonisierter Wurfdolch 1 10 400

Laser-Nunchaku 1 - 4501  Rauchbomben nebeln alles in einem Um-
Shuriken 0 20 50 kreis von 10 m um die Explosion ein, wes-
Shurikenwerfer 1 50 1.500 halb alle Proben in diesem Cebiet einen
Rauchbomben 0 20 600 Malus von -1 erleiden.

Shurikenwerfer schleudern zielgenau Shurikens aus ihrem Magazin.

Diverses

Der typische, schwarze Ninjaanzug gibt einen Bonus von +1 auf alle
heimlichen T&tigkeiten, wie verstecken oder beschatten.

Ninjaanzug 500
Jetpack 2000J  Mit dem Jetpack kann sich eine Person im schwerelosen Raum
fortbewegen und muss nicht rumtreiben.
Raumschiffzubehor

Zubehér o Airbags mindern den Aufprall, falls der Pilot das Raumschiff mal
wieder bruchlandet. (Schaden wird um 2 Punkte reduziert)

Airbags 4.000
Edel-Kombuse 5.000

Die Edel-Kombiise ist mit allem Luxus ausgestattet, inklusive in-
Ninja-Tamschild  40.000| = telligenter Kiichengerate mit vernetzter KI.
Notaus-Knopf 1.000

Das Tarnschild verhindert, dass Sensoren das Raumschiff entde-
cken, Sensorenproben werden um 2 erschwert.

Der Notaus-Knopf, in stylischem Retrodesign, fahrt alle nicht lebensnotwendigen Syste-
me auf einem Schlag herunter.
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Rache des
Akamachi-Clans

Im Abenteuer ,Schatzjagd” haben es sich die Piraten mit Tanaka Mao verscherzt. Gleich-
zeitig sind sie dabei aber auch dem Ninja-Clan der Akamachi auf die FiiBe getreten, in de-
ren Auftrag Tanaka Mao unterwegs war. Dieser sinnt nun auf Rache fiir die Niederlage
und hat seine Mitglieder ausgeschickt, die Piraten zu téten.

Das Abenteuer beginnt, als einige SpaceNinjas die Piraten in einer Kneipe angreifen. Als
die Piraten die Spuren der Angreifer zuriickverfolgen, gelangen sie auf den Planeten Ka-
bukicho-Prime, Hauptplanet der kapitalistischen Sonderrechtszone Neuasiens und zudem
Heimat der SpaceNinjas. Dort miissen sie sich nicht nur vor der Polizei verstecken, son-
dern werden auch an allen Ecken und Enden von Akamachis angegriffen.

Dieses Abenteuer ist nicht fir Mochtegernpiraten geeignet und sollte unbedingt nach,
aber nicht direkt in Anschluss an, Schatzjagd gespielt werden.

Anschlag

Die Piraten sitzen gerade gemitlich in ei-

ner Kneipe und lassen sich ihren Rum

schmecken, als plotzlich eine Gruppe alter-
timliche gekleideter und nach Parfum duf-

tender Piraten die Bar betritt und sich
betont unauffallig um den Tisch der Crew
postiert. IThre Gesichter sind allesamt mit

schwarzen Masken getarnt. Seltsamerwei-

se bestellen sie keinen Rum, sondern Sake,

was beim Wirt einige Verwunderung aus-
ldst. (Hier sollte den Spielern die Maglich-

keit gegeben werden, dem Wirt aus der

Patsche zu helfen. Wenn ihnen nichts ein-

fallt, spendiert der Wirt einfach normalen
Rum als ,lokalen Spezial-Sake").

Die neu angekommenen Piraten werden
immer wieder auf die Gruppe weisen und

extrem unauffallig untereinander tuscheln

,das sind die doch, oder nicht?" Nach eini-

ger Zeit (oder wenn die Gruppe fragt, was
los sei), erklart es der ,Kapitan® der Neuan-
kommlinge. Er behauptet, die Crew wiirde
im Starnet den Ruf der SpacePirates scha-
den, weil sie die SpaceNinjas hochjubeln.
AuBerdem héatten sie andere Piraten fir
Probieraktionen fir Pizza und Parfim an-
gemeldet und so deren Zuflucht aufge-
deckt. Das ware unerhort!

Vermutlich wird sich die Gruppe gegen die-
se Anschuldigungen wehren wollen. Dies
kénnen sie in einem einfachen Konflikt auf
das Profil ,Handler” gegen den ,Kapitan®
tun. Der Sieger des Konflikts erhalt fir je-
den Erfolgspunkt einen Piraten zur Unter-
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stiitzung. Bei einem Unentschieden schau-
en die anderen Kneipenbesucher dem
Kampf nur amiisiert zu.

Sollten die Piraten versuchen, ihre Un-
schuld anhand ihrer StarNet-Aktivitaten
nachweisen wollen, so werden sie feststel-
len, dass ihre Darstellung durch Ninja-Edits
und Seiten-Umleitungen total verandert
wurde! (Diese Vorarbeit gibt den SpaceNin-
jas in jedem Fall 4 Bonuswiirfel auf ihre
Handler-Probe).

Ninjas

Die Ninjas - denn um nichts anderes han-
delt es sich bei den getarnten ,Piraten” -
werden den Kampf mit ein paar Rauchgra-
naten einleiten und die Crew anschlieend
mit Laser-Nunchakus und Shurikenwer-
fern traktieren. Wenn ihre Niederlage ab-
zusehen ist, werden sie fliehen. Sollten sie
gewinnen, nehmen sie die Piraten gefan-
gen und fliegen mit deren Schiff ins Haupt-
quartier ihres Clans, um sie ihrem Meister
zu Gibergeben.

Profil Anfiihrer 11 Ninjas
Soldner 4 3
Tech 4 3
Pilot 2 2
Héandler 3 2
Schadenspool 2 1

Nachforschungen

Die Ninjas wissen nichts tber den Hinter-
grund des Angriffs. Sie haben von ihrem
Clanoberhaupt lediglich erfahren, dass sie
die Crew verachtlich machen und mdog-
lichst aufmischen sollen. Sie sind per Anhal-
ter auf der Station angekommen. Zurlick
nach Neu-Neo-Tokio wollten sie mit dem
Schiff der Piraten fliegen.

Diverse Ninjas haben Streichholzschach-
teln der ,Smell Good Pizzeria“ in Neu-Neo-
Tokio dabei (Probe auf SOLDNER, Schwie-
rigkeit 2).

Eine Uberpriifung der Parfiims fithrt deren
Herkunft auf bekannte Neu-Neo-Tokioer
Parfumfabriken wie ,Eau de fleur de ceri-
sier”, ,Duft des hoffnungsvollen Kranichs”
und ,NNT Parfums” zurtick (Probe auf PI-
LOT, Schwierigkeit 5).

Es gibt einen Ninja-Clan, die Akamachi, die
diverse Parfimerien betreiben, um ihre ille-

galen Aktivitaten zu verstecken (Probe auf
HANDLER, 4 Erfolge).

Die Manipulationen an den StarNet-Eintra-
gen und Buccaneer's-Den-Profilen (das So-
cial Network fur Piraten) der Piraten
lassen sich allesamt auf getarnte Rechner
in der neukapitalistischen Sonderrechtszo-
ne Neuasiens (Probe auf TECH, 3 Erfolge),
die Stadt Neu-Neo-Tokio (4 Erfolge) oder
gar das Stadtviertel ,Parfum Town" (5 Er-
folge) zurtickverfolgen. ,Parfum Town® ist
ein von der Kosmetikbranche beherrschtes
Industriegebiet in Neu-Neo-Tokio (1 Er-
folg).

Parfum Town ist Standort des Ninja-Clans
der Akimachi (Probe auf HANDLER, 4 Er-
folge).

Es sind Geriichte im Umlauf, wonach eine
unbekannte Cruppe eine Vendetta gegen
die Crew ausgerufen hat (Probe auf




HANDLER, 2 Erfolge), diese nahmen ihren
Ursprung in Neu-Asien (3 Erfolge), Neu-
Neo-Tokio (4 Erfolge), einem Hinterhof, auf
dem sich traditionell Ninjas des Akamachi-
Clans treffen (6 Erfolge).

Neu-Neo-Tokio

Egal wie, die SpacePirates sollten diverse
Spuren erhalten, die darauf hinweisen,
dass hinter den Anschlagen ein Ninja-Clan
aus Neu-Neo-Tokio steckt und die einzige

Maglichkeit, die Verleumdungen und Angrif-
fe zu stoppen, darin besteht, sich in die Hoh-

le des Léwen zu wagen. Sollten die Piraten

nicht von selbst darauf kommen, so ma-

chen die Ninjas ihr Leben zur Hélle: ihre

StarNet-Aktivitaten werden besténdig ma-
nipuliert, weiterhin Parfumproben ver-

SpacelNinjas ‘

schickt, in Schiffen, welche die Piraten
tberfallen wollen, lauern Ninjas auf sie
Uusw.

In Neu-Neo-Tokio miissen die Piraten sich
dann nicht nur vor der Polizei verstecken,
sondern auch vor den Ninjas des Akama-
chi-Clans. Und diese werden den Piraten
im Uberrannten Neu-Neo-Tokio (berall
auflauern...

Trotzdem kann es den Piraten gelingen, zu
tberleben und das Hauptquartier der Nin-
jas zu finden - etwa, indem sie fliehende
Ninjas verfolgen, ein Clan-Mitglied verfih-
ren, einen Peilsender dorthin schmuggeln
lassen oder Ahnliches. Ein derartiger Plan
wird erfolgreich ausgefiihrt, wenn in Neu-
Neo-Tokio eine Probe mit 5 Erfolgen auf
ein passendes Profil gelingt.

Zweiter Anschlag

Sollten die Piraten bei ihren Nachforschun-
gen irgendwo ihre Telefonnummer hinter-

lassen, so werden sie nach einiger Zeit von

einer Frau mit erotischer Stimme angeru-

fen, die behauptet, den Piraten helfen zu
kénnen. Wenn man sie nach ihren Namen
fragt, wird sie behaupten, sie heiBe ,Long
Mei".

Wenn die Piraten nirgends ihre Telefon-

nummer hinterlassen, so erfahren sie bei
ihren Nachforschungen am dritten Tag,
dass eine gewisse ,Long Mei* ebenfalls ein
Problem mit dem Akamachi-Clan habe und

den Piraten unter Umstanden helfen wiir-

de. In diesem Fall erhalten die Piraten eine
Telefonnummer, unter der sie die besagte
Frau erreichen kénnen. Auch in diesem Fall
macht sie ein Treffen mit den Piraten aus.

Sollten die Piraten sich auf kein Treffen ein-
lassen, so wird ,Long Mei" die Piraten von
sich aus aufsuchen.

Tanaka Mei

Bei ,Long Mei" handelt es sich in Wirklich-
keit um Tanaka Mei, die Witwe (bzw. Frau)
von Tanaka Mao (aus dem Schatzjagd-
Abenteuer), die sich an den Piraten rachen
will. Sie gibt sich zunachst als Verbtindete
der Piraten gegen die Ninjas aus und er-
zahlt ihnen sogar, warum der Akamachi-
Clan sie jagt und wo deren Zentrale ist. Sie
will die Piraten dadurch aber nur in Sicher-
heit wiegen, um sie in einem glnstigen
Augenblick mit ihrem Parfim zu bespri-
hen und sie so zu ihren willenlosen Skla-
ven zu machen.

Ihre Kleidung und ihr Benehmen entspre-
chen dem einer edlen Dame. Sie tragt
einen kdrperbetonten, exzellent bestickten
roten Kimono, eine dezente Juwelenkette,
ein Dutzend Haarnadeln (ionisierte Wurf-
dolche) und eine Handtasche, in der sie ein
Katana, ihr Giftparfim und diverse Rauch-

4&-
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granaten versteckt. AuBerdem tragt sie
einen Brief bei sich, in dem die genaue
Adresse der neuen Zentrale der Ninjas
steht, in dem sie nach ihrem Sieg Bericht
erstatten soll.

,Long Mei" wird die Pi-
raten auch dann zu

Profil Ninja-Dame

kontaktieren versu- Soldner 6
chen, wenn diese |° 2
schon  herausgefun- |Pilot 2
den haben, wo die |Handler 4

Zentrale der Akama-

chis liegt. Sollte es zu keinem Treffen kom-
men, so wird sie die Piraten als Sekretarin
in der Fabrik willkommen heiBen und her-
umfihren. In diesem Fall setzt sie ihr Par-
fim naturlich ein, wenn die Piraten von den

anderen Ninjas angegriffen werden und
enttarnt sich erst hinterher als gefahrliche
Ninja.

Giftiges Parfum

Dieses Parfum wirkt tatsachlich so, wie es
in der Werbung angepriesen wird. Jeder,
der damit bespruht wird, muss eine Probe
auf PILOT ablegen. Sollte dabei kein oder
nur ein Erfolg erzielt werden, so ist der Be-
troffene Tanaka Mei vollkommen verfallen
und tut alles, was sie sagt. Bei zwei Erfol-
gen erhalt man einen Malus von 2 auf alle
Proben, bei drei Erfolgen einen Malus von
1. Ab vier Erfolgen hat das Parfim keine
Auswirkungen mehr.

Endkampf

Die Zentrale des Akamachi-Clans befindet sich in ,Parfum Town®, einem groBen, von der
Kosmetikbranche dominierten Industriegebiet in Neu-Neo-Tokio. In der Fabrik gibt es al-
lerlei lustige chemische Apparaturen, Behalter mit fliissigen, festen und gasférmigen
Zutaten und was man sonst noch so braucht. Selbstverstandlich liegt jederzeit explosiver
Parfimrauch in der Luft, weshalb Laser- und Plasmawaffen hier unangenehme Neben-
wirkungen zeigen. (Die Ninjas stort das nicht weiter, da sie eh nur mit parfumierten
Rauchgranaten, Katanas und Shurikenwerfern kampfen).

Sollte jemand eine Laser- oder Plasmawaffe ein-
setzen, so gibt es mit einer 50%igen Wahrschein-
lichkeit eine Explosion, welche den Schiitzen mit
SOLDNER 6 angreift. Es ist natiirlich auch még-
lich, gezielt entferntere Gaswolken zur Explosion
zu bringen, um z.B. verschanzte Ninjas zu treffen.
In diesen Fall gelten die normalen Kampfregeln.

Sha Dong

Sha Dong ist das weise alte Oberhaupt des Akamachi-Clans. Wie al-
le Ninjas wird der mit dem Alter aber nur gefahrlicher, weil er mehr
geheime Ninja-Kampftechniken kennt. Er wird in den Kampf eingrei-
fen, wenn er das Gefiihl hat, seine Schiler seien dabei, zu verlieren.

Profil 5 Anfiihrer 15 Ninjas
Soldner 4 3
Tech 4 3
Pilot 2 2
Handler 3 2
Schadenspool 2 1

Profil Sha Dong

Soldner 6
Tech 2
Pilot 2
Handler 6
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Pizza far
Jonas Wagner

Bei einem ihrer Beuteziige gelangen die Piraten in den Besitz einer ,Spezial-Pizza", die an
einen Jonas Wagner adressiert ist. Fortan geraten sie ins Kreuzfeuer einer Auseinander-
setzung zwischen den Ninja-Clans der Hashimara und der Hattori-Hanzo-Akademie.
Doch warum? Was hat es mit dieser ,Spezial-Pizza" auf sich? Und wer zum Geier ist die-

ser ,Jonas Wagner"?

Einstieg

Die Piraten durchstreifen gerade einen Me-
teoritengtirtel in der Nahe der kapitalisti-
schen Sonderrechtszone Neuasiens, also
sie plotzlich aus zwei Richtungen unter Be-
schuB3 geraten. Zwei Spaceflitzer nahern
sich aus entgegengesetzten Richtungen
und feuern auf sie! Beim Ausweichversuch
gerat das Piratenschiff zu allem Uberfluss
in den Weg eines Pizzalieferraumschiffs,

Soldner Pilot Tech Héandler
1 Pilot 2 6 3 2
1 Tech 3 2 6 1
1 Soldner 6 2 2 2

welches daraufthin die Spur verliert, einen
Meteoriten rammt und qualmend liegen
bleibt.

Bei den Angreifern handelt es sich um
Ninjas aus zwei verfeindeten Clans, der
Hattori-Hanzo-Akademie und der Goemon-
[shikawa-Highschool. Die Piraten sind ei-
gentlich nur zufallig in die SchuBlinie gera-
ten, als beide Clans gleichzeitig versucht-
en, einen Pizzatransport des Hashimara-
Clans zu tberfallen.

Sie haben kein gréBeres Interesse an den
Piraten; wenn diese sich nicht von sich aus
in den Kampf einmischen, werden die

Antrieb FTL1

Ninjas sie ebenfalls ignorieren. Wenn

Geschwindigkeit

die Piraten eingreifen, werden die Nin-

Wendigkeit

jas sich gegenseitig beleidigen, weil der

Zuverlassigkeit

jeweils andere Clan so tief gesunken

Hilfsenergie

sei, mit Piraten zusammenzuarbeiten.

Schildwert

Die Piraten kénnen aber auch einfach

Frlalw|ras]o

Bewaffnung

Trefferzone

Max. Schaden

x Duallaserkanone: WW: 2, RW: 8, SM: 2

Antrieb FTL Lebenserhaltung Bordwaffe Schiffshiille

zugucken, wie die Ninjas sich gegensei-
tig beschieBen (und in der
Zwischenzeit den Pizza-
transporter pliindern).
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Das Pizzalieferraum-
schiff

Das Pizzalieferraumschiff ist ein typischer
SpaceKombi. Er ist gréfitenteils schwarz la-
ckiert, an verschiedenen Stellen ist in ei-
nem rot geflilten Kreis ein Logo aufge-
bracht: Ein schwarz maskierter, rasender
Radler, der eine Pizza auf der Hand tragt.
Darunter steht ,Shadow Bike Pizza“.

Nach dem Zusammensto3 mit dem Meteo-
riten ist das Raumschiff arg verbeult und
qualmt. Die Vorderscheibe wurde zerstort,
als der Pilot hindurch und auf den Meteori-
ten geschleudert wurde (er war nicht ange-
schnallt). Vom Schiff geht kaum noch
energetische Strahlung aus, die verbliebe-

ne Strahlung wird kann bei einer Probe auf
TECH (1 Erfolg) als ,Abwarme heifer Piz-
zen sowie eine unbekannte Signatur” iden-
tifiziert werden.

Der Pizzakarton

Bei der unbekannten Signatur handelt es
sich um einen als Pizzaschachtel getarn-
ten Ebook-Reader, der mit auBerst leis-
tungsfahigen DRM-Techniken geschitzt
wird und (auBer dem Bildschirm) keinerlei
Zugriffsmoglichkeiten bietet. Hier beiBt
sich selbst der beste Tech die Zahne aus.

Wie bei Lieferpizza tiblich klebt auch hier
ein Klebezettel auf dem Karton, anstatt der
Adresse steht hier aber nur der Name ,Jo-
nas Wagner".

Nachforschungen

Informationen der
angreifenden Ninjas

Die Ninjas von der Goemon-Ishikawa-High-
school haben den Pizzatransport nur ange-
griffen, weil sie Wind bekommen haben,
dass ihre Erzfeinde von der Hattori-Hanzo-
Akademie es ebenfalls wollten. Warum,
wieso und weshalb der Pizzatransport zum
Ziel wurde, wissen sie aber nicht. Sie kén-
nen aber sagen, dass es sich bei ,Shadow
Bike Pizza" um eine Fassade des Hashima-
ra-Clans handelt.

Die Ninjas von der Hattori-Hanzo-Akade-
mie wissen, dass im Pizzatransporter ein
getarnter Ebook-Reader versteckt ist, den
sie zum Clanoberhaupt (Meister Hattori
Hanzo] bringen sollen. Sie wissen nicht,
was in dem Buch steht, bestehen aber dar-
auf, dass es rechtmaBiges Eigentum der
Hattori-Hanzo-Akademie sei, welches vom
Hashimara-Clan entwendet wurde und mit
diesem Pizzatransporter aufler Landes ge-
schmuggelt werden sollte.

Informationen aus
sonstigen Quellen

Im StarNet, Giber Kontakte oder in Ninja-
Dokus lassen sich weitere Informationen
auftreiben. Hierzu sind jeweils Proben auf
HANDLER erforderlich. Fir eine erfolgrei-
che Probe gibt es immer alle angegebenen
Informationen, wenn mehrere Piraten ahn-
lich erfolgreiche Proben ablegen, sollten
die Wissensbrocken aufgeteilt werden, da-
mit jeder Pirat etwas zum Gelingen bei-
steuert.

1 Erfolg

* Der Hashimara-Clan beherrscht an-
geblich das Pizzerliefergewerbe.

* Die Goemon-Ishikawa-Highschool
hasst die Hattori-Hanzo-Akademie,
ihre Schiler sind zudem als schlecht
erzogene und gemeingefahrliche Go-
ren bekannt.



Die Hattori-Hanzo-Akademie gilt als
elitarster und exklusivster Ninja-
Clan, sie betreibt angeblich mehrere
hochklassige Golfplatze.

Ninjas sind sehr traditionsbewusst,
weshalb uralte Schriften einen hohen
Wert fir sie haben.

2 Erfolge

Angeblich wurde vor Kurzem wah-
rend eines Angriffs der Goemon-Ishi-
kawa-Highschool eine uralte Schrift-
rolle aus den Archiven der Hattori-
Hanzo-Akademie gestohlen. Gerlich-
ten zufolge soll aber der Hashimara-
Clan fur den Diebstahl verantwortlich
sein.

Der Name ,Jonas Wagner* taucht
héufiger im Zusammenhang mit dem
Kauf alter asiatischer Schriftrollen
auf. Aus dem Namen lassen sich
aber keinerlei Riickschliisse auf eine
reale Person ziehen, es handelt sich
vermutlich um das Pseudonym eines
exzentrischen reichen Sammlers.

Hu Xing gilt als die Koryphae fiir alt-
asiatische Schriftrollen. Er wohnt als
Einsiedler auf Kabukicho-Prime.

3 Erfolge

Gertichten zufolge soll es sich bei
dem vor kurzem gestohlenen Buch
um das letzte Exemplar einer Anlei-
tung fur die ultimative Ninjutsu-Tech-
nik handeln. Der Clan, der diese
Technik beherrscht, wiirde zum unan-
gefochtenen Herrscher tiber alle Nin-
jas. Bisher ist es aber keinem Clan
gelungen, sowohl Buch als auch
Schliissel gleichzeitig in seinen Be-
sitz zu bringen.

4 Erfolge

Der Hashimara-Clan soll derzeit im
Besitz des Schliissels sein.

SpacelNinjas ‘
5 Erfolge

e Im geschiitzten Bereich eines Ninja-
Forums beschwert sich Pizzaboy99
dartiber, dass er seine Kunden in
letzter Zeit keine heiBen Pizzen mehr
liefern kénne. Das lage nur daran,
dass seine Vorgesetzten standig
einen gewissen ,JUW* vorziehen wiir-
den, obwohl der nie Sachen bestellt,
die heil ankommen mussen.

6 Erfolge

* Beider Kombination mehrerer ge-
crackter Uberweisungs-Datenban-
ken in Kombination mit geschickten
Suchbegriffen fallt auf, dass es deut-
lich iberwahrscheinliche Uberein-
stimmungen zwischen Kontenbe-
wegungen eines der leitenden Ange-
stellten in der S.I.LE. Robotermanu-
faktur und den Zahlungen von
,Jonas Wagner" gibt.

7 Erfolge

e Ineinem Spionageforum wird derzeit
heiB diskutiert, was zu tun sei, wenn
Maulwirfe die Standfestigkeit von
Pizzafabriken bedrohen. Es scheint
vor allem ein Problem zu sein, sie im
groBtenteils iberdeckten Gelande zu
finden.

Hu Xing

Laut seiner StarNet-Page "
lebt Hu Xing als Einsiedler in Soldner E
einer Hiitte auf einem kleinen  [Hk&
Huigel mitten im Dschungel [Had
von Kabukicho-Prime. Dies [atlklCy E
stimmt aber nicht ganz, viel-

mehr lebt er in Eremit Town, einem riesi-
gen Park inmitten Neu-Neo-Tokios, in dem
sich viele (sehr reiche) Gelehrte zurlickge-
zogen haben, die etwas Ruhe brauchen.

Hu Xing sieht tatsachlich genau so aus,
wie man sich den typischen chinesischen
Einsiedler vorstellt: Uralt, weiles Haar und
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langer, weiBer Bart. Er geht immer auf
seinen Stock gestiitzt und pflegt allerlei
Marotten. Tatsachlich tauscht dieses harm-
lose Aussehen, denn er ist ein Ninja-GroB-
meister und unterrichtet offiziell als
externe Lehrkraft fiir buddhistische Philoso-
phie an der Hattori-Hanzo-Akademie.

Er kennt sich tatsachlich gut mit alten
Schriftrollen aus, ist aber eher miuirisch
und unwillig, sein Wissen mit dahergelaufe-
nen Vagabunden zu teilen. Er beschimpft
die Piraten auf jeden Fall zunachst als anar-
chistische Taugenichtse und Tagediebe,
welche die Schénheit altasiatischer Philoso-
phie nicht zu wiirdigen wissen, keinen Re-
spekt vor dem Alter hatten und gleitet
dann dazu ab, Giber die Jugend von heute zu
schwadronieren, ohnehin sei frither alles
besser gewesen. Um Informationen zu er-
halten, miissen die Piraten einen Konflikt
im Profil HANDLER gegen ihn gewinnen,
die Gite der erhaltenen Informationen er-
gibt sich wie folgt:

Kein Erfolg

Die Piraten sollen ihm das Buch und eine
Kontaktmdglichkeit dalassen, er guckt es
sich bei Gelegenheit mal an und meldet
sich dann. Im Augenblick habe er aber zu
viel zu tun, um ihnen zu helfen. Wahr-
scheinlich sind es eh nur irgendwelche al-

ten Marchen. (Falls die Piraten hierauf
eingehen, wird Hu Xing sich allerdings nie
melden, sondern das Buch an die Hattori-
Hanzo-Akademie Gibergeben).

Ein Erfolg

Auf den ersten Blick wiirde er auf eine ge-
heime Ninjutsu-Rolle tippen, die seien oft
in getarnten Ebook-Readern versteckt.
Normalerweise lieBe sich der Schutz nur
von einem Ninja-Meister oder Ninja-Grof3-
meister aufheben. Er kénne ihnen da leider
nicht helfen, wenn sie wollen, konne er
aber versuchen, einen entsprechenden
Kontakt zu vermitteln. (Naturlich zu einem
GroBmeister der Hattori-Hanzo-Akade-
mie].

Zwei Erfolge

Hu Xing guckt sich den Ebook-Reader ge-
nauer an und identifiziert das darin enthal-
tene Werk als die ultimative Kampf-
technik, welche den Ninja-Clan, der sie in
ihren Besitz bringt, zum unangefochtenen
Herrscher tiber alle Ninjas macht. Wenn
die Piraten bereit sind, es an einen Clan zu
verkaufen, konnten sie dafiir 15.000 bis
20.000 UC erhalten. Er stellt zudem fest,
dass nur ein Ninja-GroBmeister den
Schutz aufheben kann.

Auflésung

Die Piraten selbst kdnnen wenig mit dem
Buch anfangen, da sie dafiir zunachst eine
Ninja-Ausbildung durchlaufen missten.
Sobald sich herumspricht, dass sie es
haben, sind zudem samtliche Ninjas des
Universums hinter ihnen her.

Zuallererst nattrlich die Hattori-Hanzo-
Akademie, welcher das Buch gestohlen
wurde. Sie kann auf zwei Wegen von den
Piraten erfahren: Von den Ninjas aus dem
Raumkampf zu Beginn des Abenteuers

(wenn diese Uberlebt haben) oder von
CGroBmeister Hu Xing (der als offizielle
Lehrkraft kostenlos die akademieeigenen
Golfplatze benutzen darf).

Der Hashimara-Clan sucht nattrlich
ebenfalls nach dem Buch, sobald er
erfahrt, dass das Buch nie bei Jonas
Wagner ankam. Daftr stellt der Clan
sogar die Maulwurfsjagd ein. Sie wollen
sich zudem an den Piraten rachen, weil die
ihren Boten getdtet und ausgeraubt haben.



Die Goemon-Ishikawa-Highschool war
ebenfalls beim Raumkampf zu Beginn
dabei. Wenn ihre Mitglieder ihn tberlebt
haben, so hat sie seither ein Auge auf die
Piraten. Andernfalls kriegen sie es nur

indirekt mit, weil die Hattori-Hanzo-Aka-

demie sich fur die Crew interessiert. In dem
Fall brauchen sie zwei Tage langer als die
Akademie, um auf die Piraten aufmerksam
zu werden.

Die restlichen Ninja-Clans werden mit der

Zeit aufmerksam, weil so viele grofle Ninja-

Clans hinter den Piraten her sind, und
greifen diese daher sicherheitshalber auch
an, bloB damit die anderen Clans das
Gewiinschte nicht erhalten. Es kommt jede
Woche ein zusatzlicher Ninja-Clan hinzu.

Uberfalle

Da ja schnell zwei oder mehr Clans hinter
den Piraten her sind, werden die Uberfalle
recht schnell chaotisch, weil die Ninjas
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sowohl gegeneinander als
auch gegen die Piraten
kampfen. Schlieflich kann
kein Clan riskieren, dass die
Piraten gegen einen der an-
deren Clans verlieren. So
kénnen die Piraten die Ninjas problemlos
gegeneinander ausspielen, um ihre Unter-
zahl zu kompensieren.

Verkauf des Buchs

Wenn die Charaktere jemals wieder ihre
Ruhe vor angreifenden Ninjas wollen, so
missen sie das Buch loswerden: Ver-
kaufen, verschenken, zerstoren oder
vergraben und Schatzkarten streuen. So-
wohl die Ninja-Clans als auch reiche
Sammler bieten bis zu 20.000 UC fir das
Buch, wenn die Piraten das Buch ver-
stecken, die Schatzkarte stiickeln und die
Stlicke einzeln verkaufen, so konnen sie
bis zu 25.000 UC verdienen.

Soldner
Pilot

Tech
Handler u

Zusammenfassung fiir den
Spielleiter

Jonas Wagner ist ein machthungriger Ma-
nager in der S.LE. Robotermanufaktur, des-

sen wahrer Name unbekannt ist. Er hat
den Hashimara-Clan unterwandert, um an

den Schliissel fur die ultimative Kampf-

Technik zu kommen. Nachdem er den
Schliissel in seinem Besitz hatte, bestach

er Ninjas von der Goemon-Ishikawa-High-

school, um an einen bestimmten Tag die
Hattori-Hanzo-Akademie anzugreifen. Im
Chaos dieses Angriffs drangen dann die
lhm getreuen Hashimara in die Archive

ein, um die Schriftrolle zu stehlen. Der Dieb-
stahl gelang, das Buch sollte per Pizzabo-

ten vom Planeten geschmuggelt werden.

Allerdings hatten die Ninjas der Hattori-
Hanzo-Akademie den Diebstahl noch wah-
rend des Uberfalls bemerkt und daher so-
fort Verfolger entsandt. Dies wiederum fiel
den Angreifern der Goemon-Ishikawa-
Highschool auf, die nattrlich glaubten, die
Hattori-Hanzos wirden versuchen, irgend-
welche Schatze in Sicherheit zu bringen
und ihnen daher folgten. In die Auseinan-
dersetzung zwischen diesen Verfolgern
gerieten die Piraten zu Beginn des Aben-
teuers.
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Abenteuerideen

Eine kleine Sammlung von Abenteuerideen, die im Dunstkreis der SpaceNinjas spielen.
Sie kénnen entweder in bestehende Abenteuer als Nebenstrang eingefligt oder zu
eigenstandigen Abenteuern ausgearbeitet werden.

Erforschung eines
alten Ninjatempels

In dem groBen Dschungel von Kabukicho-
Prime gibt es nattrlich auch uralte, l&angst
vergessene Tempel der SpaceNinjas. Hier
warten sagenumwobene Schatze, tddliche
Fallen und heimttickische Ratsel auf die Pi-
raten. Doch die Gefahr beginnt nicht erst
im Tempel, denn schon der Weg von der
Landeplattform gleicht einen Kampf auf Le-
ben und Tod..

Der GroBmeister ist
verschwunden

Der GroBmeister eines Ninjaclans ist spur-
los verschwunden. Natirlich sucht der
Clan nach ihm, bisher aber erfolglos. Als
letzte Hoffnung heuern sie Piraten an, um
den GroBmeister zu finden. Wurde er nur
entftihrt oder ermordet? Und von wem - ei-
nem verfeindeten Ninja-Clan? SpacePira-
tes? Oder ist er in den Fangen einer der
kapitalistischen GroBkonzerne Neu-Neo-To-
kyos, die an ihm abscheuliche Experimente
durchfiihren wollen?

Manipulation eines
Ninja-Tuniers

Die Piraten erhalten von einem SpaceMa-
fiosi den Auftrag, das groBe Ninja-Tunier
,Schattenkampf” zu manipulieren. Sie sol-
len daftir sorgen, dass ein eher schwacher
Kampfer den 1. Platz erreicht. Dazu mis-
sen sie den Kampfer aufmuntern und sei-
ne Gegner schwéchen - ein schwieriges
Unterfangen, denn die Teilnehmer werden
gut bewacht...

Wirtschaftsspionage

China Space entwickelt eine neue Tarn-
technik, mit der neuchinesische Spione
noch einfacher die Geheimnisse des Han-
delsrats stehlen kénnten. Der wiirde diese
Technik entsprechend gerne selbst in die
Finger kriegen - lediglich um Abwehrmaf-
nahmen zu entwickeln, versteht sich. Offi-
ziell lasst sich da aber nichts machen,
weshalb der Handelsrat nun inoffiziell auf
die Hilfe der SpacePirates zuriickgreift.






"

Eure Piraten haben Schatze gefuriden, Zeitma'schin'en 7

- gestohlen, Schiffe gekapert und sich in die Intrigen des A

Handelsrats verstrickt. Fur alle, denen das nicht ' (/ .’
reicht, gibtxes nun einen komplett neuen S —_

- Sektor, der den Piraten” noch meh] e
Gelegenheit fiir Reichtym und Abenteuer -
bietet.

Besucht die kapitalistische
Sonderrechtézone Neuasiens

mit ihrem zentralen Planeten
Kabukicho-Prime. Kampft gegen :
SpaceNinjas, deren Clans die dortige Industrle ¢ »
unterwandert haben und glauben, den SpacePirates

Uberlegen zu sein. Liefert euch ' in den verwinkelten

Gassen Neu-Neo-Tokios Veﬁo]gungsjag-de‘n mit Feuer

speienden . Sauriern ' und ‘der- Roboterpolizei. Trefft

neue Sekten, findet neue Ausriistung und erlebt

neue Abenteuer in einer Welt der Giganten.

-
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