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Dieses Buch

Dieses Buch sammelt alle Abenteuer, die

bisher fur das SpacePirates-Rollenspiel er-
schinen sind. AuBerden enthélt es ein kur-

zes Kapitel, wie man mit SpacePirates
Minikampagne gestalten kann.

Die meisten Abenteuer kénnen unabhang-
ig voneinander und in beliebiger Reihen-

folge gespielt werden. Je nach Spielstil der
Gruppe ftillen sie ein bis drei Spielabende.

Scheut euch nicht davor, die Abenteuer an
den Spielstil eurer Gruppe anzupassen.

Behandelt sie als Inspiration fir einen ver-
rickten Spieleabend, nicht als den zwing-
end zu befolgenden Anhang fiir die wagon-

ische Richtlinie zum korrekten Vorgehen
beim Nachstellen einer Geschichte.

Hauptsache ihr habt SpafB und tolle Run-

den mit dem hier angebotenen Material.

SpacePirates im Web

Auf der SpacePirates-Homepage gibt es das
gesamte SpacePirates Material als PDF zum
freien Download. Dort findest du auch eine
interaktive Karte und diverse Zufallsgenera-
toren, welche die Arbeit des Spielleiters er-
leichtern koénnen. Zudem gibt es eine
WebApp fiir Smartphones und Tablets mit
allen Inhalten von SpacePirates.

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

https://jcgames.de/spacepirates/

spacepirates@jcgames.de
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‘Kampagnen mit
SpacePirates

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit Tipps zum Gestalten und Leiten
von kurzen Kampagnen mit SpacePirates. Im ersten Teil geht es
darum, wie man Gegenspieler und Freunde der Charaktere einset-
zen kann, um Abenteuer personlicher zu gestalten. Im zweiten Teil
gibt es Hinweise, was man mit erbeuteter Ware und Ausriistung
anfangen kann. ¥
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Gegenspieler der Charaktere

Gegenspieler sind ein gutes Mittel um noch mehr Spannung, durch Konkurrenzsitua-
tionen, in ein Abenteuer zu bringen. Gegenspieler sollten dazu nattirlich immer wieder auf-
tauchen, erwartet und unerwartet. Dafir kommen zwei Arten von Gegenspieler in Be-
tracht, eine andere Piratencrew auf ahnlichem Machtniveau oder ein wesentlich machtig-
erer Gegner.

Andere Piratencrew

Eine andere Piratencrew bietet vor allem spannende Konkurrenzsituationen und Potential
far personliche Konflikte. Am Besten erschafft der Spielleiter vor dem ersten Abenteuer
einer Kampagne eine entsprechende Piratencrew. Diese sollten von GréB3e und Macht der
Spielercrew gleichen und mit diesen mitwachsen. Damit bleiben sie dauerhaft ein
ebenbiirtiger Gegner. ldealerweise baut der Spielleiter hierfar auf Charakteren oder Crews
auf, mit denen die Gruppe bereits die Entermesser gekreuzt hat.

Die andere Piratencrew sollte in jedem Fall einen hohen Wiedererkennungswert besitzen.
Dieser kann z.B. durch die intensive Nutzung von Klischees oder ein extrem auffalliges
Raumschiff umgesetzt werden.

In einigen Abenteuern tauchen bereits Piratencrews als Gegenspieler auf, sie eignen sich
natiirlich besonders gut, um die Gegenspieler einzusetzen. Auch andere Abenteuer bieten
genug Raum fir einen Gastauftritt der Konkurrenten. Sei es als Statisten am Rande, die
gerade in der Stammkneipe der Piraten ihre letzte Beute versaufen und mit ihren
Heldentaten prahlen, sei es als zusé&tzlicher Storfaktor im Abenteuer. Sie miissen aber
nicht in jedem Abenteuer auftauchen.

Machtigerer Gegner

Ein wesentlich machtigerer Gegner muss mit Bedacht eingefiihrt werden. SchlieBlich soll
er den Piraten nicht die Show stehlen, sondern sie vielmehr ins rechte Licht setzen: als
coole Piraten, die auf groBe Abenteuer ziehen. Der Feind muss also Griinde haben, warum
er nicht seine vollstandige Macht einsetzt, um die Piraten zu vernichten. Idealerweise
sollte er in einem Abenteuer eingefiihrt werden, in dem die Piraten ihn wirklich verargern.
Etwa, well sie ihn als Auftraggeber hintergehen, ihm als Héandler etwas vor der Nase
wegschnappen oder ihm als Sammler sein Lieblingsstiick gestohlen.

Er kénnte auch versuchen, die Piraten zu manipulieren, damit sie nichtsahnend seine
Plane voranbringen. Er kénnte auch die Gegenspieler der Charaktere férdern. Dabei muss
der Spielleiter aber aufpassen, dass er die Spieler nicht auflaufen lasst. Sie kriegen sonst
schnell das Ceftihl, bloB Marionetten des Spielleiters zu sein, der sie am Nasenring durch
die Manege fiihrt. Die Piraten sollten immer stark genug sein, um die Angriffe ihres
Gegenspielers selbstandig abzuwehren.
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Eine gute Wahl als machtiger Gegenspieler ware ein hochrangiger Beamter der
Sektorenregierungen oder des Handelsrats. Er verfolgt die Piraten zunachst von Amts
wegen, denn als Mdchtegernpiraten hat sie noch niemand auf den Schirm. Sobald sie aber
einen groBen Coup landen und Schlagzeilen im Starnet schreiben, wird er aktiver nach
ihnen suchen - es bringt halt nicht nur Vorteile, im Holo-Highscore auf Two Eyed Jack nach
oben zu rutschen.

Freunde der Charaktere

Nattirlich sollten die Charaktere nicht nur Gegner und Konkurrenten besitzen, sondern
auch Freunde. Die besten Freunde trafen die Charaktere vermutlich nicht erst gestern,
sondern schon vor einiger Zeit. Einige vielleicht sogar schon im Space-Sandkasten. Aber
wie auch immer sie sich kennenlernten, die Freunde sollten den Piraten entweder den
Weg ins Abenteuer erleichtern oder sie regelmaBig unterstiitzen kénnen. Sie kénnten eine
ahnliche Laufbahn eingeschlagen haben, dann trifft man sich regelmaBig auf einer der
Piratenstationen. Sie kdnnten fiir ein Unternehmen oder die Politik arbeiten und so den
Piraten den Kontakt zur legalen Welt ermdoglichen. Sie sollten aber kein unbedeutender
Hintergrund sein. Ein Farmer auf einem abgelegenen Planeten wird héchstens einmalig in
einem Abenteuer thematisiert werden, wenn tberhaupt, und ist daher eine schlechte
Wahl.

Freunde als Hilfestellung

Freunde kénnen innerhalb eines Abenteuers wichtige Informationen liefern oder ander-
weitig helfen. Sie sollten aber nie das Abenteuer fur die Charaktere l6sen. In einigen
Abenteuern lassen sich die Informanten gegen einen Freund der Charaktere austauschen.
So werden die Abenteuer gleich wesentlich individueller und man kriegt Gelegenheit fur
soziale Interaktionen.

Wie viel Hilfe die Charaktere von einem Freund bekommen kénnen, hangt vom Freund ab.
Vielleicht will er auch Mal einen Teil des Schatzes oder zumindest eine Aufwandsentscha-
digung.

Freunde als Abenteueraufhanger

Freunde kénnen auch ein guter Abenteueraufhanger sein. Ein reicher Freund kann die
Charaktere als vertraute und gutbezahlte Agenten beauftragen, wahrend ein armer
Freund unter Umstéanden noch einen Haufen Gefallen guthat, bei denen der Charakter
einfach nicht »Nein« sagen kann. Zudem kénnte der Freund Hilfe bené&tigen, etwa, weil er
eine Schatzkarte besitzt, an den er aber alleine nicht rankommt. Er kénnte auch in Gefahr
schweben oder entfithrt worden sein. Dabei aber immer bedenken: Eine Freundschaft
beruht auf Gegenseitigkeit, wenn der Freund etwas von den Charakteren fordert, sollte er
dafiir gelegentlich auch was Ntzliches springen lassen.
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Regeln

Damit sich der Spielleiter die Freunde der
Charaktere nicht aus den Fingern saugen

Beispielfreund: Jong Hu

muss, sollte sich jeder Spieler bei der e Alte Schulfreunde, haben nur selten Kon-
Charaktererschaffung  einen  Freund takt

ausdenken und tber ein paar Stichworte ¢ Ist ein typischer kleiner Chinese und be-
beschreiben. Neben seinen Namen, sein sitzt nur noch wenig Haare

Aussehen und der Art der Freundschaft * Lebt in Kabukicho-Prime und leitet eine
. . Ninja-Akademie des Akamachi-Clans
interessiert auch, wo er momentan lebt,

welche Position er innehat und auf welche

Ressourcen er zugreifen kann.

Spieler kdnnen die Freunde ihrer Charaktere im Abenteuer nahezu jederzeit einbauen,
normalerweise allerdings nur als Statisten. Wenn aktiv helfen soll, indem er z.B. wichtige
Informationen liefert oder die Charaktere begleitet, kostet das einen Gummipunkt. Wenn
der Spielleiter die Freunde ins Spiel bringt, kostet das selbstverstandlich keine Gummi-
punkte.

Beute

Wie im Grundregelwerk nachzulesen ist bezahlen Handler nicht den vollen Preis, sondern
maximal 20 % bis 30 % des eigentlichen Warenwerts. Umso heif3er die Ware ist, umso
weniger werden die Charaktere daftir bekommen, da sich die Hehler ihr Risiko gut be-
zahlen lassen und die Piraten wenig andere Madglichkeiten besitzen, ihre Ware loszu-
schlagen. Das ist aus Spielsicht optimal, da Millionare wohl nicht lange Piraten bleiben
wiirden und so die Motivation erhalten bleibt, weitere Abenteuer zu suchen.

Far die Charaktere ist Beute, die sie selber verwenden konnen, wesentlich hilfreicher als
ein Goldschatz und es macht meist auch keinen Sinn, jedes noch so kleine Raumschiff
auszuschlachten. Zum einen ist der Platz auf ihrem Raumschiff begrenzt und zum
anderen lasst sich z.B. mit einer Laserkanone kaum Celd verdienen. Daftir ist es aber
sinnvoll eine erbeutete Negatronenkanone an das eigene Raumschiff zu montieren, wenn
es die Zeit zulasst. Oft werden die Charaktere im Abenteuer keine Zeit daftir haben, da sol-
che Arbeiten im Weltraum schwer zu bewaltigen sind und durchaus mehrere Tage be-
noétigen.

Trotzdem sollen die Piraten mit der Zeit reicher und besser ausgertistet werden, da Still-
stand nicht zur Motivation der Spieler beitragt, es sollte eben ein guter Mittelweg ge-
funden werden, mit dem alle klarkommen. Man kann nattrlich auch eine reiche Piraten-
crew spielen, die sich viel mit schwerreichen Gegnern herumschlagt.

Wieviel Credits Beute genau einbringt kann mit einer einfachen HANDLER-Probe be-
stimmt werden. Wenn der Spieler die Probe gewinnt, erhalten die Charaktere fiir jeden
Erfolg mehr als der Hehler 5 % mehr, wenn er verliert 5 % pro Erfolg weniger. Als Ver-
handlungsbasis wird 20 % des Nennwerts genommen.




Bekannte Hehler

Al Banchigo

Aufenthaltsort: Freeport

Rasse: Mensch

Al Banchigo kauft alles an, was ungewdhnlich
und selten ist, auch wenn die Ware noch sehr

heif ist. Standardware interessiert ihn dage-

gen nicht sonderlich.

Blue Rai

Aufenthaltsort: jede halbseidene
Raumstation

Rasse: unbekannt
Blue Rai betreibt eine bekannte Barkette, die
als Tarnung fir seine Hehleraktivitaten dient.

Abenteuer

Scharxu

Aufenthaltsort: Giberall und nirgends

Rasse: Trull

Scharxu und sein Frachter sind nur zu finden,
wenn er es will. Er kauft auch die heiBesten
Waren an, ist allerdings ein unangenehmer
Typ.

Trédler Abraham

Aufenthaltsort: Halfway

Rasse: Mensch

Der Araber Abraham kauft alles und nimmt
selbst heife Ware an. Seinen Kramladen fin-
det man auf Halfwau.

Er kauft so ziemlich alles an mit dem er Geld
verdienen kann.

Ausriistung

Zum Beginn einer neuen Kampagne muss nicht die gesamte Ausriistung zur Verfiigung
stehen. Der Spielleiter kann durchaus bestimmen, dass Ausriistung aus Themenheften
erst freigespielt werden muss. Die Piraten kénnen sie erst kaufen, nachdem sie mit dem
entsprechenden Hintergrund in Kontakt kamen. Ninja-Ausriistung gabe es also erst,
nachdem die Charaktere auf Ninjas getroffen sind.

Dieses Vorgehen hat mehrere Vorteile:

Zum Einen geht die Charaktererschaffung und der Raumschiffbau wesentlich schneller,
wenn die Spieler anfangs weniger Optionen haben. Die Ausriistung aus dem Grundregel-
werk reicht aus, um ein wehrhaftes und interessantes Raumschiff zu erschaffen. Es sollen
eben auch die Charaktere und die Ideen der Spieler im Mittelpunkt stehen und nicht die
Ausriistung.

Zum Anderen kommen so, durch das Erleben von Abenteuern, langsam weitere Elemente
von SpacePirates zum Vorschein und der ,Sense Of Wonder” bleibt léanger erhalten. Der
Spielleiter kann die Spieler dadurch mit unbekannter Technologie, wie zum Beispiel dem
Ninja-Tarnschild, tiberraschen.







Dér'gr_oBe- Fang‘

Eine géheirnnisvolle Schatzkarte zeigt einen unbekannten Bereich
der Galaxis. Die Karte will entziffert werden und anschlieBend geht
es daran den Schatz zu.bergen. Bei dem Schatz handelt es sich um
den muysteriésen ,groBen Fang“. Neben einem dreiképfigen Affen
bekommen auch SpaceNinjas ihren Auftritt.

Autor: Stefan Schwiedland"

Uberarbeitung: Jiirgen Mang
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Einstieg

Die Piraten befinden sich im freien Raumhafen Freeport. Vielleicht haben sie eine Ladung
geheimer Zutaten zu Oma Binkel gebracht, vielleicht hat aber auch etwas ganz anderes
Sie nach Freeport verschlagen. In einem abgelegenen Teil des Raumhafens héren die
Charaktere Kampflarm und einen Schrei, folgen sie den Gerauschen, entdecken sie einen
toten Piraten, welcher kopftiber in einem Miillhaufen steckt. Bei dem Piraten handelt es
sich um Rauhbein Ralle, aber scheinbar war jemand rauer als er. Er wurde getdten und
ausgeraubt.

Wenn sich die Charaktere den toten Piraten naher anschauen entdecken sie Verletzungen
die von Wurfsternen stammen kénnten (SOLDNER: 2 Erfolge). Wahrend die Charaktere
Ralle und den Millhaufen springt aus den Schatten ein dreiképfiger Cyberaffe herbei. Er
ist friedlich, aber sehr aufgebracht.

SpaceNinjas

Die SpaceNinjas sind hinter dem Cyberaffen SpaceNinjas

her um selber den grofen Fang zu machen, .

die Piraten haben sie beim Uberfall auf Ralle SOLDNER 3

tberrascht und nun sind die SpaceNinjas Zahigkeit 1

hinter den Piraten her, solange diese den Cy- -

beraffen besitzen oder auf dem Weg zum Bewaffnung Shurikenwerfer: WB 1

groBen Fang sind. Die SpaceNinjas kénnen Ninjaschwert: WB 0

die Karte selber Entschliisseln und benétigen
keine Hilfe dazu.

Ninja-Spaceflitzer
SpaceNinjas sind immer in dunklen Ecken Pilotenwert 5

und extremst unauffallig, daher braucht es
immer eine SOLDNER-Probe mit 4 Erfolgen Techwert 5
um sie zu entdecken. Séldnerwert 3

Die Ninjas greifen selber nie ein, wenn sie in Antrieb FTL2
der Unterzahl sind und fliichten sobald eine
Niederlage droht. Sie sind aber extrem hart-
nackig und werden solange es geht die Pira- Wendigkeit 4
ten verfolgen.

Geschwindigkeit 8]

Zuverlassigkeit 1
Ninja-Spaceflitzer Hilfsenergie 3
Auf dem Ninja-Spaceflitzer sind 8 SpaceN-

injas untergebracht, es ist also kuschelig eng
auf dem Schiff. Schilde 4

SIEG RS I 12

Das Ninja-Tarnschild verhindert, dass Sen- Sensoren kurz
soren das Raumschiff entdecken, Sensoren-
proben werden um 2 erschwert.

Bewaffnung 2 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2

Zubehor Ninja-Tarnschild
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,Streichelt” (TECH: 2 Erfolge) man dem Affen tiber den mittleren Kopf, so wird durch die
Augen jenes Kopfes eine dreidimensionale Karte in den Raum projiziert welche ein unbe-
kanntes Sternensystem und ebenso unbekannte Schriftzeichen zeigt, aber das grof3e rote
X markiert wohl einen interessanten Ort.

SpaceNinjas

Die 2 Ninjas, die Ralle tiberfallen haben, beobachten diese Szene aus einem sehr dunklen
Eck heraus, werden aber die Piraten verfolgen und einen Peilsender an ihr Schiff anbrin-
gen (4 Erfolge auf TECH um den Sender zu entdecken).

Die Karte

Selbst der beste Navigationscomputer vermag es nicht die Schriftzeichen zu entschliis-
seln. Alles was das Starnet ausspuckt ist, dass es sich um uralte chinesische Schriftzei-
chen handeln muss.

Durch ein bisschen Beinarbeit konnen die Piraten herausfinden, das der alte Chinese
Phren ein Experte fiir alte und unbekannte Schriften und Karten ist. Phren lebt als Ein-
siedler auf einem kleinen Asteroiden nicht weit (10 Lichtjahre) von Freeport entfernt.

Beim alten Chinesen

Die Reise zum Einsiedler Shizo Phren verlauft unspektakular. Die Charaktere werden aber
von den SpaceNinjas verfolgt, falls sie den Peilsender nicht entdeckt haben. Kurz nach
den Piraten kommen der Ninja-Spaceflitzer aus dem FTL-Flug. Die Ninjas aktivieren so-
fort ihr Tarnschild, so dass 4 Erfolge (inklusive Erschwernis) fiir eine Sensorenprobe be-
notigt werden um den Ninja-Spaceflitzer zu entdecken.

Das Heim von Shizo Phren besteht aus

einem kleinen Asteroiden, ein Energie- Shizo Phren
schild schiitzt das Heim des Chinesen und Shizo Phren sieht aus, wie man sich den ty-
ein Anti-Vakuum-Kraftfeld halt eine Atmo- pischen, alten Einsiedler vorstellt. Er hat nur

noch wenige, graue Haare, ist klein und hat

sphare Uber dem pagodenartigen Haus ) :
einen krummen Riicken.

und dem ordentlich gepflegten chinesi-

schen Garten mit Reisfeld. Neben seinem groBen Wissen tiber alte
Schriftzeichen kann er auch ganz hervorra-
In den, vom Energieschild geschutzten, gend Tee kochen.

Bereich kommt man nur, wenn es Shizo
kurzzeitig deaktiviert oder es beschief3t, bis es zusammenbricht. Es hat einen Schildwert
von 4. Shizo ist Giber den normalen Bordfunk erreichbar.

Haben die Piraten den Ninja-Spaceflitzer nicht entdeckt, wird dieser das gelandete
Piratenschiff flugunféhig schiefen. Daftir brauchen sie Schildwert des Piratenschiffes
geteilt durch 3 Kampfrunden. Wenn das Schiff innerhalb von Shizo Phrens Schutzschild
gelandet wurde, miuissen die Ninjas zusatzlich dieses Schild zerstéren, was eine
Kampfrunde dauert.
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Konnten die SpaceNinjas das Energieschild und den Antrieb des Piratenschiffs zerstéren,
werden sie selber landen. Auf dem Schiff sind 8 SpaceNinjas, die ausschwarmen, ver-
suchen den Cyberaffen zu erbeuten und schleunigst wieder abhauen.

Die Piraten konnten die Ninjas besiegen

Shizo Phren ist gewillt die Karte zu entschliisseln und den Piraten den Weg zu weisen,
wenn sie ihm 20% des Schatzes abtreten. Shizo hat ein HANDLER-Profil von 7.

Die Ninjas konnten den Cyberaffen rauben

Falls die Piraten ein 3D-Foto der Karte gemacht haben oder den Cyberaffen Giber einen
USB-Stick ausgelesen haben ist es kein Problem. Ansonsten muissen die Charaktere den
Ninjas irgendwie hinterher.

Informationen auf der Karte

Die Schatzkarte verweist auf das System Proxima Sigma und laut Phren ist dieses Sys-
tem nur durch einen waghalsigen FTL-Flug durch das Lila-Loch im kahadrischen Reich zu
erreichen.

Die Reise nach Proxima Sigma

Es geht in das kahadrische Reich zum Lila-Loch. Hier gilt es einen Kurs direkt in das Loch
zu programmieren und den konventionellen-Antrieb zu starten. Wenn alles gut geht,
findet man sich nach der Reise im Proxima Sigma System, im Niemandsland des
Universums, wieder. Je nachdem wie es beim alten Chinesen ausgegangen ist, kdnnten
vor dem Lila-Loch, wieder die SpaceNinjas eingreifen.

Je nachdem wie es beim alten Chinesen ausgegangen ist, kénnten vor dem Lila-Loch, wie-
der die SpaceNinjas eingreifen.

Lila-Loch

In das gigantischen Lila-Loch stromt das bunte Lila-Loch
Plasma, des in allen Spektralfarben scheinenden
Plasmaregenbogens. Es wird ein ungemitlicher
Flug durch das Lila-Loch, der das Schiff und seine Schadenspunkte
Crew nahe an seine Belastungsgrenze bringt. Inner-
halb des Lila-Lochs kann kein FTL-Antrieb verwen-
det werden. Es wird ein eskalierter Konflikt gegen
das Lila-Loch ausgefiihrt, um durch das Loch zu fliegen. Man kann sich den Flug wie eine
kurze aber heftige Raftingfahrt auf einem reienden Fluss vorstellen.

Konfliktwiirfel

Schadensmaodifikator

Durch den Flug durch das Llila-Loch schimmert das Piratenschiff dauerhaft in allen
Spektralfarben, falls die Schilde wahrend des Durchflugs versagen und die Schiffshille
mit dem Plasmaregenbogen in Bertihrung kommt.

Die Ninjas schaffen es mit einer 60%igen Wahrscheinlichkeit durch das Lila-Loch.
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Proxima Sigma

Nach der Reise ins Proxima Sigma System verdndert sich die Anzeige der Schatzkarte
durch den dreiképfigen Affen. Weitere Einzelheiten werden sichtbar und deuten auf den
zweiten Planeten des Systems als vorlaufiges Ziel der Reise hin. Das System besteht aus
zehn Gasriesen, nur der zweitinnerste Planet des Systems Proxima Sigma ist ein schrof-
fer Wistenplanet. Genau auf diesen Planeten ist das groBe rote X gewandert. Aber die
Sensoren zeigen noch einen weiteren Planeten an, der nicht auf der Karte verzeichnet ist.

Im &uBeren Bereich des Systems haust ein riesiger Weltraumkafer, der von den Sensoren
als kleiner Planet erkannt wird. Die Trimmer von unzahligen aufgeknackten Schiffs-
wracks im Orbit des sechsten Planeten kiinden von dem Interesse des Weltraumkafers
fr frische Raumschiffe und ihr Innenleben.

Weltraumkafer

Der Weltraumkéfer hat die Croéfe eines kleinen Weltraumkafer
Mondes und die Form eines tibergrofen Marienka-
fers. Sein Panzer ist aber in Grauténen gehalten. Er
kann eine Art Plasma spucken und bewegt sich er-  [SIIECES il el
schreckend schnell durch den Weltraum. Wendigkeit

Kampfprofil

Der Weltraumkafer hat es auf jedes Raumschiff ab-  FEISIEEEIN NG
gesehen das in sein System gelangt. Er spirt jedes
Raumschiff auf, das in die N&he der Triimmer kommt. Der Kéfer verfolgt seine Beute nur
bis zur Atmosphare eines Planeten.

Sollte sich ein Trull unter den Piraten befinden, so mag er den gigantischen Weltraumka-
fer fr Shai Goddul, den Schopferkafer halten. Der Kafer ist intelligent und ein Trull kann
ihn auch soweit besénftigen, dass er das Raumschiff nicht angreift (H&ndlerprobe: 4 Erfol-

ge).

Proxima Sigma II

Dieser karge Wiistenplanet ist das Ziel der Reise. Tiefe Schluchten ziehen sich durch die
Oberflache. Die Sonne brennt unerbittlich hernieder. Die Temperaturen erreichen locker
40-50 Crad Celsius. Aber er besitzt eine atembare Atmosphare.

Der Karte folgend fithrt die Spur in einen der engen Canyons. Ein guter Pilot (PILOT) ver-
mag das Raumschiff der Piraten durch die schmalen Schluchten zu steuern. Doch irgend-
wann ist kein Weiterkommen und eine Landung am Crunde der Schlucht ist angesagt.
Weiter geht es nun zu FuB. Uber Gerdllhalden hinweg und durch schmale Spalten fithrt
der Weg.

Sind die Ninjas noch immer hinter den Piraten her, werden sie spatestens jetzt wieder
angreifen.
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Das Schiff aus einer anderen Dimension

Plétzlich, hinter einer Biegung entdeckt man ein verschittetes Raumschiff unbekannter
Bauart. Das Schiff liegt halb unter einem riesigen Haufen Gerdll in der engen Schlucht be-
graben. Unter einer dinnen Schicht Sand lasst sich eine Schleuse ausmachen. Bei dem
Raumschiff handelt es sich um ein Forschungsschiff der Syoner. Wird die Tir getffnet, so
aktivieren die letzten verbliebenen Energien des Schiffes ein paar Verteidigungsanlagen.
Laserfallen, Verteidigungsroboter und Trugbilder machen die Erkundung des Wracks nicht
gerade einfach.

* 4 laserfallen: 4 Angriffswiirfel, 4 Schadenspool
¢ 1 Verteidigungsroboter: 6 Angriffswtirfel, 4 Schadenspool
e 2 Trugbilder: Tech Probe mit 4 Erfolgen um sie zu durchschauen

Von den Schiffssystemen kann ein findiger Techniker einen Traktorstrahl bergen. Dieser
funktioniert im Grunde ahnlich wie ein Magnethaken, halt nur ohne Magnet und Haken.

Auf der Briicke des Schiffs kénnen die Piraten eine eingestaubte Syonerleiche auf dem
Kapitéansstuhl finden. Sie ist milchig durchsichtig und kein bisschen verwest, eher
versteinert (Wert: 20.000 UC).

Das Portal

Das Ziel der Suche ist ein gut verschlossener Raum tief im Inneren des Raumschiffs. An
einer Wand ist ein groBes, offenes Tor montiert, das mit komischen Apparaten und
Schriftzeichen versehen ist, das deaktiviert zu sein scheint. Ein Tech kann dieses Tor mit &4
Erfolgen in Betrieb nehmen. Danach schimmert die Luft zwischen dem Portal lila und man
kann auch die Wand dahinter nicht mehr erkennen.

Bei dem Portal handelt es sich um ein Dimensions-Portal der Syoner. Die Syoner schufen
dieses Portal vor langer Zeit, da sie auf ihren frithen Forschungsreisen zur Erde zu der An-
sicht gekommen waren, es handele sich um die perfekte Umuwelt fir Menschen. Entfihrte
Menschen sollten in dieser Umgebung beobachtet und studiert werden. Nun ist dieses Di-
mensions-Portal nur noch ein Zeugnis vergangener Zeitgeschichte der Menschheit.

Hinter dem Portal

Gehen die Piraten durch das Portal finden sie sich in einer kiinstlichen Welt wieder, mitten
im Vergniigungspark GroBer Fang. Zahlreiche Fahrgeschafte, Spielbuden und Fressstande
bilden das Herz des Vergniigsungsparks. Beim Ubergang verschwindet jedes technische
Gerat spurlos, stattdessen besitzt jeder 20 GF-Dollar. Der Vergniigungspark ist riesig und
umzaunt. Hinter dem Zaun befindet sich nichts, der Vergniigungspark liegt in einer Di-
mensionsblase.

Sobald ein Charakter seine 20 GF-Dollar ausgegeben hat, landet er wieder in der realen
Welt, seine technischen Cerate tauchen wieder auf und er besitzt auch alle Gegenstande,
die er im Portal gehortet hat.
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Der Schatz

Der Schatz ist Giber den ganzen Vergntigungspark verteilt.

e (GroBer Fang Fanartikel (Miitzen, Schals, Fahnchen, Aufkleber, etc.) kénnen die Pira-
ten an jedem Stand gewinnen (Dosenwerfen, Schiebude, Hau den Lukas, etc)

e Losbude, bei 50 Punkten: ein rosa Teddybar in Menschengréfie
* Bierzelt: ein paar Fasser 2.000 Jahre altes Malzbier

Nach dem alle Schatze zusammengerafft wurden, gilt es aus der kiinstlichen Welt zu ent-
kommen, vom Planeten zu verschwinden und den Weg zurtick in den bekannten Raum zu
finden.

Der eigentliche Schatz ist nattirlich der Syonerleichnam und nicht der Krempel aus dem
Vergniigungspark.

Danach

Hier gibt es noch ein paar Ideen, was nach dem Bergen des Syonerleichnams geschehen
kann und wo ihn die Piraten gewinnbringend verkaufen kénnen, damit sich der grofe Fang
fir die Piraten auch gelohnt hat.

Der Leichnam

Der extrem langsame Zerfall des Syonerleichnams stort die Instrumente extrem. Und
kann im Extremfall unkontrollierbare Dimensionsspriinge auslésen. Immer wenn fur das
Raumschiff eine Mackencheck gemacht wird oder der Leichnam stark erschiittert wird,
wird ein W10 geworfen, bei einer O wird die Gegend um den Leichnam in eine andere
Dimension beférdert.

Dimensionsspriinge

W6 Dimension

Wiirfeldimension: alles ist Wurfelmférmig, W6,W20,etc

2D Dimension: alles ist Flach, kein Objekt hat eine Tiefe

Rosa Dimension: alles ist Rosa, auch die Charaktere

Tierdimension: Alien und Menschen sehen aus wie Tiere, Lowen, Krokodile,etc

1
2
3
4 Luftballons: Der Weltraum ist voller Luftballons
5
6

Ursprungsdimension: die Dimension der Charaktere
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Potentielle Interessenten

Baquis

Baquis ist ein bekannter Trullhandler, der sich auf Alienartefakte spezialisiert hat. Zudem
ist er ein groBer Syoner-Fan und will die Syonerleiche fir seine Privatsammlung. Er wird
den Piraten einen angemessenen Preis zahlen und, wenn sie sich weigern, eine andere
Piratencrew auf sie hetzen, um die Leiche zu bekommen.

Dr. Haagel

Der Syoner Dr. Haagel ist auch ein potentieller Kaufer des Leichams. Er besitzt mit Alien-
welten, eine einzigartige Ausstellung von plastinierten Aliens und Tieren und wirde seine
Ausstellung gerne um einen Syoner erganzen. Auch er zahlt den Piraten einen
verniunftigen Preis und zudem erhalten sie kostenlose Dauerkarten fir die Alienwelten.

Andere Syoner

Falls die Piraten etwas zuviel tiber ihre Syonerleiche plaudern, werden auch die Syoner
auf die Piraten aufmerksam und werden versuchen, die Leiche an sich zu bringen um sie
wieder in ihre Dimension zu schaffen. Die Piraten werden von den Syonern aber nicht
umgebracht, sondern nur die Erinnerung an den Syonerleichnam geléscht.

Syonerfans

Eine Gruppe Syonerfans verfolgen die Piraten auf Schritt und Tritt und nerven tierisch, be-
sitzen aber leider auch nicht so viel Geld um die Leiche zu kaufen. Aber zumindest
anschauen und beriihren wollen sie den Syonern und sind auch bereit daftir einen Obolus
zu entrichten.




Dﬁn’ge_o'nplanef

Vor kurzem wurde ein neuer Planet gefunden, im Volksmund ist er
nur als der Dungeon-Planet bekannt. Die Expeditionen des Han-
delsrates berichten von groBen Gefahren, aber es sickern auch Ge-
richte tiber gigantische Schatze durch. Angeblich haben sich sogar

einige SpaceNinjas auf den Weg gemacht, um den Planeten aus-
zuplindern.. ’ ¥

Autor: Onno Tasler
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Der Planet

Um den Planeten DU-3864366 patrouil-
lieren in groBem Abstand zwei Schiffe des
Handelsrates. Sie funken anfliegende
Schiffe an, dass der Planet ein Sperrgebiet Techwert 6
ist und fordern sie auf, das Gebiet ,zu ihrer Soldnerwert 6
eigenen Sicherheit” zu verlassen. Wenn es
zu einem Kampf kommt, setzen die Schiffe
einen Hilferuf ab und fliehen, sobald sie Geschwindigkeit [
einen ernsten Treffer einstecken mussten. Wendigkeit 4
Es ist aber auch recht einfach méglich, sie
zu umfliegen oder davon zu Uberzeugen,

Einstieg

Patrouillenschiff
Pilotenwert 6

Antrieb FTL1

Zuverlassigkeit 1

dass man da sein darf. Hilfsenergie 3
. . Schadenspunkte 9
Patrouillenschiffe =
) Schilde 4
3 Mann Besatzung (1 Pilot, 1 Tech, 1
Schiitze) Sensoren kurz

Bewaffnung Duallaserkanone: WB 2,
SM 2

Die Landung

Auf dem ganzen Planeten verteilt gibt es Eingange zum Dungeon, die praktischerweise
immer einen Landeplatz in direkter Nahe haben. Der gesamte Planet besteht aus Felsen,
mit spitzen Gipfeln und tiefen Téalern.

Der Eingang zum Dungeon

Der Eingang liegt offen mit klarer Einsicht zu einem Raumschifflandeplatz. Der Ubergang
von der Planetenoberflache zum Dungeoninneren ist abrupt. Einen Moment sind die Lich-
ter des Raumschiffs noch zu sehen, im nachsten, schwupps, sind sie weg. Cleichzeitig
fangt die Technik an, verriickt zu spielen - es ist so, als hatten plétzlich alle technischen
Gerate leichte Macken. (Ein Wurf auf der Mackentabelle ist nur beim ersten Gebrauch er-
forderlich, auBerdem nur bei futuristischen Gegenstanden.)
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Mackentabelle

W10 Macke

1 Am Gegenstand wachsen farbig leuchtende Kristalle.

2 Beim Benutzen des Gegenstands erklingen Spharenklange.

3 Im Gegenstand entwickelt sich spontan eine KI mit einem eigenen moralischen
Kompass, die nur bestimmte Handlungen zulassen will.

4 Der Gegenstand wird verflucht. Wenn immer der Charakter einen anderen Gegenstand
benutzen will, ergreift er stattdessen den verfluchten Gegenstand.

5 Der Gegenstand beginnt, den Benutzer vor Hitze zu schiitzen, aber macht ihn dafur
empfindlicher gegentiber Kélte.

6 Um den Gegenstand zu aktivieren, muss man ein Schlisselwort in einer archaischen
Sprache sagen.

7-0 keine Macke

Jeder Raum im Dungeon hat einen Scanner eingebaut, der nach Eindringlingen scannt.
Sobald die Piraten einen Raum betreten, fahrt zunachst ein Sensor aus der Decke, l6st
eine rotes Lichtgitter aus, das den ganzen Raum durchleuchtet, und dann meldet:
,Eindringlinge entdeckt. Gegner senden.” (gerade Zahlen auf 1W10)] oder ,Keine
Eindringlinge entdeckt® (ungerade Zahlen auf 1W10). Wenn der Scanner Eindringlinge
erkennt, materialisieren kurz darauf so viele Gegner im Raum, wie die Piratengruppe
Mitglieder hat.

Es ist nicht nétig, die Gegner zu téten. Man kann sie auch hereinlegen, sie sind allesamt
ziemlich leichtglaubig. In vielen Fallen ist es sinnvoll, mit anderen Profilen als SOLDNER
zu kampfen.

Gegner

W10 Begegnung
1-3 Goblins (Sdldner 2, Handler 1, Tech 3, Pilot 1), jeder hat 2 UC (Kupfermiinzen)

4-5 Orks (Soldner 5, Handler 1, Tech 1, Pilot 1), jeder hat 20 UC (Silberminzen)

6 Zwerge (Soldner 4, Handler 2, Tech 4, Pilot 1) Versuchen, die Piraten davon zu
Uberzeugen, dass Bier viel besser schmeckt als Rum. K&émpfen nur, um sich zu
verteidigen. Tragen sehr viele Geschmeide und Edelsteine (100 UC).

7 Trolle (Soldner 6, Handler 1, Tech 1, Pilot 1) Trolle haben sechs Lebenspunkte im
Soéldner-Pool anstatt vier. (0 UC)

8 Elfen (Soldner 1, Handler 5, Tech 1, Pilot 4) Versuchen, den Piraten fir 200 UC
Blumengirlanden anzudrehen. Die Blumengirlanden funktionieren innerhalb des
Dungeons wie eine Ganzkodrperrlstung, zerfallen beim Verlassen des Dungeons aber zu
Staub. (5 UC)

9  Wolfe (Soldner 5, Handler 1, Tech 1, Pilot 1)

0 Rattenmenschen (Soldner 2, Handler 1, Tech 3, Pilot 1), jeder hat 20 UC (Silbermiinzen)
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Es ist moglich, die Scanner zu zerstéren. Wenn man 5 Erfolge erreicht, werden sie
ausgeschaltet, bevor sie den Alarm auslésen kénnen. Bei 3 Erfolgen werden sie zerstort,
lésen aber vorher noch einen Alarm aus. Raume, in denen der Scanner zerstort wurde,
kdnnen die Piraten problemlos betreten. Scanner werden erst repariert, wenn die Piraten
den Planeten verlassen.

Ebene 1

I S B B [ B i
Raum 1: Der Eingang

Sieht aus wie eine nattrliche Hehle, die mit fluoreszierenden Moosen bewachsen ist. In
einer Ecke liegt ein toter Mann, der einen Sheriffsstern auf der Brust tragt. Offensichtlich
ein lange verschollener SpaceMarshall.

Aus dem Raum fithren zwei Gange, einer ist blau gekachelt, der andere rot.
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Wenn die Piraten dem roten Gang folgen, wird es immer heifer und heif3er. SchlieBlich ge-
langen sie in eine Raum, der bis etwa zur Hoéhe des Eingangs mit einem Lavasee gefllt
ist. Man kann unter der Lava eine geflutete Briicke erahnen.

Raum 2a: Der Lavaraum

Raum 2b: Der Eisraum

Wenn die Piraten dem blauen Gang folgen, wird es immer kalter und kalter. SchlieBlich ge-
langen sie in eine Raum, der bis etwa zur Hohe des Eingangs mit einem Heliumsee geftillt
ist. Man kann unter dem Helium eine geflutete Briicke erahnen.

Um einen der Raume zu durchqueren, muss die Temperatur so weit gesenkt (Lavaraum]
bzw angehoben (Eisraum) werden, dass die Piraten die Briicke in der Mitte problemlos
Uberqueren kénnen. Selbstverstandlich kénnte man auch mit einem Jetpack druberfliegen,
einen speziellen Schutzanzug anziehen oder ahnliches. Insgesamt muss die Mannschaft
sieben Erfolge sammeln, um den Raum zu durchqueren, allerdings wird sie bei jedem Ver-
such von der Lava / dem Eis mit Séldner 6 angegriffen.

Raum 3: Der Vibrationsraum

Wenn man den Eisraum verlasst, gelangt man in einen Raum mit einem Gummiboden.
Alles, was in den Raum gelangt, wird wild durch die Gegend geschleudert. Es erfordert
drei Erfolge auf PILOT, um den Raum zu verlassen. Ein TECH kann mit vier Erfolgen den
Vibrationsmechnismus ausstellen, in dem Fall kann man den Raum problemlos durchque-
ren.

Der Vibrationsraum hat zwei Ausgange: Nach Norden (Strohrumraum) und nach Osten
(Schatzkammer).

Raum 4: Schatzkammer

In diesem Raum steht eine Schatztruhe, die mit einer geféhrliche Falle geschitzt ist
(TECH, 5 Erfolge). Derjenige, der die Falle auslést, wird in eine lebendige, humanoide
SpaceZucchini verwandelt. In der Schatztruhe liegen SpacePerlen im Wert von 5000 UC.

Der einzige Ausgang dieses Raums fiihrt zurtick in den Vibrationsraum.

Raum 5: Strohrumraum

Der Boden dieses Raums ist vollstandig mit Flaschen voller Strohrum bedeckt. Neben der
Tar hat jemand mit Kohle ,Warum liegt da Strohrum?“ geschrieben. Wenn man die
obersten 10 Lagen Flaschen abtragt, findet man eine in die Wand eingemeif3elte Karte,
die angeblich ein Teil der Karte ist, die den Weg nach Xoblosch zeigt.

Von hier gibt es drei Ausgange: Zurtick in den Vibrationsraum, nach Westen in den Heu-
raum und nach Norden zur Treppe 1 C.
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Raum 6: Treppe

Hier fihrt eine steile Wendeltreppe tiefer in den Dungeon. An der Innenseite der Tur zur
Treppe steht in groBen, deutlichen Lettern die Zahl , 1 C".

Raum 7: Heuraum

Der Boden dieses Raums ist mit Heu bedeckt. Darunter befindet sich aber bloB ein diinner
Boden, der durchbricht, wenn er belastet wird. Knapp unterhalb des zerbrechlichen Bo-
dens befindet sich ebenfalls ein Stiick Karte eingraviert, das ebenfalls ein Teil der Karte
nach Xoblosch zu sein behauptet.

Wenn ein Pirat durch den Boden bricht, wird er von einem etwa 10 m tiefer liegenden
Teleporterfeld wieder tiber den Raum teleportiert, von wo er wieder runterfallt. Dies kann
theoretisch endlos so weitergehen, wenn seine Kumpane ihn nicht retten.

Es gibt hier ebenfalls drei Ausgange: In den Strohrumraum, zur Treppe 1 D und in den
RiBraum.

Raum 8: Treppe 1 D

Hier fihrt eine steile Wendeltreppe tiefer in den Dungeon. An der Innenseite der Tur zur
Treppe steht in groBen, deutlichen Lettern die Zahl , 1 D“.

Raum 9: RiBraum

In der Mitte dieses Raumes befindet sich ein RiB. Er scheint nahezu unendlich tief hinab-
zugehen, unten sieht man ein Leuchten. Wenn man tber den RiB springt, erschafft das
Leuchte eine Hitzebarriere, die beim Durchspringen Schaden verursacht, als wenn sie mit
SOLDNER 6 angreift. Spiegel und &hnliches bieten (je nach GroBe) Riistung 2-5 gegen
diesen Angriff.

Der Rilraum hat drei Ausgange: zum Brunnenraum, zum Heuraum und zum Lavaraum.

Raum 10: Brunnenraum

In diesem Raum steht ein Brunnen. Der Brunnen ist intelligent, gelangweilt und kann
sprechen. Er kann den Piraten alles tiber diese Ebene des Dungeon erzahlen, wenn sie ihn
fragen. Zudem hat er davon gehort, dass in der Ebene tiefer Gnome mit viel Gold wohnen.
Er weil auBerdem, dass man gegen das ,Feuer” aus dem Riraum immun ist, wenn man
ihn ihm badet. Allerdings hat das Wasser einen Nebeneffekt: Man leuchtet anschlieend
rosa, das Feuer aus dem Rifraum verfarbte diese Ténung zu einem permanenten lila...

Wenn man ihm etwas gegen die Langeweile da lasst (z.B. Hérblicher), kann er mit einer
Flasche echtem Selters (fr die dekadente Menschen bis zu 1000 UC bieten) bezahlen.
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Ebene 2

Zurich

Die Treppen enden beide im gleichen Raum, wo die Piraten von einem freundlichen Gnom
mit starken schweizerischen Akzent begriift werden. Der Gnom sieht aus wie ein Garten-
zwerg: Rote Zipfelmitze, griine Schiirze, buschiges wei3es Haar und gepflegter Backen-
bart. Er bietet ihnen zunéchst jeder einen Ricola an und erzahlt ihnen dann von ihrem
Problem: Die Stadt Ziirich wird seit einiger Zeit permanent tiberfallen. Die Angreifer ver-
suchen, das Allerheiligtum anzugreifen. Dies ist sehr stérend, weil sie gerade dabei sind,
es leerzuraumen, irgendwer hat da mal gréofere Mengen an gelben Metall eingelagert. Ob
die Piraten den Gnomen da irgendwie helfen kénnten?

Zirich ist eine alte Stadt, die irgendwann einmal von dem Dungeon einverleibt wurde und
sich heute in einer riesigen Hohle befindet. Urspriinglich waren die Einwchner wohl auch
grofer, denn die Hauser haben allesamt typische Menschengrofe, wahrend die Gnome
deutlich kleiner sind. (Auf Nachfrage erklart der Gnom, dass die Hauser stark gewachsen

sind, seit die Stadt vom Dungeon ver-
schluckt wurde).

Was auch immer die Piraten vorhaben,
das Allerheiligtum wird auf jeden Fall ge-
nau in dem Moment, in dem die Piraten
mit dem Gold abhauen wollen, von 20 Nin-
jas und 20 Soldaten des Handelsrats an-
gegriffen.

Die Soldaten des Handelsrats kampfen mit
Lasergewehren vom Typ 08/15 und lo-
nenaxten, die Ninjas sind mit Shuriken-
werfern und Katanas bewaffnet.

SOLDNER 3

Angreifer

TECH 3

PILOT 2

HANDLER 1

Zahigkeit 2

Bewaffnung Laserpistole: WB 0
bzw. Ninjaschwert: WB 0

Endkampf

Wenn die Piraten (hoffentlich mit Gold be-
laden] zum Raumschiff zurtickkehren,
kommt gerade ein feuerspeiender Drache
um die Ecke geflogen. Zum Abschluf3 gibt
es daher noch einen schicken Kampf zwi-
schen dem Piratenschiff und dem Dra-
chen. Dieser wird wie ein normaler
Raumkampf abgehandelt.

Drache

Kampfprofil

Schadensmodifikator

Wendigkeit

Schadenspunkte

7

Feuerstrahl: 2
Klauen: 3

6

20







Halloween

Die Piraten sind gerade mit ihrem Raumschiff unterwegs, als
mitten im Niemandsland in einem Nebel auf einmal der FTL-
Antrieb ihres Raumschiffs den Geist aufgibt.

Autor: Jirgen Mang
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Hintergrund

Xergul ist einer der wenigen renommierten kahadrischen Wissenschaftler. Sein For-
schungsgebiet ist das Ubernatiirliche in allen Auspragungen. Ihn faszinieren besonders
Vampirmythen. Daher hat er nicht gezogert eine Erkundungstruppe zusammenzustellen,
nachdem er einen Geheimtipp von einem alten Freund bekommen hatte. Dabei ist er auf
die verlassene Raumstation auf dem kirbisférmigen Planeten gestoBen und hat diese zu
seiner Basis ausgebaut um den Nebel und den bewohnten Planeten zu erforschen.

An Halloween aber hat sich die KI der Raumstation selbstandig gemacht und alle Bewoh-
ner aufer ihm getdtet. Er wird schon lange Zeit im Labortrakt gefangen gehalten, wie lang
genau, weill er garnicht mehr, da die Zeit innerhalb des Nebels stehen geblieben zu sein
scheint und jeder Tag Halloween ist.

Der Halloween-Planet waren friher von ganz normalen Menschen niedrigeren Technolo-
gielevels bewohnt, auch der Nebel existierte nicht. Bis die Glukorianer kamen und auf den
kleinen Planeten (der zufallig die Form eines Halloween-Kurbisses hatte) in der Nahe ihre
Station errichteten. Die Glukorianer haben auch die SpaceKiurbisse gebaut um mit ihnen
und der gigantischen Nebelmaschine im Inneren des Planeten ein Stiick ewiges Hallo-
ween zu erschaffen.

Durch den Nebel sind die Bewohner des Planeten zu dem mutiert was sie jetzt sind: Geis-
ter, Zombies und Vampire. Aber auch die Glukorianer konnten sich von ihrem selbst er-
schaffenen Nebel nicht schiitzen und sind selbst zu Geistern geworden, die jetzt ruhelos
innerhalb des Nebels spuken.

Einstieg

Die Piraten sind gerade mit ihrem Raumschiff unterwegs, als mitten im Niemandsland in
einem Nebel auf einmal der FTL-Antrieb ihres Raumschiffs den Geist aufgibt. Der Nebel
ist recht dicht, so dass die Sensoren des Raumschiffs nur eine sehr geringe Reichweite
haben und auch der Funkverkehr scheint durch den Nebel gestort zu sein. Ohne FTL-An-
trieb braucht das Raumschiff etwa eine Woche um aus dem Nebel herauszukommen.

Wenn der Tech das Raumschiff untersucht kann er mit einer TECH-Probe (3 Erfolge) fest-
stellen, dass die Funktion des Hyperkerns durch den Nebel beeintrachtigt wird und dass
der Nebel auch langsam aber sicher in das Raumschiff eindringt. Zudem haben sich alle
Kalender (Bordcomputer, Smartphones, etc) auf den 31. Oktober gestellt.

Spuk im Raumschiff

Plétzlich taucht auf der Bruicke aus dem Nichts eine durchscheinende Gestalt mit Tenta-
keln auf (Glukorianergeist), sie schwebt und tragt eine weif3e Kutte, die im nicht vorhande-
nen Wind flattert und gespenstische Gerdusche von sich gibt. Das Gespenst
verschwindet durch die Hillle des Raumschiffs in den Nebel. Im Bordcomputer kann man
keine Aufzeichnungen zu dieser Erscheinung finden, als ware es nie dagewesen. Umso
langer die Piraten im Nebel sind, umso 6fter tauchen solche Spukgestalten auf.
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SpaceKirbisse

Kaum ist das Gespenst verschwunden, wird das 12 SpaceKiirbisse
Raumschiff von 12 SpaceKirbissen angegriffen. Sie
sind etwa so grof3 wie eine Rettungskapsel und se-
hen aus wie runde Kirbisse in die ein Gesicht ge-  [SEIECESHlilElC]
schnitzt ist, sie leuchten orange aus ihren Augen-, Wendigkeit

Nasen- und Mundéffnungen und beschiefen das
Raumschiff mit orangen Laserstrahlen.

Kampfprofil

Schadenspunkte

Nebel erkunden

In relativer Nahe des Piratenraumschiffs befinden sich ein Planet, der eine Erkundung
wert sein kénnten. Am interessantesten ist aber der kiirbisféormige Planet im Zentrum des
Nebels, der aber momentan auBerhalb der Reichweite der stark eingeschrankt funk-
tionierenden Sensoren liegt.

Mutation

Je langer sich die Charaktere im Nebel befinden, desto wahrscheinlich wird es, dass auch
sie zu Geister mutieren. Daher muss jeder Charakter am Anfang einer neuen Szene eine
Probe mit seinem héchsten Profil ablegen und 3 Erfolge schaffen. Gelingt es nicht, wird er
etwas mehr geisterhaft, dies bedeutet er wird immer durchsichtiger und die Zahigkeit aller
seiner Profile sinkt um eins.

Kommunikation mit den Geistern

Ein geschickter Tech kann eine Ubersetzungsapparat bauen (TECH-Probe: 4 Erfolge) oder
ein gewiefter Handler seine Tarrot-Karten oder Glaskugel auspacken (HANDLER-Probe: 4
Erfolge). Alle anderen bekannten Geisterbeschwérungstechniken klappen nattirlich auch.
Die Geister entpuppen sich als Glukorianer und wenn die Piraten versprechen, sie von ih-
rem Fluch zu befreien, helfen die Glukorianer-Geister den Piraten auch, ansonsten werden
sie weiter spuken.

Informationen der Geister

¢ Der Nebel verursacht eine Mutation

¢ Nebelmaschine steht im Zentrum des Nebels im Inneren des kiirbisférmigen Plane-
ten

¢ (Geheimer Wartungsschacht im Maschinenraum der Station

Planet im Umkreis

Der Planet besitzen eine atembare Atmosphare und ist erdahnlich. Auf den Kontinenten
gibt es Giberall kleinere Stadte, die sich alle ahneln. Mehr kann mit der Hilfe der Sensoren
nicht festgestellt werden.
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Vampir-Planet

Der Vampir-Planet ist auf dem Entwicklungsstand des 18. Jahrhundert der Erde. Auf dem
Planeten ist es fast immer dunkel oder dammrig, trotzdem existiert eine Pflanzenwelt, wie
man sie von der Erde kennt. Die normale Bevdlkerung ist verangstigt und wagt sich kaum
auf die Straf3en.

Unabhangig wo sie landen kénnen sie immer mal wieder Space- oder Cyberkirbisse
entdecken, die aber immer im Hintergrund bleiben. Falls die Charaktere einen solchen
Kurbis untersuchen (TECH-Probe: 3 Erfolge) kénnen sie feststellen, dass sie ein
Steuersignal vom Zentrum des Nebels empfangen.

Die Piraten landen in der Nahe eines Dorfes. Ganz in der Nahe befindet sich auf einem
Berg ein mittelalterlich anmutendes Schloss. Es ist Abend, es dammert gerade.

Bauerndorf

Gerade als die Charaktere das Dorf betre- 3 Vampirinnen
tgn, erlischt der letzte Sonnf.anstre?hl }Jnd SOLDNER

die Bewohner fliichten panisch in ihre )

Hé&user, denn es greifen 3 Vampirinnen an. HANDLER

Sie fliegen vom Schloss herunter und grei- Zahigkeit

fen die ungeschitzten Bauern an, nur ein
paar Mutige (darunter Anna) stellen sich
mit ihren alten Gewehren der Gefahr. Die
Piraten sollten den Bauern helfen oder 6 mutige Bauern
schnellstmoglich verschwinden, da die SOLDNER

Vampirinen auch sie angreifen werden.

Bewaffnung Vampirzéhne: WB 0

HANDLER
Wird ein Charakter von einem Vampir Zahigkeit
verletzt, verwandelt er sich beim nachsten
Vollmond (der im Laufe der Nacht aufgeht)
unweigerlich auch zu einem Vampir.

Bewaffnung alte Gewehre: WB 0

Falls die Piraten den Bauern geholfen haben, stellt sich ihnen Anna als Biirgermeisterin
des Dorfes vor und erzahlt von der Vampirplage, die vom Schloss oben auf dem Berg aus
geht. Es sind schon etliche Dorfbewohner von den Vampirinnen verschleppt worden und
teilweise auch als Vampire zurtickgekehrt.

Drakulaschloss

Das Schloss ist auf der Spitze des steilen Berges erbaut, es fiithrt nur ein schmaler Weg
zum Schloss. Die Zugbriicke ist nattirlich hochgezogen, es patrouillieren aber nirgends
Wachen. Auch hier kénnen die Charaktere ein paar SpaceKiirbisse entdecken.

Im Schloss lebt Craf Dracula, der Vater aller Vampire. Er versucht eine Vampirarmee zu
zlichten, aber all seine Versuche sind bis jetzt gescheitert, seine Vampirkinder sind alle
nach kurzer Zeit zerfallen (richtig lebendig kénnen Vampirkinder ja eh nicht sein).
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Im Innenhof sieht es aus wie in einem ge-
wohnlichen Schloss. Links und Rechts gibt

Graf Dracula

es 2 Turme aus denen Licht dringt. In der Craf Dracula scheint aus einem alten
Mitte steht das Haupthaus. Daneben gibt Horrorfilm zu stammen. Er sieht uralt aus,
es noch Stallungen und den ein oder ande- besitzt eine bleiche Haut und er tragt ein
ren Lagerraum, die aber alle verlassen sind S mRiEE (PR 2 cRmEn el

und auch nicht interessant erscheinen. Er ist (iberheblich und nimmt die Charaktere

zuerst nicht ernst.
Linker und Rechter Turm

In jedem Turm fuhrt eine Treppe nach
oben. Im obersten Zimmer wohnen jeweils SOLDNER
1W4 Vampirinen, die nattrlich durstig
nach Blut sind. Diese besitzen die gleichen
Werte wie die Vampirinen aus dem Dorf. =%l

Sie sind wunderschén und geféhrlich zu- Zahigkeit 4 (regeneriert jede Runde
gleich und tragen nur durchsichtige Nacht- um 1 Punkt)

hemden. Bewaffnung Vampirzéhne: WB 0
Telekinese: WB 0

Graf Dracula

HANDLER

Haupthaus

Das Haupthaus ist pompés ausgestattet.

Durch das groBe Tor betreten kommt man in einen groBen Empfangssaal, von dem viele
Turen abgehen. Dominiert wird er aber von zwei gro3en Treppen, die zu einer Galerie fiih-
ren. Die linke der beiden Treppen fuhrt auch hinunter in das Kellergewdlbe. Oben auf der
Galerie gibt es auch viele Turen und eine weitere Treppe fuhrt hoch zum Hauptturm. Die
ganzen Zimmer sind alle relativ uninteressant mehr als alte Gemalde und Staub sind dort
nicht zu finden.

Was aber auffallt sind ein paar armdicke Kabel, die von oben die Kellertreppe hinunter
verlaufen.

Oberster Stock

Im obersten Stockwerk befindet sich Graf Dracula. Drauf3en bahnt sich gerade ein Gewit-
ter an und das Dach dieses Stockwerks ist entfernt worden. Hier steht eine grof3e, kompli-
zierte Maschine, die mit der Hilfe von Drachen, versucht Blitze einzufangen. Von der
Maschine fihren die armdicken Kabel weg. Graf Dracula versucht mit den Blitzen seine
Vampirkinder im Keller zu erwecken.

Keller

Der Keller ist mehr eine Gruft als ein Keller. Die Decken sind hoch und an ihnen hangen
Kokons, in denen Vampire schlummern, die durch einen Blitz zum Leben erweckt werden
sollen. Der Keller besitzt einen offenen Ausgang aus dem die geschlipften Vampire ins
Freie fliegen kénnen.
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Zentrum des Nebels

Im Zentrum des Nebels befindet sich eine
Raumstation die in einen kleinen Planeten
in der Form eines groBen Halloweenkiir-
bisses integriert ist. Von dieser Plattform Soéldnerwert 4
aus starten auch die kleinen SpaceKirbis-
se, die den Piraten am Anfang des Aben-
teuers zugesetzt haben. Aus dem mit
grotesken Z&hnen besetzten Mund stromt Schadenspunkte [
ein dichter Nebel. Dies scheint die Quelle .

. Schilde 20
des Nebels zu sein.

Sensoren kurz

Kiirbis-Station

Techwert 6

Zuverlassigkeit 2

Hilfsenergie 20

Die Augen des Kirbisses dienten dem

Wachpersonal der Station als Kommando- Bewaffnung \F/’\}aBsg’laSkl\e/l‘n;ne:
zentrale. Die Nase dient als Startrampe fiir i

die SpaceKiurbisse, die so grof3 ist, dass

dort auch SpaceFlitzer landen kénnen. Aus 10 SpaceKirbisse

dem Mund stromt unablassig dichter Ne- Kampfprofil
bel, die Offnung ist so grof3, dass sogar ein
kleiner Frachter dort landen kénnte, wenn
es der Pilot schafft durch den Nebel zu na-  BUEEI[E

vigieren (5 Erfolge werden zum Landen im Schadenspunkte
Mund benétigt).

Schadensmodifikator

Wenn die Piraten die Station angreifen oder versuchen auf ihr zu landen starten aus der
Nase 10 SpaceKirbisse und greifen das Raumschiff an. Nattirlich schief3t die KI auch mit
ihrer Plasmakanone, die ganz oben auf dem Planeten befestigt ist.

Wenn die Charaktere die Station etwas genauer untersuchen (TECH-Probe auf Sensoren
mit 4 Erfolgen) kdnnen sie ein extrem schwaches Notsignal, das von der Station kommt,
ausmachen.

Auf der Station

Auf der Station sind neben dem kahadrischen Wissenschaftler noch 10 Kahadriersdldner
stationiert, die aber alle von der KI der Station getdtet wurden. Die Leichen sind auf der
gesamten Station verteilt und stark angefressen bzw. schon starker verwest. Dement-
sprechend streng riecht es in den Gangen der Raumstation. Die Station ist verstaubt und
voller Spinnweben. Auf dem Boden finden sich aber seltsame FuBabdriicke, die nicht zu-
zuordnen sind.

Auch auf der Station spukt es nattirlich, die Geister sind aber genauso harmlos, wie die auf
dem Piratenschiff. Die meisten Computerkonsolen sind in kahadrischer Sprache, ab und
an stoBen die Charaktere aber auch auf glukorianische Schrift (HANDLER-Probe mit 3 Er-
folge um dies festzustellen). Die Computerkonsolen sind alle abgeschaltet, kénnen aber
mit einer TECH-Probe mit 3 Erfolgen reaktiviert werden.
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In den Gangen der Raumstationen sind CyberKur- CyberKiirbisse
bisse auf Beinen und tiberdimensionalen Maulern .
unterwegs. Sie greifen alles und jeden an und sind SOLDNER
nicht intelligent. Sie sind immer in kleinen Gruppen Zahigkeit
aus 1W6 Mitgliedern unterwegs. Insgesamt befin-
den sich 40 solcher Kirbisse auf der Raumstation.

KI

Die KI empfindet die Charaktere als Eindringlinge und will sie vernichten (,Ihr kommt hier
nicht mehr lebend heraus”). Sie bedroht die Charaktere mit einem glukorianischen Akzent
[(HANDLER-Probe mit 3 Erfolge um dies festzustellen). Sie kontrolliert die Space- und Cy-
berkiirbisse und hat die Kahadrier getotet. Die KI hat sich in alle Systeme der Station ein-
genistet und kann nur zerstért werden, wenn die komplette Energiezufuhr abgeschaltet
oder alle Computer vernichtet werden.

Raume der Raumstation

Alle Ttren der Raumstationen sind geschlossen, kénnen aber ohne groBe Probleme geoff-
net werden. Fur die CyberKiirbisse 6ffnen sich die Tiiren automatisch.

Bricke

Auf der Briicke hat sich eine Gibergrof3e Spinne ein- Grof3e Spinne
genistet. An der Decke hangen neben der Spinne ein
paar Kahadrier in Kokons. Die ganze Brticke ist vol-
ler Spinnweben. Es werden initial 2 Erfolge auf Sold-  [EUILCL:
ner bendtigt um sich nicht in den Spinnweben zu
verfangen.

SOLDNER

Quartiere

Die Quartiere sind allesamt verlassen und verstaubt. Es befinden sich ein paar personli-
che Gegenstande der Kahadrierbesatzung in den Quartieren, aber nichts wirklich wertvol-
les oder interessantes.

Lager

Im Lager stehen Kisten mit verdorbenen Lebensmitteln und 20 Fasser mit dem guten ka-
hadrischen Bier. Ansonsten gibt es nichts Interessantes, auf3er ein paar alte Fasser mit
Sherry (CGlukorianer lieben Sherry weif} jeder gute Handler - 3 Erfolge). Sind die Charaktere
unvorsichtig versucht die KI die Charaktere mit Kisten zu erschlagen, die das Lagersystem
von den Regalen wirft. Die KI greift zufallig einen Charakter damit an, das Lagersystem
besitzt einen SOLDNER-Profil von 5.
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Labortrakt

Die Tur zum Labortrakt ist besonders gut
gesichert. Hier ist ein Wissenschaftler ein-

Xergul

Xergul ist ein etwas verrlickt gewordener,
kahadrischer Wissenschaftler, sein Spezial-

gesperrt. Daher sind auch alle Konsolen im gebiet ist die Erforschung von iibernatiirli-
Labortrakt nicht in der Lage auf die Syste- chen Phanomenen. Er tragt einen weiBen
me der Raumstation zuzugreifen, sondern Laborkittel und ist schon Ewigkeiten Labor-
autark. Es werden 4 Erfolge auf TECH um trakt der Raumstation eingesperrt. Wie lan-
die Tir zu hacken oder 4 Erfolge auf ge kann er nicht sagen, da alle Computer
SOLDNER um die Tirr aufzubrechen bené- DD (0) el R GG

tigt. Xergul ist verangstigt und schieBt auf alles,

was den Raum betritt. Er hat einen Geister-
strahler, der den Getroffenen fiir 1W4 Stun-
SOLDNER den korperlos macht und ihn durchsichtig
wie ein Geist aussehen lasst.

TECH

Xergul ist erleichtert, wenn er verstanden
PILOT hat, dass die Charaktere ihm helfen kénnen
HANDLER und auch nur aus dem Nebel kommen wol-
len.

Zahigkeit

Bewaffnung Geisterstrahler: WB 2

Maschinenraum

Der Maschinenraum der Station wird von einem groBen Neutritiumreaktor dominiert.
Uberall sind Konsolen angebracht. Im Maschinenraum gibt es neben den (iblichen War-
tungsschachten auch einen geheimen Wartungsschacht. Mit einer TECH-Probe mit 3 Er-
folgen kann er entdeckt werden. Der geheime Wartungsschacht fihrt zur Nebelmaschine.

Nebelmaschine

Die gigantische Nebelmaschine ist im Inneren des Planeten untergebracht. Es fihren nur
geheime Wartungsschachte bzw. die Offnung des Mundes zu dieser Maschine. Allerdings
ist es unklug tber den Mund zur Maschine vorzudringen, da man unweigerlich im Inneren
der Maschine landet.

In den Wartungsschachten muss man kriechen um voranzukommen. Sie enden in einer
gigantischen Halle, die fast den ganzen Planeten ausfiillen muss. Im Zentrum der Halle
steht eine gigantische schnaufende und dampfende Maschine. Sie muss zerstort oder
zumindest auBer Betrieb genommen werden. Die Nebelmaschine verfiigt tiber eine, von
der Station autarke und redundante, Energiequelle.

Xergul bzw. die Clukorianer-Geister kénnen den Charakteren dabei helfen. Es ist eine
TECH-Probe mit 4 Erfolgen notig um die Maschine abzuschalten. Natiirlich kann sie auch
einfach in die Luft gejagt werden.
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Die KI wird nattirlich alles in ihrer Macht stehende unternehmen um die Charaktere daran
zu hindern.

e Sie schickt die restliche CyberKirbisse in die Halle, falls die Piraten nicht alle 40 bei
der Erkundung der Raumstation vernichtet haben.

¢ Die Kl verdichtet den Nebel in der Halle: Die Charaktere miissen eine Mutationspro-
be mit 4 Erfolgen schaffen, sonst sinkt die Zahigkeit aller Profile um eins.

¢ Sie schaltet alle Computerterminals in der Halle ab.

Ende

Sobald die Maschine keinen Nebel mehr ausspuckt, beginnt sich auch der Nebel in der
Umgebung langsam zu verflichtigen. Irgendwann ist die Konzentration so gering, dass
auch wieder der FTL-Antrieb funktioniert, nachdem er grtindlich gereinigt wurde. Xergul
wiirde sich natirlich freuen, wenn ihn die Charaktere auf einen nahen und zivilisierten
Planeten absetzen wiirden.

Sind die Charaktere von einem Vampir gebissen worden und konnten Dracula nicht bis vor
Mitternacht umbringen, sind sie jetzt unweigerlich Vampire und trinken nun statt Rum
Blutkonserven.







Laborratten

Die Charaktere entdecken mitten im Raum ein seltsames Raum-
schiff, dem wohl die Energie ausgegangen ist. Sie waren keine Pi-
raten, wenn sie nicht nachschauen wiirden, ob man nicht etwas
wertvolles bergen kann. Dieses Abenteuer ist besonders als klei-
nes Intermezzo geeignet.

Autor: Jirgen Mang
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Uberblick

Im Inneren des fremden Raumschiffs finden sich die Charaktere in einem Holodeck wie-
der, das die Hochzeit der Piraterie nachstellt, und erleben immer wieder die drei gleichen
Szenen zu deren Abschluss sie gefressen, geopfert und erhangt werden. Nur wie entkom-
men sie diesem endlosen gerailroade?

Einstieg

Die Charaktere entdecken im Trullimperi-
um, in der Nahe der groBen Plasmastiir-
me, ein seltsames Raumschiff, dem wohl
die Energie ausgegangen ist. Sie wéren Techwert 6
keine Piraten, wenn sie nicht nachschauen
wirden, ob man etwas wertvolles bergen
kann.

Unbekanntes Glukorianerschiff

Pilotenwert 6

Soldnerwert 6

Antrieb FTL2

. . . Geschwindigkeit [
e Das Raumschiff ist ein groBer

Raumkreuzer unbekannter Herkunft Wendigkeit 2
und Bauweise VAVCESSCTN 4

e Es gehen keine Energiesignaturen
vom Raumschiff aus, es liegt aber
dennoch stabil im Raum

Hilfsenergie 10

Schadenspunkte A4

e Man kann keine Bewaffnung erken-  [EEilCE 8

nen Sensoren lang

Die Charaktere kénnen ohne gréfBere Pro-  REEVEUQEITY] Laserkanone:
bleme manuell an das unbekannte Raum- WB 2, SM 1
schiff andocken. Sobald die Charaktere das

andere Raumschiff betreten, verschwimmt

kurz alles und sie landen in der ersten Szene.

Der Eingang des Raumschiffs verschwindet, sobald der letzte Pirat das fremde Raum-
schiff betreten hat. Bleiben Charaktere auf ihrem Schiff zurtick, werden diese vollautoma-
tisch in die erste Szene gebeamt, was die Charaktere leicht verwirren dirfte.

Nattirlich sind die Charaktere im fremden Raumschiff angekommen und nicht in der Zeit
zuriickgereist. Dieses Raumschiff simuliert mit unbekannter Holotechnik das irdische 17.
Jahrhundert bis in das kleinste Detail. Die Erbauer scheinen wohl zu viele alte Piratenfilme
geschaut zu haben.
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Railroading auf dem Schiff

Die Nachfolgenden 3 Szenen (Sturm, Schatzinsel, Hafen) wiederholen sich bis die
Charaktere die Lésung finden. Der Spielleiter ist dazu angehalten die 3 Szenen auf dem
Holodeck gnadenlos zu railroaden und alle Werte und Zahlen der NSC standig so anzu-
passen, wie es die Dramatik empfiehlt.

Szene 1: Der Sturm

Die Charaktere finden sie sich auf einer altertiimlichen Kogge wieder, die mitten auf einem
azurblauen Meer treibt. lhre Segel sind vom Wind gefiillt, hoch am Mast weht eine Pira-
tenflagge und am Steuerrad steht ein typischer Kapitén des 17. Jahrhunderts mit HolzfuB,
Papagei und Kopftuch.

Die Charaktere sind in dem Moment, an dem sie das Schiff betreten, auch standesgemal
gekleidet und ihre Waffen und Ausriistungsgegenstande sind verschwunden.

Der Kapitan

Der Kapitéan kénnte einem klischeehaften Piratenroman entspringen. Er tragt leichte, dre-
ckige Kleidung hat am linken Bein einen HolzfuB3, tragt ein rotes Kopftuch und auf seiner
Schulter sitzt ein Papagei, der laut vor sich hinplappert. Der Kapitén stellst sich als Kapi-
tan Rotbart vor und besitzt in der Tat auch rote Haare und einen roten Bart. Er ist gut ge-
launt und freundlich zu den Charakteren und scheint sich nicht tber ihr Auftauchen zu
wundern, kann den Charakteren aber auch nichts zu dieser Situation sagen, auBer das er
hier schon eine weile das Meer kreuzt und im Bauch des Schiffes gentigend Pékelfleisch
und Wasser zu finden ist.

Ein Sturm kommt auf

Sobald sich die Charaktere einigermalBen orientiert haben, zieht auch schon ein Sturm auf
und der Kapitdn am Steuer briillt wie selbstverstandlich irgendwelche komischen Befehle
in die Richtung der Charaktere, die natiirlich mit den nautischen Begriffen dieses Jahrhun-
derts nichts anfangen kénnen. Damit es den Charakteren nicht langweilig wird, kommt im
gleichen Augenblick noch ein feindliches Schiff auf die Kogge zu und beschiefit diese mit
Kanonenkugeln, wahrend auf der anderen Seite des Schiffs eine Riesenkrake auftaucht
und das Schiff als seinen Nachtisch betrachtet.

Sobald die Szene ihren dramatischen Héhepunkt erreicht macht es *SWITCH*
und die Charaktere befinden sich inmitten der nachsten Szene.
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Szene 2: Schatzinsel

Die Charaktere finden sich durchnasst an einem malerischen Strand in der Stidsee wie-
der, an den auch Einzelteile der Kogge aus der vorigen Szene angeschwemmt wurden.
Anscheinend haben sie Schiffbruch erlitten und wurden zum Cliick an diesen Strand an-
geschwemmt. Die Charaktere haben noch etwas Wasser im Mund, das nach Sherry
schmeckt.

Das Wetter ist wieder wunderbar, der Strand wie gemalt und das Wasser hat eine ange-
nehme Temperatur. Gleich am Strand féangt ein Dschungel an, aus dem viele exotische Ce-
rausche dringen. Ein kleiner Fluss windet sich durch den Dschungel in das Meer. In der
Mitte der Insel befindet sich ein hoher Vulkan, der etwas Rauch und Asche ausspuckt,
sieht fast so aus, als er gleich ausbrechen kénnte.

Am Rand des Dschungels liegt Kapitan Rotbart in einer bequemen Hangematte, vor ei-
nem kleinen Holzh&uschen und lasst es sich gut gehen. Wenn die Charaktere ihn befra-
gen, wird er sich weder an das Schiff, noch den Sturm erinnern und iberzeugt sein, dass
er hier schon immer lebt und die Charaktere vorher noch nie gesehen hat.

Ureinwohner

Im Dschungel leben nattirlich Ureinwohner, wie man sie erwartet: mit Lendenschurz,
Kriegsbemalung, Speeren und einem erziirnten Gott, fiir den sie Menschenopfer suchen.
Seltsamerweise lassen sie Kapitédn Rotbart in Ruhe.

Daher werden die Ureinwohner erfreut sein, die Charaktere zu entdecken, was sie in je-
dem Fall tun und sie auch jagen. Falls die Charaktere den Ureinwohnern entkommen, tap-
pen sie eben in eine Fallgrube.

Nach der Gefangennahme werden die Charaktere in typische Holzkafige am Rande des
Eingeborenendorfs gesperrt. Hier warten sie einen Tag und eine Nacht lang auf ihre Opfe-
rung. Denn morgen ist ein heiliger Tag fur die Ureinwohner.

Die Opferung

Am Tag der Opferung werden die Holzkafig mit den Charakteren in eine nahe gelegenen
Hohle getragen. Dort wird die Opferung stattfinden. Am Ende der natiirlichen Héhle befin-
det sich eine grofe Kaverne die von einer grofen, steinerne Gétzenstatue dominiert wird.
Davor befindet sich ein Opferaltar, mit Fesseln und Blutablaufrinnen. Das Ritual wird von
hypnotischen Gesangen und Getrommel begleitet und vom allseits gefiirchteten Dorf-
priester durchgeftihrt, der wie ein Pfau gekleidet ist.

Sobald die Opferung ihren Héhepunkt erreicht macht es *SWITCH* und die Cha-
raktere befinden sich inmitten der nachsten Szene.
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Szene 3: Hafen

Die Charaktere finden sich inmitten einer typischen Hafenkneipe wieder und trinken Rum
(der nach Sherry schmeckt). Uberall sitzen angetrunkene Seeleute, ein Kapitan versucht
gerade Leute firr seine Mannschaft zu rekrutieren und Dirnen bieten ihre Dienste an. Es
spielt ein alter Kerl auf seinen Akkordeon und singt dazu Seemannslieder. Die Stimmung
ist daher ausgelassenen und die Betrunkenen groélen auch die Lieder mit.

Auch in dieser Szene taucht Kapitan Rotbart wieder auf, er sitzt an einem Tisch der Ha-
fenkneipe und schltirft gentisslich ein Bier inmitten seiner Mannschaft, die offensichtlich
etwas zu feiern haben.

Nach einer Weile kommen 8 Soldaten der spanischen Marine herein, ziehen ihre Muske-
ten und marschieren schnurstracks auf die Charaktere zu und wollen sie offensichtlich
festnehmen.

Es gibt mehrere Fluchtmaéglichkeiten:

e Springen sie aus den vorderen Fenstern, befinden sich Mitten auf dem Markt auf
dem nichts mehr los ist, da es mitten in der Nacht ist.

¢ Der Hinterausgang fiihrt tiber einen Lagerraum in die schmalen Gassen der Hafen-
stadt. Auch hier ist kaum noch etwas los.

Egal wohin die Charaktere fliichten, sie werden von den Soldaten gefangen genommen
und in das dunkle und feuchte Hafengefangniss gesperrt, sie werden dabei auch an Gal-
gen im Gefangnisinnenhof vorbeigefuihrt.

Das Gefangnis

Das Gefangnis hat mehrere grof3e Zellen. Die Charaktere landen zusammen in einer da-
von. Es hat ein vergittertes Fenster, das einen Blick auf den Hafen gewahrt. Das Schloss
an der TUr ist nicht sonderlich schwer zu knacken, daher besteht durchaus die Mdaglichkeit
einer Flucht. Innerhalb des Gefangnisses schieben nur 6 Wachen dienst, da momentan
kaum jemand einsitzt.

Die Hinrichtung

Bei Sonnenaufgang steht die Hinrichtung der Charaktere an, sie sollen am Galgen bau-
meln. Warum erfahren die Charaktere nur per Zufall, sie sind wegen Piraterie gesucht.

Sobald die Szene ihren dramatischen Héhepunkt erreicht macht es *SWITCH*
und die Charaktere befinden sich inmitten der ersten Szene (Sturm) wieder. Alle
Piratenpunkte und Z2ahgikeiten regenerieren komplett.
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Lésung

Spatestens nach dem ersten Durchlauf der Szenen sollten offensichtliche Lésungshinwei-
se eingebaut werden.

Hier ein paar Anhaltspunkte durch die die Charaktere feststellen kénnen, dass sie in ei-
nem Hologramm gefangen sind.

Glukorianischer Sherry

Alles, jedenfalls jede Fliissigkeit, im Holodeck schmeckt nach glukorianischem Sherry.
Dies fallt den Piraten in jeder der 3 Szenen auf, das Meerwasser, das Quellwasser auf der
Insel und der Rum im Hafen schmecken alle nach Sherry. Durch eine HANDLER-Probe
mit 3 Erfolge, wissen das auch die Charaktere.

Passanten

Viele Passanten reagieren exakt gleich und sind kaum zu anderen Handlungen fahig, ganz
am Rande ihrer Wahrnehmung kénnen die Charaktere auch Passanten erkennen die qua-
si starr sind. Zudem erkennen die Passanten die Charaktere nach einer Szene nicht wie-
der, sie besitzen nur ein Kurzzeitgedachtnis fiir eine einzelne Szene.

Dem Hologramm entfliehen

Da der Computer, der das Hologramm berechnet, auch nur Giber begrenzte Ressourcen
verfiigt, kann man diesen tberlasten, was zu Darstellungsfehlern und Unbedienbarkeit
und schlussendlich zum Zusammenbruch des Hologramms ftihrt. Sie befinden sich dann
in einem ganz schwarzen Raum, der nur tber einen Ausgang verfiigt. Der Ausgang ist
verschlossen, kann aber mit einer TECH-Probe mit 3 Erfolgen gedéffnet oder mit einer
SOLDNER-Probte mit 4 Erfolgen aufgebrochen werden. Wird die Tir gewaltsam gedffnet
wird ein Alarm ausgelost.

Dahinter

Sobald die Charaktere dem Hologramm entflohen sind, kénnen sie das restliche Raum-
schiff erkunden oder eben wieder zurtick auf ihr Schiff, das immer noch angedockt ist.

Der grofBte Teils des Schiffs nimmt das Holodeck ein. Nattrlich gibt es aber auch karge
Kabinen, eine Briicke und einen grofien Laborbereich. Die Schriftzeichen auf den Compu-
terkonsolen sind eindeutig glukorianisch.

Die Kabinen sind leer und auch auf den Gangen entdecken die Charaktere niemanden. Auf
der Bricke befinden sich 4 Glukorianer (1 Pilot und 3 Séldner] und im Labor 4 glukoriani-
sche Wissenschaftler, die die gesammelten Daten des Experiments ganz aufgeregt ana-
lysieren ochne zu bemercken, dass die Testobjekte entkommen sind.




Soldner

SOLDNER

Abenteuer

4 Wissenschaftler

TECH

PILOT

HANDLER

Zahigkeit

Sinn der Operation

Das CGanze ist ein glukorianisches Regierungsprojekt zur naheren Erforschung der
Menschheit, dass die Glukorianer die Menschen nicht viel intelligenter als Labormause

einschatzen ist bekannt.

Flucht

Entweder die Charaktere tberwaltigen die
Glukorianer auf ihrem eigenen Schiff oder
sie flichten auf ihres und es kommt zu ei-
nem kleinen Raumkampf, das glukoriani-
sche Schiff ist nicht gut bewaffnet. Im
Hintergrund halt sich aber ein weitaus
starker  bewaffnetes glukorianisches
Kriegsschiff, dass die Charaktere hindern
wird den FTL ihres Schiffes anzuwerfen.
Das primare Ziel der Glukorianer ist es,
aber das Forschungsschiff zu beschiitzen
und sie werden fliehen, falls sie nur andeu-
tungsweise ins Hintertreffen geraten.

Glukorianisches Kriegsschiff

Pilotenwert 6

Techwert 6

Soldnerwert 6

Antrieb

Geschwindigkeit [

Wendigkeit 2

Zuverlassigkeit 4

Hilfsenergie 10

SIEGEHEJIIAEE 20

Schilde 12

Sensoren lang

Bewaffnung 2 Torpedos: WB 1, SM 1
2 Gravitationskanonen:

WB 3, SM 3







Neutritiumklau

Die Piraten werden von Stan beauftragt, eine nicht ganz unerheb-
liche Menge an Neutritium zu besorgen. Sie haben ein paar Alter-
nativen an das Neutritium zu kommen. Sie kénnen eine Neu-
tritiumpipeline anzapfen, einen Tanker entfithren oder ein Neu-
tritiumlager tberfallen. Alle drei Madoglichkeiten sind nattirlich
nicht ungefahrlich. ¥

Autor: Jirgen Mang




Abenteuer

Auftragserteilung

Stan, der vertrauenswirdige Gebraucht-
raumschiffhandler, von Two Eyed Jack, hat
einen Auftrag fur die Charaktere. Sein
Neutritiumlager ist schon fast leer und er
braucht dringend Nachschub. Nattrlich
kann er von keiner offiziellen Stelle, wie
2.B. von SpaceShell, Neutritium erwerben,
da er es hier illegal in groBen Mengen ver-
tickt und man immer nur sehr kleine Men-
gen Neutritium einkaufen kann. Stan's
olde Spacecraft Shoppe ist einer der weni-
gen Tankstellen, die an jeden Neutritium
verkaufen, ohne irgendwelche Fragen zu
stellen.

Sie sollen Stan daher Neutritiumnach-
schub besorgen. Stan braucht 5 Milliarden
lonflux, diese passen bequem in einen 5
Liter Tank und die Menge ist etwa
1.000.000 UC wert, wenn man es in klei-
nen Einheiten von Stan kauft. Mehr als 10
Milliliter braucht im Normalfall niemand,
da es ausreicht ein Raumschiff im Durch-
schnitt 1 Jahr zu betreiben.

Stan bietet den Charakteren 20.000 UC
oder ein Raumschiffteil im Wert von
30.000 UC an, wenn sie das Neutritium
far ihn besorgen. Stan stellt den Piraten
ein Lagersystem fir die tiblichen 0,1 Liter
Lagerflaschen fir Neutritium zur Verfi-
gung, optional auch die leeren Flaschen
und ein Standardabpumpsystem fir Neu-
tritium.

Stan argumentiert mit den teuren Lage-
rungskosten von Neutritium, falls den
Charakteren die Gewinnspanne von Stan
viel zu groB erscheint.

Stan

Stan ist ein hektischer Mensch und der typi-
sche Gebrauchtraumschiffhandler: schmierig
und wenig vertrauenswiirdig. Er ist in mittle-
rem Alter und tragt Giber seiner alten Jeans
einen o6lverschmutzten Blaumann. Er sieht
fast so aus, als er selber an seinen Raum-
schiffen rumschrauben wirde. Sein Héande-
druck ist kraftig und seine stimme rau.

Neutritium

Neutritium wird aus Negatritium gewonnen
und ist in seinem pulverférmigen Zustand, in
dem es durch die FTL-Pipeline gepumpt,
transportiert und gelagert wird noch am un-
gefahrlichsten.

Neutritium neigt wie sein Grundstoff Nega-
tritium zu Singularitatskaskaden, welche zu
einem schwarzen Loch fithren. Daher ist die
Lagerung und der Transport von Neutritium
extrem gefahrlich. Umso mehr Neutritium in
einem Behalter gelagert wird, umso eher
kommt es zu der gefahrlichen Kettenreakti-
on. Die kritische Masse liegt bei etwa 1 Liter
Neutritium.

Daher wird Neutritium in speziellen O,1 Liter
Flaschen gelagert, die speziell abgeschirmt
sind und das Entstehen eines schwarzen
Lochs unter normalen Umsténden verhin-
dern kénnen

In der Nahe von Planeten werden nur kleine
Mengen, maximal 10 Liter, Neutritium gela-
gert. Mehr Neutritium ist auch auf einem
Tanker nicht erlaubt.

Die gefahrliche Omegastrahlung entsteht
aber nur bei einer Neutritiumfusion oder bei
einer Singularitatskaskade.

Um diese extrem grofBe Menge von Neutritium zu besorgen gibt es drei praktikable Mag-

lichkeiten:

* eine Pipeline anzapfen
e ein Neutritumlager Giberfallen

¢ die Entflihrung eines Transportschiffs
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SpaceShell

SpaceShell halt das Quasimonopol auf Neutritium und ist das einzige Ziel in der Gegend
um die geforderte Menge Neutritium zu erbeuten.

Die Neutritiumpipeline ist zwischen zwei schwerbewachten Raumlagern in Katpar (Fode-
ration) und Stratum Nova (dem Sitz des Handelsrats der Freihandelszone) gespannt und
die einzige Pipeline die existiert. In beiden Raumlagern kénnen bis zu 500 Liter Neutriti-
um in praktischen 0,1 Liter Flaschen gelagert werden.

In Katpar wird Negatritium abgebaut, zu Neutritium raffiniert und mit Tankern zum Lager
im Orbit gebracht und von dort aus in die Pipeline eingespeist.

Das Lager in der Nahe von Stratum Nova ist die zentrale Verteilstelle von SpaceShell. Von
dort aus wird das Neutritium zu allen kleineren Lagern transportiert. In den kleineren La-
gern befinden sich maximal 10 Liter Neutritium, da SpaceShell in den vielen kleinen La-
gern nicht den Sicherheitsstandard gewahrleisten kann der nétig ist und oft auch keine
Genehmigung bekommen hat, mehr Neutritium dort zu lagern. Ein Tanker darf aus den
selben Grinden auch nur 10 Liter Neutritium transportieren.

Wie gut oder schlecht die Pipeline und die Lager bewacht werden, hélt SpaceShell nattr-
lich geheim. Ein findiger Handler kann aber trotzdem an Informationen herankommen (4
Erfolge).

Trupps von SpaceShell

Der Wartungstrupp besteht aus zwei identischen Raumschiffen, die mit wissenschaftli-
chen Sensoren, aber auch mit einer Duallaserkanonen ausgestattet und somit recht

Wartungsschiff Kampfschiff

Pilotenwert 5 Pilotenwert 6

Techwert 7 Techwert 6

Soldnerwert 5 Soldnerwert 6
Antrieb FTL2 Antrieb FTL2

Geschwindigkeit [ Geschwindigkeit &
Wendigkeit 1 Wendigkeit 3

Zuverlassigkeit 8 Zuverlassigkeit 4

Hilfsenergie 10 Hilfsenergie 20

Schadenspunkte W SIEGEHSJIIAEE 12
Schilde 4 Schilde 8

Sensoren lang Sensoren lang

Bewaffnung 1 Duallaserkanone: Bewaffnung 4 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2 WB 2, SM 2
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wehrhaft sind. Jedes Schiff des Wartungstrupps hat einen Pilot, einen Kapitan und drei
Techniker an Bord. Ist eine Kampfmannschaft an Bord, befinden sich zusatzlich noch vier
Soldner auf dem Schiff.

Das Kampfgeschwader besteht aus 4 Kampfschiffen die jeweils mit einem Piloten, vier
Soéldnern und einem Tech besatzt sind.

Anzapfen der Pipeline

Es ist natirlich kein Problem die Pipeline zu finden und in ihre N&he zu gelangen, da sie
nur recht schwach bewacht wird und nur Wartungstrupps regelmaBig unterwegs sind. Ein
Lichtjahr um die Pipeline herum sind regelmaBig Warnschilder mit automatischen Funk-
spriichen angebracht, die vor der Pipeline warnen. Die Pipeline selber ist auf allen vier
Seiten mit roten Laserstreifen ausgestattet, damit niemand versehentlich dagegen fliegt.
Alle 50 Lichtjahre sind Repeater-Pumpen angebracht um das Neutritium auf Geschwin-
digkeit zu halten. An diesen gibt es nattirlich auch Wartungsschachte und Andockstatio-
nen far die Wartungsschiffe. Der restliche Pipelineabschnitt ist ein einfaches, glattes Rohr.

Die Pipeline verfiigt natiirlich tiber ein Uberwachungssystem das jede UnregelmaBigkeit
sofort meldet und gegebenfalls auch automatische MaBnahmen einleitet. Bei einem Leck
wird nattrlich in jedem Fall die FTL-Pumpen abgeschaltet und der entsprechende Pipeli-
neabschnitt versiegelt.

Uberwachungssystem

* Kleiner Riss: Reperaturroboter losschicken

e (roBes Leck: Wartungsschiff mit Spezialisten losschicken

* FEindringlingsalarm: Wartungsschiff mit Kampfmannschaft losschicken
* Piratenalarm: Kampfgeschwader mit Wartungsschiff losschicken.

Abpumpen des Neutritiums

Das Neutritium kann nicht so einfach abgepumpt werden, wie es Stan dachte, da dass
Abpumpsystem kein Neutritium mit FTL Geschwindigkeit abpumpen kann, es wirde zu
einer Singularitatskaskade kommen, die alles im Umkreis von % Lichtjahr zerstéren wir-
de. Auch kann man nicht einfach ein Loch in die Pipeline bohren oder brennen, da dass
dieselben Auswirkungen héatte. Selbstverstandlich kann das der Tech der Gruppe heraus-
finden, bevor sich die Piratengruppe selber in die Luft sprengt.

Also braucht die Gruppe eine gute Idee, das kann sein:

* Deaktivierung der FTL-Pumpen
* Anzapfen der Pumpen

e Umbau der Abpumpvorrichtung, damit sie das Negatritium abbremst
* der Wartungstrupp hat bestimmt auch ntitzliches Werkzeug an Bord
* und alles unglaubliche was den Spielern einfallt
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Uberfall eines Lagers

Die Charaktere kdnnen entweder eines der beiden grof3en Lager in der Nahe von Katpar
oder Stratum Nova tberfallen, dort befindet sich auf jeden Fall genug Neutritium, oder sie
tberfallen ein kleineres Lager und riskieren, dass sie nicht genug Neutritium erbeuten
kénnen.

Die Hauptlager

Die beiden Hauptlager befinden sich stationér, einige Lichtjahre entfernt von Stratum No-
va und Katpar, so dass bei einem Ungliick den Planeten nichts geschieht. Die Lager sind
einfache recchteckige Kltze mit grofem SpaceShell-Logo, das man schon von weitem
sieht. Direkt an den Pipelines befinden sich riesige Pumpsysteme, die das Neutritium auf
FTL beschleunigen bzw. abbremsen und einen extremen Larm verursachen.

Von den Lagern aus wird das Neutritium mit Schif- Wachpersonal
fen an- und ausgeliefert. Die beiden Lager sind stark =
. . . SOLDNER
von den konzerneigenen Sicherheitstruppen be- -
wacht, da dort ungemein grofe Mengen von Neutri-  AUILEI
tium lagern. Genauer gesagt befinden sich zu jeder Bewaffnung Laserpistolen

Zeit 20 Mann Wachpersonal im Neutritiumlager.
Zusatzlich ist ein Kampfschiff stationiert, das regel-
mabig eine Patrouille fliegt.

Das Lager selber ist mit einem Schutzschild ge- Lager
schiitzt, schon allein um herumfliegende Astroiden
abzuhalten. Das Schutzschild wird immer nur kurz-
zeitig beim An- und Abflug eines SpaceShell Schiffes Seylllels

deaktiviert. Dies wird von einer Kommandostation Besatzung 20 Wachen
innerhalb des Lagers gemacht, die auch immer die 5 Techniker
Gegend um das Lager im Auge behalt und bei ver-
dachtigen Aktivitaten das stationierte Kampfschiff losschickt.

Bewaffnung

Die Umpump- und Abfillstation wird vollautomatisch betrieben. Spezielle Raboter fiillen
das Neutritium ab, bringen es in den groBen Lagerraum. Andere Roboter wieder beladen
die angekommenen Schiffe. In diesem Bereich arbeitet kein Mensch. Aber nattirlich wird
der Bereich mit Kameras tiberwacht und ab und an kommt auch eine Patrouille vorbei.

Es gibt auch noch Aufenthaltsraume in denen die angekommene Schiffsbesatzungen ihre
Zeit vertreiben kdnnen, bis ihre Schiff beladen ist. Hier lungert auch immer das Wachper-
sonal herum, das gerade keinen Dienst hat.
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Kleinere Lager

Kleinere Neutritiumlager findet man in der
Nahe jedes grofBeren und wichtigen Plane-

Bewaffnung 2 Duallaserkanonen:

ten. WB 2, SM 2
Die kleineren Lager sind &hnlich aufgebaut Schilde 8

wie die Hauptlager, nur fehlt die Umpump- Besatzung 8 Wachen
und Abfiillstation. Sie sind auch nicht so 2 Techniker

stark bewacht, verfiigen aber naturlich
auch tber ein Schutzschild und es schie-
ben hier 8 Wachen und 2 Techniker dienst. W4 Neutritiumbestand
Statt einem stationierten Kampfschiff ver-

flgen die kleinen Lager (iber zwei Dualla- . 3 Liter
serkanonen, die vom Wachpersonal be- 1 4 Liter
dient werden. 1 7 Liter
Wieviel Neutritium lagert ist immer unter- 1 10 Liter

schiedlich, da SpaceShell die Belieferung
dynamisch an die Marktverhéltnisse vorort
anpasst. Die Charaktere miissen sich also auf ihr Gliick verlassen oder eben zwei kleinere
Lager Giberfallen.

Entfiilhrung eines Transportschiffs

Die Tankerschiffe sehen aus, wie gewdhn-
liche Transportschiffe. Die Transportschif-
fe werden immer von 2 Kampfschiffen be-

Wartungsschiff

Pilotenwert 5

gleitet. Techwert 7

Desweiteren ist es auch sehr ungesund Antrieb FTL2

auf die Schiffe zu schieBen, da durch eine Geschwindigkeit [

Explosion eine Singularitdtskaskade aus- Wendigkeit 1
gelost werden kénnte und alles im Um-

kreis von 3 Lichtjahr zerstoéren wirde. Zuverlassigkeit |

Hilfsenergie 10
Auf dem Transportschiff befindet sich nur

ein Pilot und ein Techniker, da SpaceShell Schadenspunkte B

die neueste Generation von intelligenten Schilde 4

Tankerschiffen testet. Die eingebaute Kl ist

. o N Sensoren lang
programmiert, bei einer Entfilhrung das

Schiff so schnell wie moglich zum nachs- Bewaffnung keine
ten SpaceShell Stitzpunkt zu fliegen und
alle Computerkonsolen zu deaktivieren.




Ostern

Es ist demnéachst Ostern, es warten ein paar erholsame Feiertag
auf die Piraten, aber wo ist der ganze Rum geblieben? Und wieso
befinden sich in den ganzen Rumkisten nur noch Ostereier?

Autor: Jirgen Mang
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Hintergrund

Die Vereinigung zur Forderung von Ostern, kurz-VzFv0O, hat Dimensionsforscher entfiihrt
um den echten Osterhasen aus seiner Dimension zu holen und es auch geschafft. Nur
kam der Osterhase total verriickt aus seiner Dimension und kontrolliert nun die VzFvO.
Diese produziert jetzt auf ihrer Ostereier-Raumstation Anhanger und Sonden in Form von
Ostereiern, die eine Strahlung ausschicken, die jeden langsam, aber sicher osterverriickt
werden lasst. Als eines der ersten Ziele wurde der Planeten Cygni Tek auserkoren, so
dass jetzt Captain Rogers, der gréfite Rumhersteller, nur noch Ostereier produziert.

Einstieg

Die Piraten sind gerade mit ihrem Raumschiff gerade zu Gimis Bar unterwegs um dort die
Osterfeiertage bei der groBen Fiestas-el-Caribe Osterparty zu verbringen. Was gibt es
schoneres als Ostern unter Palmen zu feiern und im Sand nach Rumostereiern zu
suchen? Gimis Bar befindet sich gerade im Sektor der Féderation.

Auf dem halben Weg zur Gimis Bar ist auf der Briicke mal wieder der Rum alle, aber das
ist ja kein Problem, im Lagerraum befinden sich immer ein paar Reservekisten voll mit
Rumflaschen. Als die Piraten die Kisten 6ffnen, stellen sie aber mit schrecken fest, dass
nur Schnapsostereier in den Kisten zu finden sind. Der Rum ist alle und sie haben noch
zwei Stunden zu Gimis Bar!

Gimis Bar

Gimis Bar ist ein altes Frachtschiff, das zu einer gigantischen Bar umgebaut wurde, in-
klusive Sonnendeck und Sandstrand. Schiffe kénnen bequem an das Frachtschiff andock-
en. Weitere Informationen zu Gimis Bar sind unter Piratentreffpunkte im Grundregelwerk
zu finden.

Als die Piraten auf Gimis Bar ankommen, herrscht dort etwas Tumult vor. Es wird den
Piraten relativ schnell klar, das etwas nicht stimmen kann: Hier ist auch der Rum aus!

Hemla

Hemla, der Wirt dieser Bar ist gerade sehr gestresst und schimpft vor sich hin. Ihn auf die
Situation darauf angesprochen, teilt er den

Piraten folgendes mit: Hemla
* Bei den letzten Lieferungen sind nur Hemla ist ein Trull und damit fast der per-
Ostereier gekommen sind, anstatt fekte Barkeeper. Er hat immer seine Kasse
des bestellten Rums. im Auge und kann mit seinen vier Armen

zwel Drinks gleichzeitig mixen. Selber steht

* Wo der ganze Rum geblieben ist, Hemla aber nur noch selten hinter der Bar,

weil auch er nicht. da er ja den Barbetrieb auf dem Schiff fihrt
e Auch unzdhlige Telefonate mit sei- und direkt Gimi untersteht. Er tragt, wie die
nen Lieferanten und mit Gimi per- meisten Trull, keine Kleidung, nur eine

sonlich haben keine Lésung gebracht. Schiirze, wenn er hinter der Bar steht.

@J
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Wenn die Piraten also nicht langer auf dem Trockenen sitzen wollen, missen sie sich
wohl selber dem Problem widmen. Wenn die Piraten das nicht von selbst aus anbieten,
bietet ihnen Hemla kostenlose Logi tiber Ostern an, wenn sie herausfinden, wo der Rum
geblieben ist. Das sollte Ansporn genug sein, die Piraten werden sicherlich auch als Retter
des Osterfests gefeiert, wenn sie den Rumnachschub wieder in Gang setzen.

Nachforschungen

Hier ein paar Moglichkeiten, wie die Piraten auf die Spur des Osterhasen kommen, der
hinter der ganzen Sache steckt.
Starnet

Im Starnet finden sich natiirlich auch niitzliche Informationen. Um diese zu finden ist eine
HANDLER-Probe notwendig.

Erfolge Information

1 Uberall haufen sich die Beschwerden {iber Rumknappheit.

1 Es gibt dutzende Reportagen tber ungewodhnlich groRe Ostervorbereitungen.

2 Die Lieferanten der Rumhersteller beschweren sich Gber extreme
Absatzschwierigkeiten.

3 Anonyme Leute berichten, dass sie den echten Osterhasen gesehen haben.

3 Es wird berichtet, dass der Manager von Rabbit Inc (Harrison Welch) verriickt
geworden ist.

4 Es gibt Gerlchte, dass die VzFvO Dimensionsforscher entfiihrt hat.

Getrankemarkte

Auch bei den ganzen Getrankemarkten in dieser Ecke des Universums ist der Rum alle.
Auch sie haben in ihren Rumlieferungen nur Schnapsostereier geliefert bekommen. Die
Vorrate sind auch schon alle. Die Getrankemarkte bekommen ihren Rum immer direkt
vom Hersteller (Captain Rogers) geliefert.

Rabbit Inc

Ein Anhaltspunkt fir die Piraten kénnen die Ostereier sein. Laut Verpackung stammen sie
alle von der Firma Rabbit Inc.

Captain Rogers

Captain Rogers ist die absolute Rum-Lieblingsmarke aller Piraten. Was spricht also dage-
gen die Produktionsstatte aufzusuchen, die sich im Kahadrischen Reich befindet.
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Rabbit Inc

Rabbit Inc gehort der Finanzinvestoren ,Yellow Stone Group® und ist mit ihrer Zentrale auf
Pessach 4 beheimatet. Der Konzernvorstand ist aber von Mitgliedern der Sekte VzFvO
(Vereinigung zur Forderung von Ostern) durchdrungen. Rabbit Inc wird faktisch von ihnen
kontrolliert. Dieser Konzern ist auf Ostermerchandise spezialisiert und produziert nur
Produkte fur Ostern.

Pessach 4

Um Pessach 4 kreist eine Sonde des
Osterhasen, diese fallt aber beim ersten
Blick nicht auf, da um jeden Planeten ir-
gendwelche Satelliten kreisen. Die Piraten Sektor 6
dirfen aber eine Sensorenprobe (TECH)]
ablegen, wenn sie auf irgendwelche Be-

Pessach 4

Typ Erdahnlicher Planet

Monde 6

sonderheiten achten. Bei 3 Erfolgen ent-  [EMACHIC FTL1
decken sie die ungewdhnliche Sonde. Hauptstadt 5
Schon bei der Ankunft auf Pessach 4 ist Raumhafen 4
klar, dass die Leute hier osterverriickt sind. Besiedelung 1

Die Piraten werden sogar bei offiziellen
Funkspriichen mit ,Frohe Ostern® begriBt
und mit ,Gesegnetes Osterfest” verab- — RUEECCI]EIEVERS 16
schiedet.

Verfolgungsstatus [

Politisches 4

Rabbit City

Die ganze Bevolkerung ist dem Osterwahn verfallen und ist dabei, alles flir das grofie
Osterfest vorzubereiten, sodass quasi jeder im Stress ist, und z.B. noch Ostereier bemalen
und verstecken muss. Uberall hoppeln bunte Hasen durch die Gegend.

Wenn die Piraten etwas durch die Stadt laufen, werden sie auch von einigen Unter-
schriftensammlern angesprochen, die noch Stimmen suchen, um ihren Antrag fir die Far-
ben der Monde durchzubringen. Ja genau, die Leute haben beschlossen, dass sie zu die-
sem Osterfest auch ihre 3 Monde osterlich schmiicken und bemalen wollen, sie kénnen
sich nur noch nicht auf die Farben einigen.

Es sind auch Agenten der VzFvO aktiv und kontrollieren den Osterwahnsinn auf dem
Planeten. Sie werden misstrauisch, falls die Piraten zu offensichtlich herumschntiffeln.

Firmenzentrale

Rabbit Inc wird von dem verrtickt geworden Manager Harrison Welch geleitet. Er macht
téglich eine personliche Fiihrung durch die Produktionsanlagen der Firma. Die Fiihrungen
sind neuerdings extrem beliebt und Welch erzahlt mit Leidenschaft Gber sein Geschaft
mit Ostern und seine groBartigen Produkte.




Harrison Welch

Harrison Welch ist ein Mensch und auf der
Erde aufgewachsen. Er ist in mittlerem
Alter und tragt immer sehr schicke An-
zlige, wie es sich fir einen Manager ge-
hort. Er ist momentan total osterverrtickt,
aber ein verninftiser Mensch, wenn er
auBerhalb des Einflusses der Sonden ist.

SOLDNER
TECH
PILOT
HANDLER
Zahigkeit

Bewaffnung

Abenteuer

Harrison Welch

Captain Rogers

Captain Rogers hat quasi das Monopol auf Rum und ist auf dem Planeten Cygni Tek im

kahadrischen Reich beheimatet.

Cygni Tek

Um Cygni Tek kreist auch eine Sonde des
Osterhasen, diese fallt aber beim ersten
Blick nicht auf, da um jeden Planeten ir-
gendwelche Satelliten kreisen. Die Piraten
dirfen aber eine Sensorenprobe (TECH)]
ablegen, wenn sie auf irgendwelche Be-
sonderheiten achten. Bei 3 Erfolgen ent-
decken sie die ungewthnliche Sonde.

Was den Piraten aber sofort auffallt, ist ein
groBes Lackierschiff, das gerade den Mond

von Cygni Tek wie ein buntes Osterei be-

malt.

Die Bevolkerung auf Cygni Tek ist durch
die Sonden dem Osterwahnsinn verfallen,
sogar noch mehr als auf Pessach 4. Sogar

Typ

Sektor
Monde
Einwohner
Hauptstadt

Raumhafen

Besiedelung

Verfolgungsstatus

Technologielevel QLIS

Politisches

Cygni Tek

Erdahnlicher Planet

Kahadrisches Reich
1

Kahadrier

Roger City

groRRe Frachtschiffe

groRRe Fabriken

Konzernplanet

die kahadrischen Soldaten haben ihre Uniform mit Hasenohren geschmiickt und besitzen
bunt bemalte Lasergewehre. Auf dem Raumhafen von Cygni Tek herrscht reger Betrieb.
Es werden groBe Frachtschiffe ent- und beladen.

Konzernzentrale

Auch die Konzernzentrale und Fabriken von Captain Rogers sehen aus wie ein Osternest.
Alle Rumfabriken sind kurzerhand zu Schnapsostereierfabriken umfunktioniert worden
und wirklich jeder findet das ganz normal. Die Lager von Captain Rogers sind voll mit
Kisten voller Ostereier, nirgends ist auch nur ein Tropfchen Rum zu finden.
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VzFvO

Auf Cygni Tek sind auch Agenten der VzFvO aktiv und kontrollieren den Osterwahnsinn
auf dem Planeten. Sie werden misstrauisch, falls die Piraten zu offensichtlich herum-
schntffeln.

Sonden

Die Sonden sind die Verursacher des Osterwahnsinns auf den Planeten. Sie senden eine
spezielle Strahlung aus, die alle Leute in einer Entfernung von 10.000 km langsam, aber
sicher osterverrtickt werden lasst.

Halten sich die Piraten insgesamt zu lange in der Stunden Bendtigte Erfolge
Nahe so einer Sonde auf, kann ihnen das auch

passieren. Daher miissen sie jede Stunde eine Pro- 1 2
be auf HANDLER oder PILOT bestehen, um nicht 2 3
der Strahlung der Sonde zu erliegen. Schaffen sie die 3 2
benétigten Erfolge nicht, werden sie osterverriickt.

Wenn die Piraten aus der Reichweite der Sonden 4+ 5

kommen oder die Sonde zerstdrt wird, klingt die
Osterverriicktheit ab.

Kontrollsignal

Die Sonden werden zentral gesteuert, sodass ein Kontrollsignal zuriickverfolgt werden
kann. Es werden 4 Erfolge auf TECH benétigt, um die Quelle des Kontrollsignals auszu-
machen. Das Kontrollsignal fuhrt die Piraten direkt zum Osterhasen.

Vereinigung zur Féderung von
Ostern - VzFvO

Die Sekte ,Vereinigung zur Forderung von Ostern” kurz VzFvO, folgt dem verriickt ge-
worden Osterhasen bedingungslos. [hr Ziel ist es endlich Ostern unter der normalen Be-
volkerung wichtiger zu machen als Weih-

nachten. Da ihre StraBenprediger und Pro- VzFvO Agent
motionsver.anstaltungen der letzten Jahr-  RSEYNGINES! 6
zehnte keine bedeutenden Erfolge vor-
. . . . TECH 4
weisen konnen, haben sie sich entschlos-
sen, zu einem radikaleren Mittel zu greifen. PILOT 3
Dazu haben sie Dimensionsforscher ent- HANDLER 4
fihrt, die den Osterhasen hdchstpersonlich Zahigkeit 2

aus seiner Dimension zu holen. Leider ist Bewaffnung Bunte Laserpistole: WB 0
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dabei etwas schiefgelaufen und der Osterhase ist total verriickt geworden und hat jetzt die
VzFo unter totaler Kontrolle.

Jeder VzFvO-Agent tragt ein Halsband mit einem Osterei, das die gleiche Wirkung wie die
Sonden hat, allerdings nur in einem Umkreis von 20 Metern.

Easter Egg

Easter Egg ist die groBe Raumstation des
Osterhasen. Sie sieht aus, wie ein uber-
grofes Osterei mit roter Schleife. Sie befin-
det sich im Grenzgebiet der Foderation zur  [SCUENEL 6
Freihandelszone. Zuverlassigkeit [

Easter Egg

Techwert 6

Hier wird von den entfithrten Forschern an Hilfsenergie 40
noch machtigeren Sonden gearbeitet und Schadenspunkte [
die momentanen Sonden produziert und
kontrolliert. Die Raumstation ist schwer
bewaffnet und gut geschitzt. Von ihr geht Sensoren lang
eindeutig das Kontrollsignal der Sonden
aus. Die Raumstation schief3t auch immer
wieder solche Sonden ab.

Schilde 20

Bewaffnung 6 Negatronenkanonen:
WB 3, SM 3

Lésungsmaoglichkeiten

Die Piraten miissen es schaffen die Sonden und Easter Egg zu zerstdren und am besten
den verriickten Osterhasen wieder in seine eigene Dimension zu beférdern.

Entfihrung eines VzFv0O-Mitglieds

Durch die Entfihrung eines VzFvO-Mitglieds kénnen die Piraten die ganze Geschichte er-
fahren. Sobald der Osterwahn des Entfithrten nachlasst, ist er bereit den Piraten zu helfen.
Allerdings tragt jedes VzFvO-Mitglied eine Sonde um den Hals, die zuerst entfernt werden
muss.

Eindringen in Easter Egg

Easter Egg ist extrem gut geschiitzt und bewaffnet, sodass eher eine List als aggressives
Vorgehen geeignet ist. Die Piraten kénnten sich z.B. von der VzFvO anwerben lassen oder
sonstwie ihre Dienste anbieten. Innerhalb der Raumstation miissten sie dann nur die
Kontrolleinheit fir die Sonden zerstéren.

Osterhase zuriickschicken

Sobald der Osterhase wieder in seiner Dimension ist, verlieren auch die Sonden ihre Wir-
kung, da sie direkt von der Energie des Osterhasen gespeist werden. Praktischerweise ist
das Dimensionsloch, aus dem der Osterhase mit Easter Egg kam, noch genau neben der
Raumstation.






-Raumschiffdungeon

Die Piraten reisen durchs All, als plétzlich die Sensoren ihres
Raumschiffs verriickt spielen. Dadurch i{ibersehen sie einen Aus-
laufer der Unwahrscheinlichkeitszone, die sie in die Mitte eines
gigantischen Dungeons befordert. Hier gibt es viel zu entdecken,
aber keinen einfachen Ausweg und groBe Gefahren.

Autor: Jirgen Mang
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Hintergrund

Der Dungeon ist ein Artefakt der Romaha, einer langst untergegangen Alienkultur, deren
Stand der Technik dem heutigen weit tiberlegen ist. Ihre Technik wirkt selbst auf geniale
Wissenschaftler oftmals wie Zauberei.

Auf den ersten Blick erscheint der Dungeon kompakt, in Wirklichkeit umfasst er aber Tau-
sende Lichtjahre. Die einzigen Verbindungen zwischen den Sektoren bilden Wurmlécher,
ansonsten trennt unzerstdrbare Dunkle Materie die Sektoren vollstandig voneinander

Die Romaha schlossen ganze Zivilisationen innerhalb der Sektoren ein, aber nur wenige
Bewohner wissen davon. Urspringlich verwendeten die Romaha den Dungeon, um die
Entwicklung kulturschaffenden Lebens zu beobachten, weshalb sie darauf achteten, nicht
einzugreifen. Es gibt noch einen zweiten Grund fir die Schutzhillen: Gegen die damaligen
interstellaren Konflikte wirkt der heutige Krieg gegen die Glukorianer wie eine Kissen-
schlacht. Ware eine der beobachteten Zivilisationen in einen solchen Konflikt geraten,
ware sie unweigerlich ausgel6scht worden.

Allerdings wollten die Romaha kein dauerhaftes Gefangnis bauen, daher hinterlie3en sie
Hinweise, wie die Zivilisationen dem Dungeon entkommen konnen, sobald sie die er-
forderliche Entwicklungsstufe erreicht und Technik entwickelt hatten. Die entsprechenden
Mechanismen leiden allerdings unter Verschlei3, weshalb es in letzter Zeit vermehrt Fehl-
funktionen gibt.

Einstieg

Die Unwahrscheinlichkeitszone ist unberechenbar, daher fliegt jedes Raumschiff auch
einen groBen Bogen um diese. Ab und an aber dehnt sie sich aus und ein Schiff gerat in
einen Auslaufer der Unwahrscheinlichkeitszone, so auch das Schiff der Piraten. Kaum
sind sie in der Unwahrscheinlichkeitszone finden sich die Piraten in einem zufalligen Sek-
tor des Dungeons wieder.

Sektoren

Jeder Sektor des Dungeons besteht aus einer Kugel mit einem Durchmesser von zehn
Lichtjahren, eingefasst in energieabsorbierende und unzerstérbare Dunkle Materie. Sie
reagiert mit keinem Material und sendet auch keine Strahlung aus und man muss
aufpassen, dass man nicht einfach gegen sie fliegt, da sie die Sensoren nicht erfassen und
einfach nichts anzeigen, was aber einem guten Tech oder Piloten seltsam genug
vorkommt um vorsichtig zu sein.

Betreten und verlassen kann man die Sektoren nur durch VWurmldcher, die in der Dunklen
Materie eingelassen sind. In jedem Sektor gibt es ein Wurmloch.
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Wurmlécher
Die Wurmldcher sind mehrere hundert W6 Sektor Wurmlochdemodulatorteil
Meter im Durchmesser, so dass man be-

quem durchfliegen kann. Sie sind aller- Sirenen Parabolantenne

dings verschlossen und aktivieren sich
erst, wenn man sie scannt. Rund um das
Wurmloch sind getarnte Sensoren positio-
niert, die die Signale von Scannern auf-
fangen und das Wurmloch aktivieren.

Supernova Parabolantenne

Wikinger Sender

Nazis Sender

Drache Modulationseinheit

ol O] | W| N| -

Die Wurmlécher sollten ins Freie fiihren, Baustelle  Modulationseinheit

aber aufgrund einer Fehlfunktion verbin-
den sie sich inzwischen mit zufalligen Sektoren innerhalb des Dungeons. Wohin ein
Wurmloch faihrt, wiirfelt der Pilot beim Einflug mit 1W6 aus.

Naturlich lassen sich die Wurmlécher steuern, allerdings benétigt man dafir einen
Wurmlochdemodulator. Nur dieser kann auf die Wurmlochsteuerungseinheit zugreifen,
die Technik auf dem Piratenschiff ist einfach nicht weit genug entwickelt.

Vor jeder Reise durch ein Wurmloch hat ein TECH die Mdoglichkeit, die Steuerungseinheit
zu entdecken, daftir benétigt er 4 Erfolge auf eine Sensorenprobe.

VWurmlochdemodulator

Die Piraten kénnen den Dungeon nur verlassen, wenn sie einen Wurmlochdemodulator
zusammensetzen. Dieser besteht aus drei Teilen, die im ganzen Dungeon verstreut sind.
Jedes Teil gibt es zweimal, damit das Abenteuer nicht in einer Sackgasse endet, weil die
Spieler etwas tibersehen oder ihre Piraten an einer Hiirde scheitern.

Der Wurmlochdemodulator besteht aus:

¢ einer Parabolantenne in Form einer futuristischen Satellitenschiissel
¢ dem eigentlichen Sender, der wie ein altes, analoges Radio aussieht
* einer Modulationseinheit, aus wild angeordneten glasernen Réhren

Mit diesem kann ein Wurmloch so beeinflusst werden, dass es nicht in einen Raum, son-
dern aus dem Dungeon heraus fiihrt.

¢ Wurmlochdemodulator programmieren: 4 Erfolge auf TECH

Die Bestandteile des Wurmlochdemodulators lassen sich entdecken, indem man die Sen-
soren auf deren Energiesignatur justiert. Dazu bentigt man aber schon ein Teil des
Wurmlochdemodulators.

e Sensoren justieren: 3 Erfolge auf TECH
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Sirenen

¢ Wurmlochdemodulatorteil: Parabolantenne

In diesem Sektor umschlieBt eine durchsichtige Kuppel einen gewaltigen Ozean, sozu-
sagen ein gigantisches Meerwasseraquarium. Inmitten des Ozeans befindet sich eine
hiibsche griine Insel, der einzige lebensfreundliche Ort in diesem Sektor. Zutritt zur Kuppel
gewahrt eine 4 x 4 m grofie Schleuse, welche zu einem Kai am Rande des Ozeans ftihrt.
Dort liegt ein verlassenes Segelboot vor Anker. Da das Raumschiff beim besten Willen
nicht durch die Schleuse passt, gelangen die Piraten Wohl oder Ubel nur mit dem Boot zur
Insel.

Sturm

Beim Ablegen ist die See ruhig, raut aber im Laufe der Fahrt bestandig auf, bis schlieBlich
ein Orkan tber die Piraten hereinbricht. Jetzt sind die Seemannskiinste der Piraten ge-
fragt, um den Sturm zu Uberstehen. Jeder Pirat, der sich nicht anleint, muss eine
SOLDNER-Probe bestehen, um nicht von Bord gespiilt zu werden.

Folgende Aufgaben miissen erledigt werden:

e PILOT: Mit dem Ruder das Heck zur anrollenden Welle halten und ein Querschlagen
verhindern.

e SOLDNER: Segel reffen, Sturmfock setzen, um Krdngung und Schéden zu
vermeiden

e TECH: Samtliche Offnungen abdichten, Schwachstellen verstarken und Wasser
schopfen.

Insgesamt miissen die Piraten mindestens 9 Erfolge ansammeln, ansonsten wird das
Schiff beschadigt. Bei weniger Erfolgen erleiden Schiff und Besatzung die auf folgender
Tabelle beschriebenen Auswirkungen.

Erfolge  Ausiwrkung

9+ Das Schiff hat den Sturm schadlos Giberstanden.

7-8 Die Segel sind unbrauchbar und etwas Wasser dringt ein. Jeder Pirat verliert 1
Zahigkeit in jedem Profil.

4-6 Die Segel sind unbrauchbar, der Mast angeknackst und Wasser dringt ein. Jeder
Pirat verliert 2 Zahigkeit in jedem Profil.

1-3 Die Segel sind unbrauchbar, der Mast gebrochen und das Schiff 1auft voll. Jeder Pirat
verliert 3 Z&higkeit in jedem Profil.

0 Das Schiff wird komplett zerstort und sinkt. Jeder Pirat verliert 4 Zahigkeit in jedem
Profil. Wenn kein Piratenwirfel zur Regeneration eingesetzt wird, ertrinkt der Pirat.
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Insel der Sirenen

Es ist eine idyllische Insel mit wunderbarem Sandstrand, glasklarem Wasser, zwitsch-
ernden Vogeln und einem freundlichen Wald. Ein ausgetretener Pfad fuhrt in das Innere
der Insel. Aus dem Wald dringt ein wohlklingender, extrem verlockender, weiblicher Ge-
sang.

Es werden 2 Erfolge auf PILOT benétigt um den Gesang zu widerstehen und nicht sofort
zur Quelle des Gesangs zu wollen.

Folgen die Piraten dem Gesang oder dem Pfad gelangen sie zu einem kleinen Sirenendorf
innerhalb einer Lichtung mitten im Wald. Das Dorf besteht aus ein paar Hiitten, die um
eine zentrale Huitte angeordnet ist. In dieser Hiitte wohnt die Anfiihrerin der Sirenen und
in dieser Hitte ist auch das Wurmlochdemodulatorteil zu finden.

Die Sirenen empfangen die Piraten freundlich und lesen ihnen jeden Wunsch von den
Augen ab, verkdstigen sie mit Nektar und Ambrosia. Kurz: Behandeln die Piraten wie
Kénige.

Sirenen

Sirenen sind weibliche Fabelwesen und sehen wie .

wunderschéne Frauen aus. Sie besitzen lange Sirenen

schwarze Haare und eine edel erscheinende blasse Es sind 8 Sirenen im Dorf.

Haut. [hre Kleidung besteht aus leichten Tuniken in

. ¢ Aglaoph Anfihreri
weiB und rot. glaophonos (Anftihrerin)

¢ Himeropa
Durch ihren betérenden Gesang ziehen sie jeden in ? LesmEE
ihren Bann [auch Frauen). Sie versuchen, die Piraten - Lt
auf der Insel zu halten und erfiillen ihnen jeden o igllete
Wunsch, von leckerem Essen bis hin zu einer ero- * Pa%-tl_-nenope
tischen Massage. Die Sirenen werden aber gewalt- PEISII‘.IOE!

¢ Thelxiope

tatig, wenn die Piraten sie verlassen wollen.

Aufgrund des betérenden GCesangs wollen die Sirenen

Pltaten dies aber nur, wenn 51g au.*.s ihrer Beha}ghch- soLoNer I
keit aufgeschreckt werden. Sie durfen auch jeden
Tag eine Probe ablegen, ob sie dem Cesang wider- TECH 2
stehen koénnen, die Probe wird aber jeden Tag PILOT 7
schwerer. Am ersten Tag werden 2 Erfolge auf .
PILOT bendtigt, am zweiten 3 Erfolge, usw. HANDLER [
Zahigkeit 2
Die Sendeantenne des Wurmlochdemodulators
steht in der Mitte des Dorfes. Sie pulsiert leicht. Eine BT Amorbogen: WE 1

TECH-Probe mit 3 Erfolgen ergibt, dass die Antenne
den betdrenden Gesang der Sirenen verstarkt.




Abenteuer

Supernova

¢ Wurmlochdemodulatorteil: Parabolantenne

Die Sonne dieses Sektors entwickelt sich Nr Planet
gerade zur Supernova, entsprechend heif3

und hell ist es. Die innersten fiinf der neun 1 Kleiner Feuerplanet, 7 Monde
Planeten haben bereits angefangen, zu 2 GroRer Feuerplanet, 9 Monde
schmelzen. Die .dunklle lVI.atene runq um 3 GroRer, heil3er Felsplanet, Gaswolke
den Sektor scheint die Hitze aber nichts : :
auszumachen und ist so hart wie in den 4 Grol3er, heilBer Felsplanet, diinner Ring
anderen Sektoren. 5  GroRer, heiRer Felsplanet, 1 Mond
Im Sektor ist es so heiB, dass die Schilde 6 GroRer Gastriese, dichter Ring

des Raumschiffs extrem beansprucht wer- 7 Kleiner Felsplanet

den: Jede Viertelstunde sinkt der Schild- 8 Klei Eisolanet (mit F hut
wert um einen Punkt. Sind die Schilde scilirllc?)r isplanet (mit Feuerschutz-
inaktiv, fangt die Schiffshille an zu - - -
schmelzen und bekommt jede Viertel- 9  GroRer Gasriese, dichter Ring

stunde einen Schadenspunkt. Allzu lange
sollten sich die Piraten in diesem Sektor
also nicht aufhalten.

Trotz dieser lebensfeindlichen Bedingungen ist der Sektor bewohnt: Auf den Feuerplane-
ten leben Feuerwesen, die sich frei im gesamten System bewegen kénnen. Zudem harren
unter einem Feuerschutzschild hochentwickelte Pinguine auf Rettung.

Pinguine

Den achten Planeten umgibt ein Feuer- Pinguinsoldat  Pinguintech
schutzschild, weshalb dort arktische Tem- .

peraturen herrschen. Hier leben intel- SEENER 6 8
ligente Pinguine, deren Stand der Technik TECH 3

in etwa dem der Piraten entspricht. Sie PILOT 4

sehen aus wie die Kénigspinguine der Erde N
und sprechen auch die Sprache der Piraten HANDLER 4
und sind empért, wenn man sie als Tiere Zahigkeit 2
bezeichnet.

N~ MO

EENEsM Eisstrahler: WB 1

Sie haben das Feuerschutzschild gebaut,

da sie nicht aus dem Sektor fliehen kénnen und sich von der zunehmenden Hitze ihrer
Sonne schiitzen missen, gegen die Feuerwesen hat das Schutzschild keine Wirkung.
Zwar kennen sie die Wurmlochsteuerung, konnten dessen Funktionsweise aber noch
nicht entschliisseln, da es nicht auf ihre Energiequellen und Sensoren reagiert. Sie sind
bisher nicht auf die Idee gekommen, einen Kontakt tber die Parabolantenne des Welt-
raummodulators herzustellen, da ihr Schutzschild bei einer Fehlfunktion der Antenne
zusammenbrechen wiirde und daher damit keine Experimente wagen.
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Pinguinkolonie

Die Pinguinkolonie @hnelt eher einem Militarstiitzpunkt als an eine Stadt. Sie schmiegt
sich an eine steile Felswand, so dass sie nur von einer Seite aus angegriffen werden kann.
Die Iglus erinnern eher an Bunker als an gemiitlichen Wohnungen. Nattirlich gibt es
nirgends Warmequellen.

Inzwischen ist die Zahl der Pinguine aufgrund der Kampfe gegen die Feuerwesen, die
standig gegen das geschwachte Schutzschild anrennen, arg geschrumpft.

Unter dem Kommando des Kdnigpinguins Schee k&mpfen die verbliebenen dreiflig Pingu-
insoldaten mit Eisstrahlern und Spaceboards erbittert ums Uberleben. An strategisch
wichtigen Sttitzpunkten sind rund um die Uhr Wachen stationiert, um einen Angriff der
Feuerwesen frithzeitig zu erkennen.

Finf Pinguintechniker arbeiten rund um die Uhr an der Stabilisierung des Hitzeschutz-
schilds. Die Technik befindet sich nattirlich in einem Iglu, auf dessen Oberseite die Para-
bolantenne montiert ist.

Zudem gibt es noch 10 weiblichen Pinguine mit 20 Kleinpinguinen, die auf Fischfang
gehen und die Soldaten und Techniker versorgen.

Die Pinguine fiirchten, bald von den Feuerwesen besiegt zu werden und wie lange das
Feuerschutzschild noch halt wissen sie auch nicht. Daher waren sie bereit, die
Parabolantenne des Wurmlochdemodulators gegen eine Fluchtmdglichkeit einzutau-
schen.

Feuerwesen

Feuerwesen sind groB, dumm und an- Feuerwesen

griffslustig. Sie halten sich zwar bevorzugt )

auf den Feuerplaneten auf, bewegen sich Nl

aber frel im ganzen Sektor und Uberfallen Schadensmodifikator

ab und an die Pinguine. Innerhalb einer Wendigkeit

Atmosphare sind sie etwa menschengrof,

im Weltraum aber so groB wie ein kleines — [ReieERIS I

Raumschiff. Herkémmliche Waffen helfen Schaden von normalen Waffen wird halbiert
nur sehr begrenzt gegen die Feuerwesen, (abrunden) und von Eis/Wasser verdoppelt.

Eis und Wasser hingegen umso besser.
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Wikinger
¢ Wurmlochdemodulatorteil: Sender

Dieser Sektor besteht aus einem riesigen Asteroidengurtel, der um einen hellen Stern
kreist. Im ganzen Sektor herrscht eine atembare Atmosphare.

Die hier wohnenden Wikinger fliegen auf Disruptorkanone
Drachenluftschiffen von Asteroid zu Aste-
roid. Jeder Stamm verfiigt tber eine mach-
tige Disruptorkanone auf seinem Haupt-  [SSiECERERelilEC]
asteroiden, die auch dem Piratenschiff ge-
fahrlich werden kénnen. Die Kanone kann
nur vom Schamanen des Stamms bedient
werden.

SOLDNER

Schadenspunkte

Schamane Wikinger

SOLDNER
Sie haben schon vor langerer Zeit entdeckt,
dass sie in diesem Sektor eingesperrt sind, el
und haben es geschafft, ein Romahaschiff PILOT
zu plindern. Dies war aber ihre letzte ge-

. . . . . > HANDLER
meinsame Aktion, seitdem sind die Wik- S
ingerstamme verfeindet. Damals erbeut-  [ZEMCLCH
eten sie viele technische Errungenschaften CENEGOITM Disruptor: Axt: WB 0

der Romaha, die bis heute einsatzfahig WB 2
sind. Die Schamanen schwangen sich, mit
der Hilfe der machtigen Romahawaffen, zu
den Fihrern der Stamme auf, da auBer ihnen niemand mit den Geistern in den Dingen
kommunizieren kann. Die normalen Krieger der Wikinger kampfen daher blo mit mittel-

alterlichen Waffen und stellen daher nur im Nahkampf eine Gefahr fir die Piraten dar.

Um sich nicht gegenseitig zu vernichten, tragen die Wikinger ihre Streitigkeiten in einem
Turnier aus, in dem die besten Kampfer mit einfachen Waffen gegeneinander antreten.
Als Preis winken Ruhm, Ehre und ein Wanderpokal. Das Turnier findet in einem grof3en
Stadion in neutralem Gebiet statt, in dem Tausende Wikinger Platz finden.

Das Wrack des Romahaschiffs treibt, mittlerweile unbeachtet, inmitten des Asteroiden-
glrtels, genau zwischen den Territorien zweier Wikingerstamme. Der unauffallige Sender
des Wurmlochdemodulators wurde nicht gepliindert, da die Wikinger ihn als wertlos
erachteten.

Die Wikinger sind auBerst aggressiv und vermuten zudem, dass die Piraten zu den
Romaha gehéren, von denen sie eingesperrt wurden. Sie schie3en daher, bevor sie fragen,
aber lassen mit sich reden, wenn man sie iberzeugt, dass man selbst ebenfalls ein Opfer
der Romaha ist. AuBer natiirlich, man wirkt reich und schwach oder nutzlos.

Die Wikinger lassen sich mit Waffen oder Ahnlichem bestechen, waren auch an prestige-
trachtigen Beutezligen auBlerhalb ihres Sektors interessiert.
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Nazis

¢ Wurmlochdemodulatorteil: Sender

In diesem Sektor gibt es eine zentrale Sonne, um der ein einsamer, kleiner brauner Planet
kreist. Auf dem Planeten sind keine Vegetation und keine Tiere zu finden. Das Besondere
an diesem Planeten ist ein gigantisches hakenkreuzférmiges Gebdude, das sogar vom
Schiff aus mit bloBem Auge sichtbar ist. Neben dem hakenkreuzférmigen Gebaude befin-
det sich ein gigantisches Raumschiff im Bau und steht kurz vor der Vollendung (Die Wal-
kire]).

Die Nazis haben schon einmal jemand aus dem Wurmloch kommen sehen und daher
eine Falle installiert: einen gigantischer Dauermagnet. Der Pilot muss eine PILOTEN-
Probe mit 5 Erfolgen schaffen, sonst haftet das Raumschiff an dem Riesenmagneten und
kommt mit seinem herkémmlichen Antrieb nicht mehr frei.

Der momentan Fihrer des Reiches ist General Krauter, weshalb die momentane Gruf3-
formel ,Heil Krauter” ist. Das Hakenkreuz ist das einzige Geb&ude auf dem Planeten und
ist in die Bereiche Wohneinheiten und Freizeit, Militéar und Fihrungsstab, Forschung und
Entwicklung unterteilt.

Es sind gerade die Feierlichkeiten zum 1000-jahrigen Reichsbestehen im Gange. Mit
prachtvollen militérischen Paraden, Volksfesten und Sonderausstellungen. Eine davon
zeigt den Sender des Wurmlochdemodulators als Symbol des Siegs tiber die Eindringlinge
aus dem Wurmloch. Selbstverstandlich wird der Sender gut geschiitzt und bereits auf
Plane zum Diebstahl steht die Todesstrafe. Als Hohepunkt der Feierlichkeiten ist die
zeremonielle Vollendung der Walktire geplant. Dafir wird das Wurmlochdemodulatorteil
in einer Parade zur Walkiire getragen und von Krauter personlich montiert, sodass die
Walkiire endlich fliegen wird!

Ausstellung

Tagsiiber kann die Ausstellung ohne Probleme betreten werden, die Museumsftihrer
erzahlen den Piraten auch gerne von der glorreichen Historie des Reiches und des Wurm-
lochdemodulators. (Sie wissen allerdings nicht, was es wirklich ist, sondern bezeichnen es
nur als auBerirdisches Artefakt mit deren Hilfe sie irgendwann zur Erde zurtickkehren
werden.) Im Museum ist immer etwas los, sodass es keinen unbecbachteten Moment
gibt. Zudem steht das Artefakt in einer alarmgesicherten Glasvitrine. Nachts sind alle Ein-
gange verschlossen und mit Alarmanlagen gesichert, auBerdem schieben vier Nacht-
wachter Dienst.

Typischer Nazisoldat

SOLDNER
Zahigkeit

RN Maschinenpistole: WB 1
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Drache

¢ Wurmlochdemodulatorteil: Modulationseinheit

In diesem Sektor befindet sich im Mittelpunkt ein bewohnter Planet. Er besitzt die Form
einer Scheibe und auf seiner Oberflache ist eine extrem klischeehafte Fantasywelt mit
Elfen, Zwergen, Orks und Menschen beheimatet. Die Sonne des Sektors kreist um diesen
Planeten und an der Sektorumrandung sind Lichter angebracht, die wie Sterne funkeln.

Auf der Scheibe selber gibt es einen grof3en Kontinent, das umgebende Wasser stiirzt in
einem gewaltigen Wasserfall die Scheibe herunter, wird aufgefangen und wieder hoch-
gepumpt um FliBe und Seen zu speisen.

Wenn die Piraten nach Energiesignaturen scannen, finden sie schwache Spuren der typ-
ische Signatur der Romahaartefakte innerhalb eines groen Berges in der Mitte des Kon-
tinents.

Untergegangenes Zwergenreich

Im Berg befindet sich ein ehemaliges Zwergenreich eines Zwergenstammes, der extrem
viel mit Dampfkraft experimentiert hat. Mittlerweile wurden die Zwerge vertrieben, da ein
Drache in ihren Berg, eingezogen ist. Nattirlich hat sich der Drache dort einen Hort, tief im
Inneren eingerichtet. Die Modulationseinheit ist Teil des Drachenschatzes.

Die groBen Hallen des Zwergenreiches sind zerstort, aber lassen erahnen wie prachtig sie
einmal waren. Das grof3e Haupttor ist wurde vom Drachen zerstort und dient ihm als Ein-

gang.

Der Drache

Es ist ein typischer Fantasydrache, mit Drache Eragon
Schuppen, enormen Fliigeln und der Fah-
igkeit, Feuer zu speien. Er ist uralt und
kann sich noch an die Zeit erinnern, bevor SO SnleleliiL U@l Feuerstrahl: 2
die Romaha diesen Sektor eingeschlossen Klauen: 3
haben. Er erzahlt den Piraten aber nur Wendigkeit 6

davon, wenn sie ihm etwas bieten kdnnen.
Eragon ist nattrlich von allem begeistert,
was glitzert und funkelt, und zudem
auBerst wissbegierig.

Kampfprofil 8

Schadenspunkte 30

In seiner Umgebung riecht es penetrant nach Schwefel und er liegt auf einem gigan-
tischen Goldschatz. Der Drache ist mittlerweile recht trage, aber intelligent und immer
noch gefahrlich. Er hort auf den Namen Eragon und ihm ist relativ schnell klar, dass die
Piraten nicht von dieser Welt sein konnen. Mit dem Drachen kann verhandelt werden, an
einem Kampf ist nur mit der Hilfe des Piratenschiffs zu denken und auch dann noch
ziemlich risikoreich. Auf jeden Fall miissen die Piraten dem Drachen schon einiges bieten,
damit er ihnen die Modulationseinheit Gberlésst.
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Baustelle

¢ Wurmlochdemodulatorteil: Modulationseinheit

Dieser Sektor scheint nie fertiggestellt worden zu sein. In seinem Inneren befindet sich
einfach nichts, bis auf ein Wurmloch in der Mitte. Wenn die Piraten die Umrandung naher
untersuchen, entdecken sie eine ungesicherte Luke, an der das Raumschiff andocken
kann.

Uberwachungsraum

Die Luke fithrt in eine Art (Iberwachungsraum und Kontrollzentrum, dass voller Staub ist,
es sind keine Spuren zu entdecken. Die Computerkonsolen sind inaktiv und mit seltsamen
Zeichen versehen.

HANDLER-Probe

e 3 Erfolge: Die Zeichen erinnern an die Schrift der der Syoner
¢ 4 Erfolge: Die Syoner sollen Nachfahren der Romaha sein

Innerhalb dieses Raumes gibt es sonst nichts besonderes zu entdecken, aber eine Tur
fiihrt in einen weiteren Raum. Diese Tir ist verriegelt, sie kann mit einer TECH- oder eine
SOLDNER-Probe mit 3 Erfolgen gedffnet werden.

Werkstatt

Hinter der Tur befindet sich eine groBe, moderne 4 Lasergeschiitze
Werkstatt, auch hier ist alles von einer dicken
Staubschicht bedeckt. Das Aufbrechen der Tur setzt
einen Verteidigungsmechanismus in Kraft: 4 Laser- AUl Gl
geschiitze feuern auf alles, was sich bewegt.

SOLDNER

Auf einer Werkbank befindet sich ein Gegenstand, der aus wild angeordneten Réhren
besteht (Modulationseinheit des Wurmlochdemodulators). Es ist offensichtlich, dass dem
Gegenstand noch zwei Einheiten fehlen.







- Schatz von Menkar

Die Charaktere kommen in den Besitz der Schétzkarte, die zum le-
gendaren Schatz von Menkar fihren soll. Aber mehr wie eine
extrem seltene Sternenkonstellation, die in ein paar Tagen in der
Nahe von Xanar 1 zustandekommen soll, und ein paar Punkte und
ein Dreieck ist darauf nicht abgebildet.

Autor: Jirgen Mang
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Einstieg

Nachdem die Charaktere von einer lang-

eren Reise ohne Starnet Zugang wieder Noh Frut
auf Two-Eyed-Jack eintreffen, spricht sie Noh Frut ist ein alter SpacePear, seine Haut
der alternden Spacepear Piraten Noh Frut ist schon runtzelig und er kann nur noch

wenige Zentimeter tber den Boden schwe-
ben. Er hat auch, bei einem Kampf, ein Auge

an. Er bietet ihnen einen Deal an. Er hat vor
kurzem bei einem CGiliicksspiel die Karte . .

1 d Schat Menk verloren und tragt daher eine Augenklappe.
zum legendaren _C az_ von 'en ar ge- Er hangt die meiste Zeit in Two-Eyed-Jack
wonnen. Da er keine eigene Piratencrew herum, wo er Karten spielt und Rum vernich-
mehr besitzt will er mit den Piraten auf tet.
sein letztes grofes Abenteuer gehen. Er
bietet die Halfte des Schatzes als Heuer

an. Der ursprungliche Besitzer der Karte Noh Frut
glaubt der alten Legende nicht und hat die SOLDNER 6
Karte daher leichtfertig verspielt.
TECH 4
Noh Frut verheimlicht aber, dass er groB3e PILOT 3
Spielschulden bei Big Bang Bucks hat. Da- >
her hat der samnesische Besitzer LAK- RaalRES 7
418 seine Schlager auf ihn angesetzt. Zahigkeit 4
Bewaffnung Laserpistole: WB 0

Die Legende von
Menkar

Die Legende von Menkar kann natirlich im Starnet nachgelesen werden, oder Noh Frut
berichtet davon. Die Legende handelt von einem Silberschatz, der vor allem aus Kunst-
gegenstanden und einer grofen Statue von Shai Goddul (dem Schépferkafer) aus purem
Silber bestehen soll. Diese Gegenstande wurden im 36. Jahrhundert in der Zeit der Grenz-
streitigkeiten zwischen den Trull und den Samnesen, von einem Trull namens Menkar aus
dem Gefahrengebiet gebracht, damit sie nicht den Samnesen in die Hande fallen. Menkar
kam aber niemals in Trullmania an und gilt als verschollen. Die Trull verdachtigen nattr-
lich die Samnesen, die dies aber vehement abstreiten.

Die Karte

Die Karte zeigt eine seltene Sternenkonstellation in der Nahe von Xanar 1, direkt im Som-
breronebel. Daneben befindet sich ein leuchtendes Dreieck das von einem Punkt umkreist
wird, beides Umkreist einen weiteren, wesentlich gréeren Punkt.

Diese Sternenkonstellation tritt nur alle tausend Jahre auf und die Charaktere haben
Glick, dass es in ein paar Tagen wieder der Fall sein wird. Die Charaktere sollten sich also
sputen zu den angegebenen Koordinaten zu fliegen, da der Sombreronebel 100 Lichtjahre
von Two-Eyed-Jack entfernt ist.
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Die Schlager

Die sechs Schlager sind Samnesen und wie 6 Schlager
es sich fur ein Kasino gehort in edlen An- .
ziigen gekleidet. Ihr Anfiihrer ist SM-400 SOLDNER
und etwas kleiner, dafiir aber umso fieser. HANDLER

Sie werden von LAK-418 bezahlt um die Zahigkeit
10.000 UC Schulden von Noh Frut einzu-
treiben und zwar sofort, Aufschub wird ihm Bewaffnung Laserpistole: WB 0
keinen mehr gewahrt. Wenn er aber eine
Anzahlung machen kann, driicken die Schla-
ger nochmal ein Auge zu und geben Noh

Big Bang Bucks Raumschiff

Frut eine weitere Woche Zeit, den Rest zu Pilotenwert 5
bezahlen. Techwert 5
Die Schlager sind nicht die schlausten, aber Soldnerwert 5
hartnackig und werden versuchen Noh Frut

die nachsten Tage im Auge zu behalten und Antrieb FTL2
haben dazu Zugriff auf einen Spaceflitzer mit
einem Big Bang Bucks Schriftzug.

Geschwindigkeit [
Wendigkeit 4

Wenn die Schlager Noh Frut nicht auf Two
Eyed Jack stellen kénnen oder er unan- Zuverlassigkeit 1
gekiindigt abhaut, werden sie seine Spiel-
kumpanen bearbeiten und so von der Karte
erfahren und auch zum Sombreronebel flie- Schadenspunkte ¥
gen. Die Schlager haben auch keine Skrupel Schilde 2

den Schatz selber zu bergen und Noh Frut
einfach davon die 10.000 UC zu geben und Sensoren kurz
den GroBteil des Schatzes selber zu behalten.

Hilfsenergie 3

Bewaffnung 1 Duallaserkanone:
WB 2, SM 2

Bei den Koordinaten

Angekommen bei den Koordinaten bietet sich den Charakteren ein unerwartetes Schau-
spiel. Sie sind ganz und garnicht die einzigen in dieser Gegend. Uberall sind Starnet Re-
porter, Ubertragungsraumschiffe und Schaulustige. Es gibt mobile Fly-Through-Schalter
bekannter Fastfood-Ketten und auch Gimis Bar ist in der Ecke zu finden. Dominiert wird
die Szenerie von einem gigantischen Countdown, der von einer Stunde nach unten zahlt.
Die Sternenkonstellation scheint wohl nicht ganz unbekannt zu sein. Noh Frut ist genauso
perplex wie die Charaktere, hatten sie wohl besser die ganzen Werbeeinblendungen mehr
beachtet...

Von hier aus hat man einen freien Blick auf den Sombreronebel, der in der Tat die Form
eines Sombrerors hat und rot/gelb leuchtet.
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Das Ereignis

Sobald der Countdown 00:00:00 anzeigt, tut sich auch etwas im Somberonebel und ein
Blitzlichtgewitter bricht aus. Der Nebel scheint sich langsam umzusttilpen und er nimmt
eine blauliche Farbung an. Die Sensoren des Raumschiffs zeigen ein sich 6ffnendes
Wurmloch an.

Flug durch das Wurmloch

Die Reise durch das Wurmloch ist holprig, sollte Wurmloch
aber einem erfahrenen Piloten keine allzu grofBen
Probleme bereiten. Es wird ein eskalierter Konflikt
gegen das Wurmloch ausgefithrt, um durch das Schadenspunkte

Loch zu fliegen. Schadensmodifikator

Konfliktwiirfel

Hinter dem Wurmloch

Hinter dem Wurmloch ist es wesentlich ruhiger als davor. Ein halbes Lichtjahr entfernt
befindet sich ein seltsames Sternensystem. Es besteht aus einem hell leuchtenden Tetra-
eder im Zentrum und nur einen erdahnlichen Planeten der ihn umkreist. Das Sternen-
system selber umkreist ein gigantisches schwarzes Loch, daher vergeht hier die Zeit we-
sentlich langsamer, was man aber nur merkt, wenn man sich einige Lichtjahre entfernt.

Der Tetraeder ist in etwa so groB wie die Sonne und aus extrem heifem und fliissigen
Gold, das vor sich hinblubbert und die ganze Gegend hell erleuchtet. Zu nahe sollte man
diesem Tetraeder also nicht kommen, da auch ein Schutzschild nicht vor der extremen
Hitze schiitzen kann.

Der Planet dagegen sieht freundlich aus und die Sensoren zeigen sogar eine atembare
Atmosphare und tropische Temperaturen an. Wenn die Charaktere nach einem abge-
stiirztem Schiff oder Energiesignaturen scannen, werden sie in der stidlichen Hemisphare
des Planeten, mitten in einem Dschungel findig.

Quetzalcoatl

Quetzalcoatl ist eine gigantische Klapperschlange Quetzalcoatl
deren Kérper mit griinen und scharlachroten Federn
bedeckt ist. Sie sieht sich als Gott und Beschiitzer
der indianischen Kultur auf dem Planeten und greift Schadensmodifikator
jeden Eindringling an, also das Schiff der Charaktere Wendigkeit

und auch das Schiff der Schlager, falls diese den
Charakteren gefolgt sind.

Kampfprofil

Schadenspunkte

Die meiste Zeit verbringt Quetzalcoatl schlafend um den Tetraeder geschwungen, erwacht
aber, wenn sich das Wurmloch 6ffnet, da es wieder Zeit ist zu fressen.
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Auf dem Planeten

Der Planet besteht zum groBen Teil aus dichtem Dschungel und grofen Ozeanen. Etwas
von der Energiesignatur entfernt gibt es aber eine kleine Lichtung auf der man landen
kann. Ganz in der Nahe befindet sich auch ein hoher Berg.

Hintergrund

Auf diesem Planeten ist erst ein Jahr seit dem Absturz vergangen. Menkars Raumschiff ist durch
den Kampf mit Quetzalcoatl auf dem Planeten abgesttirzt. Das Raumschiff ist zwar stark
beschadigt, aber immer noch als Unterkunft fir Menkar und seine Trullmannschaft zu
gebrauchen. Sie haben die Eingeborenen versklavt und zwingen sie Metalle und auch Negatritium
in den Minen abzubauen um damit ihren Reaktor am laufen zu halten und ihr Raumschiff zu
reparieren. Die Trull wollen den Planeten so schnell als méglich verlassen.

Die Eingeborenen

Das larmende Raumschiff hat die Urein- Eingeborener
wohner des Dschungels aufgeschreckt.
Diese beobachten das Raumschiff aus
sicherere Entfernung, halb versteckt im TECH
Dschungel. Sie sind ganz offensichtlich PILOT
verangstigt, neugierig und bestimmt nicht >
aggressiv. Die Eingeborenen sind primitiv HANDLER
und tragen nur einen Lendenschurz und Zahigkeit

einfache Waffen.

SOLDNER

EENENRINE Speer und Bogen: WB

Wenn sich die Charaktere Richtung Ener-
giesignatur aufmachen, folgen die Eingeborenen den Charakteren nur bis kurz vor das
Raumschiff, das die Quelle der Energiesignatur ist. Die Eingeborenen versuchen aber die
Charaktere vor dem Raumschiff zu warnen, zudem werden sie ihren Anftihrer Roca rufen,
der gebrochen die Sprache der Charaktere spricht.

Die Eingeborenen sind den Charakteren zwar freundlich gesonnen, wollen sie aber, aus
Angst vor den Trull, nicht mit in ihr Dorf nehmen. Wenn die Charaktere aber den Einge-
borenen helfen wollen die Trull los zu werden, werden sie darauf nach einigen Diskus-
sionen, dankbar eingehen.

Das Eingeborenendorf besteht aus kleinen Hitten, die von Palisaden geschiitzt sind. Das
Dorf ist ganz in der Nahe der zwei Minen. In einer wird Negatritium abgebaut und zu Neu-
tritum raffiniert, in der anderen normales Metall gewonnen. Die Eingeborenen, die in der
Neutritiummine arbeiten, sind stark verstrahlt. Die Charaktere kénnen nur ihr Leiden min-
dern, sie aber nicht heilen.
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Die Trull

Der Anftihrer der Trull ist Menkar, ein et- Menkar 10 Trull
was alterer, skrupelloser Trull. Von der ur-
spriinglichen 20-Mann-Besatzung des
Raumschiffs haben nur 10 tberlebt. Die TECH
Trull werden sich uber die, fur sie, futu-  FNeys
ristisch erscheinenden Charaktere und ihr
Raumschiff wundern, da fir sie hier nur 1
Jahr vergangen ist. Zahigkeit

SOLDNER

HANDLER

SENERIE Trullischer Mikrowellenstrahler:

Naturlich haben auch die Trull das Raum-
schiff der Charaktere beim Landeanflug
entdeckt und einen 2-Mann-Trupp losge-
schickt um die Lage zu sondieren. Die Trull werden versuchen das Raumschiff zu kapern,
um vom Planeten zu fliehen. [hr altes Raumschiff und das Silber sind ihnen dabei egal.

Das Raumschiff

Das Raumschiff ist ein uralter Trullfrachter (fur die Trull ist er nattrlich hochmodern). Es
ist stark zerstort und der Absturz hat eine groBe Schneise in den Dschungel gerissen, die
gerade erst wieder zuwachst.

Vor dem Raumschiff der Trull ist immer eine Wache stationiert. Die anderen Trull sind
dabei das Raumschiff zu reparieren und die Minenarbeiter zu tiberwachen.

Auch innen ist das Raumschiff stark zerstort, iberall sind zerstorte Konsolen und vieles
ist nur notdtrftig Repariert, aber der Neutritiumreaktor verrichtet noch seinen Dienst.

Der Silberschatz (Gesamtwert ca. 1.000.000 UC]) befindet sich im verschlossenen Lager-
raum, er besteht aus:

* Kaputte Shai Goddul Statue
* Diverse Kirchenutensilien (Kerzensténder, etc.)
* Religiose Bilder

Ende

Wenn die Charaktere durch das Wurmloch zurtickfliegen, sind dahinter nur einige Minu-
ten vergangen und die ganzen Schaulustigen beobachten immer noch den Sombreronebel.

Wenn die Schlager hier auf die Noh Frut gewartet haben, sind sie nattrlich auch noch da.
Wenn sie jetzt bezahlt werden, kann Noh Frut einen ruhigen Lebensabend geniefen.




‘SChat'zjagd

Die Charaktere kommen in den Besitz einer diéitalen Schatzkarte.
Zur Entschliisselung der Karte miissen sie noch zwei Schliissel
organisieren. Und natiirlich sind noch zwei weitere Piratenbanden
hinter dem Schatz her.

Autor: Jirgen Mang
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Uberblick

* Die Karte gewinnt ein Charakter von einem abgewrackten Piratenkapitan.

e Der 1. Schliissel ist eine vierbristige Peepshowtanzerin, die von der ersten
Piratengruppe aus FreePort entfiihrt worden ist.

e Der 2. Schliissel befindet sich im Besitz der zweiten Piratengruppe.
¢ Der Schatz befindet sich am Rande des Universums auf einem Schatzasteroiden.

Einstieg

Wie immer treiben sich die Piraten auf Two Eyed Jack herum. Sie haben gerade bei einem
Gliicksspiel eine Schatzkarte, die zu einem versteckten Schatz fithren soll, gewonnen.
Kaum haben die Piraten die Karte in ihrem Besitz, wird dem Tech relativ schnell klar, dass
fir die Entschliisselung der digitalen Schatzkarte zwei Schliissel notwendig sind.

Liu Ren

Liu Ren ist ein abgebrannter chinesischer Piratenkapitan. Er tragt einen alten, verdreckten
Qverall, hat fettige, struppige Haare, ist aber sonst ein angenehmer, lustiger Geselle. Liu
hat sein Raumschiff und seine Crew an einen Meteorkraken verloren und hat sich als
Einziger mit einer Rettungskapsel retten kdnnen. Seitdem betrinkt er sich auf Two Eyed
Jack und verspielt sein Geld gerne in Black Jack's Glory Hole.

Infos von Liu Ren zur Karte
e Der Mechanische Schliissel wurde ihm von Tanaka Mao gestohlen (Liu Ren regt
sich noch immer dartiber auf und geréat in Rage)

e Der Fingerabdruck stammt von Alexa Reed, die kirzlich zur Miss Universum
gewahlt wurde.

Gerichte iber den Schatz

* esist ein Teil des legendaren Spaceamazonenschatzes (wahr)
e der Schatz ist verflucht und wurde deshalb versteckt (falsch)
e der Schatz besteht aus alten Romahaartefakten (falsch])

e der Schatz wird von griechischen Fabelwesen beschiitzt (teilweise wahr: Warnung
vor der Meteorkrake)

Die Karte

Die Karte ist 30 x 20 cm hoch, besteht aus gebiirstetem Aluminium und besitzt einen
groBen Touchscreen, auf dem in groBen Lettern ,Locked” steht. Neben dem Touchscreen
befindet sich ein Fingerabdrucksensor. An der rechten oberen Seite der Karte befindet sich
eine Offnung fiir einen altmodischen Schliissel mit Bart.
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TECH Probe

e 2 Erfolge: Der erste Schlissel scheint ein Fingerabdruck zu sein.

e 2 Erfolge: Der zweite Schliissel ist wohl ein uralter, mechanischer Schltissel mit
einem digitalen Innenleben.

e 3 Erfolge: Die Karte ist mit einem Selbstzerstorungsmechnismus ausgestattet, der
ausgeldst wird, wenn die Karte ohne die Schltissel getffnet wird.

Erste Piratengruppe

Erster Schliissel: Alexa Reed

Die erste Piratengruppe ist im Besitz des ersten Schltissels, der die Peepshowtanzerin
Alexa Reed ist. Sie wurde von der ersten Piratengruppe aus FreePort entfiihrt. Ihr Finger-
abdruck ist der erste Schliissel der Karte. Alexa Reed wird auf FreePort natirlich vermisst
und die PeepShow in der Scumm Bar ist ohne ihre vier Briiste nur noch halb so gut. Alexa
Reed ist eine Samnesin, die kiinstliche Gelenke, Haare und zwei zusatzliche Briiste be-
sitzt. Sie tragt sexy, amazonenhafte Kleidung und ist immer auf einen kleinen Flirt aus.

Die Piratengruppe

Die Piratengruppe wird von dem Kahadrier
Zamtor angefiihrt. Sie haben vor wenigen
Tagen Alexa Reed von FreePort entftihrt
und dann vom abgewrackten Piratenkapi-
tan Liu Ren erfahren, dass er die Karten an
die Spielerpiratengruppe verloren hat.

Alter Frachter

Antrieb

Geschwindigkeit €]
Wendigkeit 1

Zuverlassigkeit 1

Zamtor ist ein kleiner, stammiger und

. . 10
immer Ubel gelaunter Kahadrier, der stan- Al =2 L

dig Kautabak auf den Boden spukt. Er be-

fehligt einen alten Frachter, der mit zwei
Duallaserkanonen ausgertistet

feindlich.

Zamtor

SOLDNER

wurde.
Seine Crew besteht aus 4 weiteren Kahad-
riern. Wie auch er sind sie auslander-

Schadenspunkte 43

Schilde 4

Sensoren Standard

4 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2

Bewaffnung

4 Soldner

TECH

PILOT

HANDLER

Zahigkeit
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Aktionen der Piratengruppe

 Sie heuern ein paar Schlager (3 Séldner mit SOLDNER 4) auf Two Eyed Jack an, um
in den Besitz der Karte zu kommen.

* Sie versuchen, ein Mitglied der Charaktergruppe zu bestechen (5.000 UC), damit er
die Karte und den Schliissel veruntreut.

* Sie greifen die Charaktere mit ihrem Raumschiff an.

Zweite Piratengruppe

Zweiter Schliissel

Der zweite Schliissel ist ein altmodischer Schllissel, wie man ihn aus dem 19. Jahr-
hundert kennt. Im Inneren beherbergt er aber eine empfindliche Elektronik, die zu Wackel-
kontakten und Fehlfunktionen neigt.

Die Piratengruppe

Die zweite Piratengruppe wird vom
kommunistischen Rebell Tanaka Mao an-
geftihrt, der schon seit einer Weile hinter
dem Anfiihrer der ersten Gruppe her ist, Geschwindigkeit g
um sich fiir einen fritheren Betrug zu rach- Wendigkeit 2
en, und hat zufallig etwas von der Schatz-
karte mitbekommen. Sein Piratenschiff ist
komplett in Rot gehalten. Er ist ein Gber- Hilfsenergie 8
zeugter Kommunist, auch wenn er die
Regierung von Neuasien nicht wohlge-
sonnen ist. Tanaka tragt einen komplett in Schilde 4

rot gehaltenen QOverall, wie auch seine Sensoren Standard
restliche Crew. Er hat eine blasse Haut-
farbe und schittere graue Haare.

Hyperschiff
Antrieb FTL2

Zuverlassigkeit €]

Schadenspunkte ¥4

Bewaffnung 2 Negatronenkanonen:
WB 3, SM 3

Tanaka Mao 3 Soldner

SOLDNER
TECH
PILOT

HANDLER
Zahigkeit
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Aktionen der Piratengruppe

¢ Sje versuchen, den Charakteren die Karte fiir 5.000 UC abzukaufen.
¢ Sie greifen die erste Piratengruppe an.

¢ Sie versuchen, einen Informanten in die Gruppe der Spieler zu schmuggeln.

Die Informantin

Die Informantin heifft Xia Xu, ist eine asiatische informantin Xia Xu
Schénheit und eine ausgewiesene Expertin in Un-

wahrscheinlichkeitsphanomenen. Sie wird zufallig SOLDNER [y

auftauchen und den Charakteren helfen, die Effekte TECH 6

der Unwahrscheinlichkeitszone auszunutzen und PILOT 1

diese Kenntnisse ihrer Cruppe zuzuspielen. Sie .

scheut sich natiirlich auch nicht davor einem Cha-  [aaMNE=EN 2

rakter schéne Augen zu machen, um an Informa-  FEG[EN 4

t101;1en zu kommen, wird aber in erster Linie ihr SINPI | -<crpistole: WE O
Wissen betonen.

Reise zum Rand des Universums

Nachdem die Charaktere beide Schllissel besitzen, konnen sie die Karte entschliisseln.
Der Schatz befindet sich am Rande des Universums auf einem Asteroiden, der einer
typische Schatzinsel ahnelt. In der Karte sind auch die genauen Koordinaten des Schatzes
vermerkt. Wenn man den Kurs eingibt, ergibt sich eine unendliche Reisedauer. Genau zu
dieser Zeit drangt sich Xia Xu auf und will den Charakteren helfen, wenn sie einen Anteil
am Schatz bekommt.

Unwahrscheinlichkeitszone

Da es auBerst unwahrscheinlich ist am Rande des Universums zu gelangen, ist es recht
wahrscheinlich, dass man dies innerhalb der Unwahrscheinlichkeitszone erreicht.
Innerhalb dieser Zone sieht man alles, was unwahrscheinlich ist, von Blumentdpfen bis
hin zu redenden Walen. Der Raum scheint in allen méglichen Farben, Gase flieBen in
Wirbeln und das Raumschiff ist schwer zu mandvrieren.

Nur in der Unwahrscheinlichkeitszone ist es mdoglich einen Kurs zu programmieren, der
direkt an den Rand des Universums fihrt. Wenn der Kurs programmiert und der FTL
angeworfen wurde, findet sich das Raumschiff sofort ein Lichtjahr vom Asteroidengtirtel
entfernt wieder.
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Rand des Universums

Der Rand des Universums ist ein faszinierender Anblick, der jeden gefangen halt. Das
Universum scheint, einem Wasserfall &hnlich, in einen aus Nichts bestehenden Abgrund
zu stiirzen, um noch einmal kurz aufschaumend zu verschwinden.

Am Rande dieses Universumfalls befindet sich ein Asteroidengtirtel, in dem Weltraum-
kraken hausen und alle Schiffe angreifen, die in den Gurtel fliegen.

Rand des Lniversums

Meteorkraken

Die 3 Meteorkraken greifen alles an, was in die Meteorkrake
Nahe ihrer Meteoriten kommt. Meteorkraken besit-
zen die GroBe kleiner Transportschiffe. Mit ihren
gigantischen Fangarmen kénnen sie massiven Stahl Schadensmodifikator
verbiegen und ihr Hornschnabel kann problemlos Wendigkeit

die Panzerung eines Raumschiffs, ihrer Lieblings-
nahrung, knacken. Sie sind zwar geféhrlich, aber
nicht sonderlich intelligent, so dass sie auch leicht
abgelenkt oder getauscht werden kdnnen.

Kampfprofil

Schadenspunkte
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Der Schatzasteroid

Inmitten des Asteroidengiirtels gibt es einen extrem auffalligen Asteroiden, mit etwa
einem Kilometer Durchmesser. Er ist hell beleuchtet und gleicht einer karibischen Insel im
Weltraum. Er hat einen malerischen Sandstrand der einen wilden Dschungel umfasst, in
dessen Mitte ein kleiner Hiigel auch etwas Schnee tragt. Die Karte fuhrt die Charaktere

mitten in den Dschungel, direkt zu einem Eingeborenendort.

Die Eingeborenen

Auf diesem Schatzasteroiden leben nattirlich auch
Eingeborene, es sind gestrandete Kahadrier, die aus
ihren Raumschiffiiberresten ein skurriles Dorf
gebaut haben. Leider denken die Kahadrier noch,
dass Krieg zwischen ihnen und den anderen
Alienrassen herrscht und feuern mit allen Rohren
auf die Piraten. Etwas Uberzeugungsarbeit sollte die
Eingeborenen verniinftig werden lassen.

Der Schatz

Der Schatz befindet sich nattirlich in einer groBen
Kiste, die in einer kleinen Ho6hle versteckt und
verschlossen ist. Ein Tech oder Soldner sollte keine
Probleme haben, die Kiste zu 6ffnen.

Der Schatz besteht aus:

Eingeborener

SOLDNER B
TECH
PILOT

3
1
HANDLER &4
Zahigkeit 4

Bewaffnung

Laserspeer: WB 1

2 Schiffsabwehrlaser
Waffenbonus

Schadensmaodifikator

¢ Kiste Spaceamazonengold im Tauschwert von 100.000 UC

(Hehler zahlen maximal 5 %)
¢ Raumschiffspoiler
¢ Plan fur einen O,5FTL-Antrieb

e FErste 3-D-Digitalkamera des Universums ohne Ladegerat

*  Weihnachtsdekoration fur ein Frachtschiff
e 200 Rabattmarken fir ein Langhaarshampoo

¢ lonisierte Axt des Klassikers ,Space Hero®







S‘pac_eDrache

Ein S]ﬂaceDrache treibt sein Unwesen im Universum. Er hat die
wagonische Prinzessin Lea entfiihrt und unter anderem auch ein
wertvolles Drachenei von John Marric geraubt.

Autor: Jirgen Mang
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Hintergrund

Der SpaceDrache ist von Marric, einem verriickten Wissenschaftler, erschaffen worden
um das Universum zu unterwerfen. Der Drache hat ein Ei gelegt und ist mit diesem aus-
gebiichst.

Die wagonische Prinzessin Lea hat Gertichte von dem Drachen gehort und ist mit einem
Spaceflitzer heimlich abgehaut um den Drachen zu suchen, den sie auch gefunden hat. Sie
hat ihre Entfihrung und ihren Tod im Nachhinein zusammen mit dem Drachen inszeniert,
um in Ruhe mit dem Drachen ihr restliches Leben zu verbringen. Nachdem aber die
wagonische Burokratie extrem langsam arbeitet ist erst jetzt die Ausschreibung zur Ret-
tung der Prinzessin mehrfach gestempelt und freigegeben worden. Die Informationen
Uiber ihren Tod warten noch auf Bearbeitung durch einen geneigten Beamten.

Einstieg
Es gibt zwei Varianten fiir den Einstieg in dieses Abenteuer:

1. Die Charaktere entdecken die wagonische Ausschreibung und wollen die Prinzessin
retten.

2. Die Charaktere werden von Marric beauftragt das Drachenei zu beschaffen.

John Marric

John Marric ist ein verriickter, samnesischer Wis- John Marric
senschaftler, der aus uralten Fosilien und bioelekt-
ronischen Techniken, eine sich selbst fortpflanzende

SOLDNER [

Drachenarmee schaffen will um sich zum Herrscher TECH 8
des bekannten Universums aufzuschwingen. Sein PILOT 4
Laboratorium ist auf einem Mond nahe des weil3en .

Lochs eingerichtet. Er tragt immerzu einen weiBen,  [RANEE=EN 6
etwas verschmutzten Laborkittel und ist um die 60 Zahigkeit 4
Jahre alt.

EENENRIE Laserpistole: WB 0

Wenn die Charaktere im Starnet recherchieren oder
etwas herumfragen kénnen sie folgendes feststellen (HANDLER-Probe):

Erfolge Information

1 Er ist ein etwas exzentrischer aber sonst harmloser Wissenschaftler.

2 Er will zu Forschungszwecken einen kinstlichen Drachen schaffen.

3 Marric ist total verriickt und gréenwahnsinnig.

4 Er hat schon einmal versucht Supersoldaten zu erschaffen und wollte damit eine
Regierung stlrzen.
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Der SpaceDrachen-Prototyp

Marric hat es nach zahlreichen Fehlschlagen geschafft, einen Prototyp eines Drachen zu
entwickelt der sogar in der Lage war ein Drachenei zu legen. Dummerweise haben aber
die Instinkte des Drachen zugeschlagen und der Prototyp ist trotz scharfer Bewachung
und eine Sicherheitsvorrichtung, die ihn kontrollieren sollte, mit dem Ei geflohen und hat
sich wohl irgendwo einen Drachenhort errichtet.

Der Auftrag

Marric ist Stammegast in Jacksons Bar auf Halfway und spricht dort die Charaktere an. Er
bietet ihnen 10.000 UC, wenn sie ihm ein Drachenei wiederbeschaffen, das ihm vor 3
Monaten aus seinem Labor gestohlen wurde. Er verheimlicht den Charakteren nattirlich
seinen Plan und den selbst erschaffenen Drachen und beteuert, das er nur ein harmloser
Forscher sei.

Laboratorium

Das Laboratorium ist das einzig sichtbare Gebaude
auf dem Mond, das sich in einem Krater befindet. Es .
wird von 4 Raketenabschussstationen am Krater- SOLDNER

rand und einem Schutzschild geschiitzt. Schadensmaodifikator

Raketen

Oberirdisch befindet sich nur das offizielle Labo- i
ratorium und die Wohnraume von Marric. Dort hat Schutzschild

Marric auch das Drachenei in einem Art groBen Schildwert
Brutkasten aufbewahrt.

Direkt darunter versteckt sich aber ein groBer Laborkomplex in dem er den Drachen ge-
schaffen und eingesperrt hat. Der Drache konnte aus seinem Geféngnis entkommen und
hat sich einen Weg ins Freie gegraben. Nachdem er entkommen ist, hat er das ober-
irdische Labor Giberfallen und sein Ei gestohlen.

Nattirlich zeigt Marric den Charakteren nur den harmlosen Teil seines Mondlabors. Da der
Raub schon 3 Monate her ist sind kaum Spuren zu entdecken.

Wenn sich die Charaktere aber auch etwas auBerhalb des Labors umschauen, kénnen sie
einen recht frisches Loch ausmachen, das von irgendwas groem verursacht wurde, dass
aus dem Mondinneren hinaus wollte. Marric tut natiirlich ahnungslos, falls die Charaktere
ihn darauf hinweisen. Das Loch fiihrt in den unterirdischen Teil des Laboratoriums, der
immer noch stark verwtistet ist und Brandspuren aufweist.
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Wagonische Ausschreibung

Vor einigen Monaten wurde Prinzessin Lea, die einzige Tochter der wagonischen Kénigs-
familie, entftihrt. Nattirlich haben sie sofort alles Wagonen mégliche getan und eine Aus-
schreibung nach Paragraph 28 GzBvPoP (Cesetz zur Befreiung von Prinzessinnen oder
Prinzen) veranlasst. In einem gewaltigen Blirokratieakt sind die Ausschreibungsunter-
lagen schon nach 3 Monaten fertiggestellt und genehmigt worden, so dass sie gerade
jetzt eingesehen werden kénnen.

Ausschreibungsunterlagen

Die Ausschreibungsunterlagen sind nattirlich 6ffentlich einsehbar und kénnen gegen eine
geringe Gebiihr (500 UC) und das Ausfiillen von 20 Formularen aus dem Starnet her-
untergeladen werden oder direkt im zustandigen Biiro auf Xawang eingesehen werden.

In den 200-seitigen Unterlagen wird von der Entfiihrung durch einen Drachen berichtet
und folgende Belohnungen ausgeschrieben, die sich natirlich nach der wagonischen Be-
lohnungsordnung richtet:

e 10.000 UC: Zurtckbringen des Leichnahms von Prinzessin Lea
* 15.000 UC: Rettung der Prinzessin im verletzten Zustand

¢ 20.000 UC: Rettung der Prinzessin in unversehrtem Zustand

e 10.000 UC: Auslieferung des/der Téater

e 2.000 UC: Hinweis der zur Ergreifung des Taters fuihrt

e 2.000 UC: Selbstauslieferung

Prinzessin Lea

Prinzessin Lea ist gar nicht entfuihrt worden. Sie ist
eine wunderhiibsche, 18-jahrige wagonische Prin- >
zessin, die kein Faible ftir Biirokratie hat. Sie wollte SOLDNER
ihrem birokratischen Elternhaus und der wagoni- TECH
schen Biirokratie endlich entkommen und hat daher PILOT

die Entfihrung und ihren Tod vorgetauscht, daher ist
sie gar nicht so begeistert, falls die Piraten sie retten HANDLER
wollen. Zahigkeit

Prinzessin Lea

Sie ist extrem romantisch und verhimmelt alte Ge- Bewaffnung
schichten mit Drachen. Sie ist eines Nachts mit ein-
em Spaceflitzer ausgebiichst um den Drachen zu suchen, den sie dann auch zuféllig
gefunden hat. Sie hat sich sofort in den Drachen verliebt und beschlossen bei ihm zu
bleiben, auch der Drache hegt romantische Cefiihle fir seine Prinzessin. Zusammen
haben sie ihre Entfiihrung und ihren Tod vorgetauscht.

Drachen (auch kinstlich erschaffene SpaceDrachen) stehen unter Artenschutz, so dass
der Drache keine groBe Cefahr dabei einging.
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Spuren

Zu Prinzessin Lea

Nattirlich hat Prinzessin Lea Spuren hinterlassen, damit die wagonischen Ermittlungsbe-
hérden auch ihren zerstorten Spaceflitzer finden und sie offiziell ftir tot erklaren.

Prinzessin Leas Spaceflitzer ist im Asteroidengiirtel um das weiB3e Loch abgestiirzt und
schickt von dort aus noch ein Notsignal, das jemand in der Nahe empfangen kann. Der
Spaceflitzer ist total zerstdrt und ausgebrannt, man kann aber noch das Wappen der Wa-
gonis erkennen. Von der Prinzessin fehlt jede Spur. Erkundet man aber die Gegend rund
um den Spaceflitzer findet man FuBabdriicke, die von einem Drachen stammen.

Windsor-Planet, der Heimatplanet von Prinzessin Lea ist gut gesichert, so dass weder
Paparazzi noch Piraten legal auf den Planeten kommen kénnen. Aber es gibt nattrlich
dutzende Gertichte tiber Prinzessin Lea ([HANDLER-Prabe).

Erfolge Information

1 Die Prinzessin ist bekannt dafiir ab und an mit ihren Spaceflitzer abzuhauen.
3 Die Prinzessin ist der Birokratie Gberdriussig.
3 Die Prinzessin soll einen Faible fir Drachen besitzen.

Zum SpaceDrachen

Nattirlich bietet das Starnet auch einige Informationsquellen zu Drachen- oder Drachen-
eiern an oder man fragt die richtigen Leute (HANDLER-Probe).

Erfolge Information

1 Wagonische Ausschreibung

1 Drachen schliipfen aus gigantischen Eiern und kénnen Feuer spucken, sammeln
Schétze und rauben Prinzessinnen.

2 Es wird von Drachensichtungen in der Nahe der Plasmastiirme berichtet.

2 Alles Quatsch, Drachen gab es noch nie oder sind zumindest seit langem
ausgestorben.

3 Es gibt wissenschaftliche Abhandlungen uber ein gefundenes Drachenei, das aber

gestohlen wurde und nie mehr aufgetaucht ist.

4 Vor einem Jahr soll ein Drachenei gefunden worden sein. Dieses wurde aber aus
den Forschungslaboren gestohlen.
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SpaceDrache

Der SpaceDrache erinnert an einen typi- SpaceDrache

schen Drachen aus alten Fantasyge-
schichten. Er ist reptilienartig, besitzt vier
Klauen, zwei méchtige Fligel und extrem Kampfprofil 8

harte  Schuppen, denen eine normale SIS EGER il @ Feuerstrahl: 2
Laserpistole nichts anhaben kann. Aber Klauen: 3
einige Teile_ an ?hm sind nicht organiscl‘{, so Wendigkeit 5

dass er wie ein Drachencyborg aussieht.
Die Klauen scheinen aus Metall zu sein Schadenspunkte 30
und die typischen Schwachstellen eines
Drachen sind mit Metallplatten geschiitzt, die kleinen Diisen an seinen Flugeln ermég-
lichen es ihm auch durch den luftleeren Raum zu fliegen. Der Drache ist intelligent, obwohl
das Marric nicht beabsichtigt hatte, kann reden und er verfuigt tber ein extrem gutes
Gehor.

HANDLER 8

Der Spacedrache besitzt zwei grundséatzlich verschiedene Personlichkeiten, die ab-
wechselnd die Kontrolle tiber ihn tibernehmen. Die Drachenpersonlichkeit ist die domi-
nante Seite des Drachen. Welche Personlichkeit gerade die Oberhand hat, kann mit fol-
gender Tabelle bestimmt werden. Wird der Drache bedroht, z.B. dadurch dass die Charak-
tere in seinen Hort/Sternensystem eindringen oder Prinzessin Lea entfithren, wird immer
die Drachenpersonlichkeit die Oberhand haben. Redet Prinzessin Lea mit dem Drachen
nimmt seine Drachenpersdnlichkeit iberhand.

W10 Personlichkeit

1-7 Drachenpersonlichkeit

8 -0 Liebenswerte Personlichkeit

Drachenpersénlichkeit

Die Drachenpersonlichkeit ist raffgierig und aggressiv. Sie will moglichst viele Schétze
anhdufen (als Schatz gilt alles was glitzert und glanzt). Diese Personlichkeit verteidigt
ihren Hort aufs auBerste und duldet niemand anders in diesem Sonnensystem. In dieser
Personlichkeit l1asst sich der Drache leicht von neuen Schatzen verlocken.

Liebenswerte Personlichkeit

Unter der harten Schale verbirgt sich auch ein weicher Kern. Diesen weichen Kern hat
Prinzessin Lea hervorgeholt. Diese Personlichkeit ist verniinftig und nicht aggressiv.
Neben der Zuneigung zu Prinzessin Lea hat diese Personlichkeit aber auch eine
emotionale Bindung zu seinem Schépfer John Marric.




Drachenhort

Der Spacedrache hat sich zwischen dem
weiBen Loch und den Plasmastiirmen
einen Drachenhort eingerichtet. Dieser

liegt auf dem 4. Planeten des Doppelster-

nensystems Sigma 9. Zwischen den
Planeten treiben zerstorte Raumschiffe,
sie sind angekokelt und zerfetzt.

Der Planet besitzt eine atembare Atmo-
sphare und besteht hauptsachlich aus zer-

kltifteten Bergen und Felsen, in tiefen

Schluchten schléngeln sich reiende Flis-

se.

Der Drachenhort befindet sich natirlich
auf dem héchsten Berg des Planeten in
einer gigantischen Héhle, in der sich auch

Abenteuer

Doppelsternsystem Sigma 9

Vulkanplanet, Gaswolke

Felsplanet, 1 Mond

kleiner Gasriese, 96 Monde

Al W N P

grofRer Felsplanet mit riesigen
Hohlensystemen - Drachenhort

Dschungelplanet, Gasring

Giftiger Planet, 1 bewohnter Mond

kleiner Feuerplanet, 1 Mond

Vulkanplanet, 1 bewohnter Mond

Ol 0|l N| | 0

groRRer Gasriese, 1 Monde

der Drache bequem bewegen kann. In der Haupthalle der Héhle liegt der Drache auf
seinem groBen Schatz aus Gold, Diamanten und Raumschiffteilen.

Prinzessin Lea bewohnt eine kleinere Hohle gleich nebenan und hat es sich hier hitbsch
eingerichtet. Auf seinen Raubziigen bringt der SpaceDrache Prinzessin Lea auch immer

ein kleines Prasent mit.

Ende

Es gibt einige Mdglichkeiten wie das Ende des Abenteuers verlaufen kann, je nachdem

wie sich die Charaktere entscheiden.

¢ Entwenden sie dem Drachen das Ei und helfen dem verriickten Wissenschaftler

eine Drachenarmee zu erschaffen?

¢ Retten sie die Prinzessin der Wagonen obwohl sie lieber beim Drachen bleiben will

und streichen die Belohnung ein?

¢ Halten sie zum Drachen und gehen gegen den verriickten Wissenschaftler vor? Der
Drache bietet den Charakteren daftir Gegenstande aus seinem Drachenhort im
Wert von 20.000 UC an.







Spr'itp_rObleme

Die Piraten sind inmitten eines Sperrgebiets von SpaceShell ge-
strandet, weil ihr Neutritium-Tank leer ist - und nur Neutritium-
reaktoren kénnen ausreichend Energie fiir ein Raumschiff bereit-
stellen.

Autor: Ono Tassler
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Einleitung

Die Piraten sind inmitten eines Sperrgebiets von SpaceShell gestrandet, weil ihr Neu-
tritium-Tank leer ist - und nur Neutritiumreaktoren kénnen ausreichend Energie fir ein
Raumschiff bereitstellen. Ihr Schiff ist praktisch lahmgelegt, die Energie reicht so gerade
eben fir die Lebenserhaltungssysteme. Zwar verlauft praktisch direkt vor ihrer Nase eine
Neutritium-Pipeline, aber wie anzapfen? Ein Megameter ist im galaktischen MaBstab
nicht weit, aber ohne funktionierendes Raumschiff trotzdem kaum zu tGberbrticken. (Ma-
nuell im Raumanzug wiirde es bei 30 km/h knapp 35 Stunden dauern). Zudem kénnten
jederzeit Patrouillen vorbeikommen und die Piraten aus dem Weltraum schieBen, fir
einen Hilferuf per FTL-Funk reicht die Energie ohnehin nicht aus.

Zu allem Ungliick wird das Piratenschiff von der Gravitation eines Saureplaneten langsam
aber stetig angezogen, dessen aggressive Saure sowohl Schiff als auch Besatzung in
wenigen Augenblicken auflésen wirde. Laut Berechnung des Schiffscomputers wird es
noch etwa 2 Tage dauern, bis das Schiff im Sauremeteoriten schmilzt. (Die nachste
Patrouille wird hingegen erst in 3 Tagen eintreffen)

Die Piraten missen also einen Weg finden, das System zu verlassen, ehe sie in den
Sauremeteoriten stiirzen, von SpaceAmeisen gefuttert oder von Sicherheitskraften aufge-
sammelt werden.

Nest der ® Saureplanet
Spaceameisen :
& ® e
® @ ) & & b ) ‘
® ® ; Aktionsradius
[ ] |
®0 ®
® .
& ® Pumpstation

® .Spaceameisen ®
L X

i

@ Piraten

1 Megameter
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Neutritiumpipeline

Die Neutritium-Pipeline ist knapp 1 Megameter vom Schiff der Piraten entfernt und
nattirlich mit einem Alarmsystem gesichert. Zudem kann die Pipeline nicht einfach
angezapft werden, da das Neutritium bei der FTL-Geschwindigkeit explodieren und alles
im Umkreis von % Lichtjahr zerstoéren wiirde. Dies ist aber automatisch jedem Charakter
klar. Aber zum Cliick der Charaktere befindet sich in etwa 3 Megameter Entfernung eine
Pumpstation. Wenn diese deaktiviert wird, kann das Neutritium ohne Probleme abge-
pumpt werden. Aber natiirlich wird dadurch ein Alarm ausgel@st.

Die Reaktionszeit von SpaceShell bis Eintritt in das System betragt jeweils zwei Tage,
deren Vorgehen ist bei einem Erfolg auf SOLDNER oder HANDLER (je 5 Erfolge, bzw. 3
bei Verbindung zum Starnet) bekannt. Der Alarm wird unter drei Bedingungen ausgeldst:

1. Kollisisionsgefahr
¢ Kollisisionsalarm wird ausgel@st, wenn sich ein Objekt von wenigstens 5 m Durch-
messer der Pipeline auf weniger als 1 Megameter naher.

e In diesem Fall wird SpaceShell ein bewaffnetes Wartungsschiff losschicken, welch-
es in der Lage ist, notfalls Schiffe abzuschleppen.

2. Beschadigung der Pipeline
e Als Beschadigung wird jeglicher Kontakt mit der Pipeline gemeldet, der in die auB3ere
Hiille eindringt (und sei es es auch nur fir einen Millimeter).

¢ In diesem Fall schickt SpaceShell einen Wartungsroboter zur automatischen
Reparatur. Kampfprofil (Angriff): 2 Wendigkeit (Verteidigung): 6 Schadenspool: 2

Wartungsschiff Kampfschiff

Pilotenwert 5 Pilotenwert 6

Techwert 7 Techwert 6

Soldnerwert 5 Soldnerwert 6
Antrieb FTL2 Antrieb FTL2

Geschwindigkeit [ Geschwindigkeit &
Wendigkeit 1 Wendigkeit 3

Zuverlassigkeit 8 Zuverlassigkeit 4

Hilfsenergie 10 Hilfsenergie 20

Schadenspunkte W SIEGEHSJIIAEE 12
Schilde 4 Schilde 8

Sensoren lang Sensoren lang

Bewaffnung 1 Duallaserkanone: Bewaffnung 4 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2 WB 2, SM 2
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3. Gelenktes Objekt innerhalb 1 Megameter von der Pipeline

* Als gelenktes Objekt werden Objekte erkannt, die Richtungsanderungen vornehmen,
die sich nicht anhand der vorhandenen Cravitationsfelder erklaren lassen. (Wenn
der Alarm vermieden werden soll, ist eine Probe auf Pilot mit 4 Erfolgen notig)

* [n diesem Fall schickt SpaceShell ebenfalls eine Wartungsschiff los, aber zuséatzlich
noch ein Geschwader Kampfschiffe bestehend aus 10 Raumjagern.

Da die Pipeline einen Alarm weiterleiten kann, ist sie selbstverstandlich auch in der Lage,
samtliche andere Kommunikation weiterzuleiten, wenn man sie entsprechend mani-
puliert. Dazu ist eine Probe auf TECH erforderlich, bei Manipulation per Funk mit 7 Erfol-
gen, bei verkabelter Manipulation mit 5 Erfolgen und wenn der Tech selbst zur Pipeline
fliegt mit 3 Erfolgen. Wenn das System auf diese Art geknackt ist, kann auch der Alarm
von den Piraten kontrolliert werden.

Spaceameisen

Am Rande des Systems krabbeln einige Space- Spaceameisen
ameisen herum, die Baumaterial suchen. Da es
noch jede Menge Material im Sonnensystem gibt,
muss es ein neues Nest sein. Es ware moglich, sich Schadensmodifikator
von einer Ameise schleppen zu lassen, wenn man Wendigkeit

sie a) anlockt, b) am Raumschiff befestigt und c] ge-
steuert kriegt. (Von alleine kehrt sie mit Raumschiff
namlich zum Nest zuriick, wo es eingebaut wird).
Anlocken kann man die Ameisen am besten, indem man vorgibt, Baumaterial zu sein, sie
reagieren aber auch auf bestimmte Lichtsignale - die kdnnte man auch zur Steuerung
verwenden, wenn man nicht auf besonders groBe Zigel oder so zurlickgreift. Zum
Anlocken und Steuern wiirfelt man gegen ihr Kampfprofil, zum Befestigen gegen ihre
Wendigkeit.

Kampfprofil

Schadenspunkte

Spaceameisen sehen aus wie normale Ameisen, nur dass sie so grof3 wie groe Hunde
werden. Wie ihre kleinen Verwandten leben sie zu Tausenden in einem Ameisenhiigel.
Der Unterschied ist nur, dass dieser Ameisenhiigel vom Weltraum aus zu sehen ist und
schon mal in die oberen Luftschichten reichen kann.

Spaceameisen sind, wenn man sie in Ruhe lasst, friedliche Lebewesen. Sie sammeln in
ihrem gesamten Heimatsystem Nahrung und Baumaterial fir ihren Ameisenhigel.
Deshalb sind Sonnensysteme, in denen Spaceameisen leben, recht leergepliindert. Sie
kdnnen sich ohne Probleme innerhalb ihres Sonnensystems fortbewegen, aber nur die
Ameisenkonigin kann auch interstellare Reisen unternehmen.
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Weltraumpfleger

Ein Schiff der Weltraumpfleger ist heimlich
in das System eingedrungen, um zu Uber-
priufen, ob SpaceShell sich an die Welt-
raumschutzrichtlinien halt, keine Welt-
raumtiere bedroht und die Pipeline ord-
nungsgemal schiitzt. Sie ndhern sich der
Pipeline dabei niemals naher als 1,5
Megameter, sondern nutzen ihre Sensoren
und eine Minisonde fir die Untersuchung
der Pipeline.

Die Weltraumpfleger koénnten sich als
Retter in der Not erweisen. Sie sind etwas
naiv und miBtrauen der Regierung stark,
die Piraten kénnten sie daher ochne gréBere
Probleme davon iberzeugen, dass sie blof3
romantische und falsch verstandene Re-
bellen sind. Durch geschickte Verhand-
lungen ist es moglich, die Hilfe der Welt-
raumpfleger zu erhalten - wobei man aber

Weltraum-VW-Bus
Pilotenwert 5

Techwert 4

Soldnerwert 4

Antrieb

Geschwindigkeit €
Wendigkeit 1

Zuverlassigkeit 3

Hilfsenergie 30

Schadenspunkte [
Schilde 2

Sensoren

Forschung

1 Laserkanone:
WB1,SM1

Bewaffnung

aufpassen muss, nicht versehentlich etwas gegen deren Ideale zu sagen. (Dann wird man
schnell als spieBiger Agent des CroBkapitals abgetan).

Die Weltraumpfleger verfigen auf ihrem Schiff iber einen FTL-Starnetzugans.

Jacqueline Nénot

Sie studiert Astrografie an der L'université
Sorbonne d' étoile (Planet: Paris Quatre)
und spricht mit starkem franzésischem
Akzent. Als fanatische Tierschitzerin fallt
es ihr noch nicht einmal im Traum ein,
Fleisch und tierische Produkt zu essen.

Jacqueline Nénot
SOLDNER
TECH
PILOT

HANDLER

Zahigkeit

Gordon Green

Hasst seinen Namen und ist nur zu den
Weltraumpflegern gegangen, um seine
Eltern (welche die Weltraumpfleger
hassen) fiir die schreckliche Alliteration in
seinem Namen zu bestrafen. Von Beruf ist
er Kaufmann im GroB- und Einzelhandel. Er
wohnt auf dem Planeten New Cornwall.

Gordon Green
SOLDNER
TECH
PILOT

HANDLER
Zahigkeit

Bewaffnung







Welhnachten

Die Piraten bekommen den Auftrag, den Weihnachtsmann sicher
zur groBen Weihnachtsfete auf Two-Eyed-Jack zu bringen. Natiir-
lich ist der Auftrag nicht so einfach, wie er sich anhort, aber dafiir
ist die Weihnachtsfeier fiir die Piraten kostenlos.

Autor: Jirgen Mang
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Auftrag

Die Piraten befinden sich 5 Tage vor Weihnachten auf Two-Eyed-Jack. Die ganze
Raumstation ist weihnachtlich geschmiickt, aus allen Lautsprechern dréhnen die alten
Weihnachtsklassiker. Auf dem stationseigenen Weihnachtsmarkt herrscht Trubel und
tberall wird mit Rum versetzter Glihwein feilgeboten. Sogar die leichten Damen tragen
neckische Weihnachtsmannkostiime und die Papageien Rentierhérner. Uberall stehen
geschmiickte, grell blinkende Weihnachtsbaume und kitschige Engel, Girlanden und Tan-
nenzweige hangen von den Decken.

Die Piraten hangen, wie so oft, in Two-Eyed-Jack ab
und kippen sich den ein oder anderen Rum hinter die

Two-Eyed-Jack

Binde, als Two-Eyed-Jack personlich auf sie zu- Two-Eyed-Jack ist der Kneipenbe-
kommit. sitzer und ein berithmter Ex-Pirat.

Er tragt ein rotes Kopftuch und
Er erklart den Piraten, dass sie die Ehre haben, den eine schwarze Augenklappe und
Weihnachtsmann persénlich fir die groBe Weih- eine etwas fettige Schiirze. Seine

zuriickgebundenen Haare sind

nachtsfeier hierher zu eskortieren, da er die letzten -
schon licht und ergraut.

Jahre immer wieder verhindert war, obwohl er im-
mer fest zugesagt hatte. Dafir bekommen sie
kostenlose Eintrittskarten fiir die groBe Weihnachtsfeier in seiner Bar.

Die Weihnachtsfeier ist schon seit Monaten ausverkauft und fir Méchtegernpiraten ist es
quasi unmoglich, an Karten zu kommen. Daher ist es fiir die Piraten eine groBe Ehre
diesen Auftrag ausfiihren zu dirfen. Fir Piraten ist es fast schon Allgemeinwissen, dass
der Weihnachtsmann auf dem Eisplaneten Santa 24 wohnt.

Wenn die Piraten den Auftrag annehmen, gibt ihnen Two-Eyed-Jack eine Karte, auf der
verzeichnet ist, wo sie den Weihnachtsmann in 2 Tagen abholen sollen.

Treffpunkt

Der Treffpunkt liegt nahe der Raumzeitverschiebung, an der glukorianischen Grenze. Dort
offnet sich zur Weihnachtszeit ein temporares Wurmloch, das zu Santa 24, dem Heimat-
planeten des Weihnachtsmannes, ftihrt. Direkt vor dem Wurmloch sollen die Piraten den
Weihnachtsmann mit seinem Schlitten treffen.

Aber auch nach einer Stunde nach der vereinbarten Zeit trifft der VWWeihnachtsmann nicht
ein, so dass die Piraten wohl oder {ibel durch das Wurmloch nach Santa 24 fliegen miis-
sen.

Die Reise durch das Wurmloch ist holprig, sollte Wurmloch
aber einem erfahrenen Piloten keine allzu groBen
Probleme bereiten. Es wird ein eskalierter Konflikt
gegen das Wurmloch ausgefithrt, um durch das  SEIECEUEIGINE
Loch zu fliegen.

Konfliktwiirfel

Schadensmaodifikator
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Weihnachtsmann

Der Weihnachtsmann sieht in der Tat so aus, wie
man ihn sich vorstellt. Er hat einen dicken Bauch,
einen langen grauen Bart und tragt das typische rot-
weife und kuschelige Weihnachtsmannkostiim.
Sein Rufname ist einfach Santa.

Er ist sehr gemutlich und lasst sich durch nichts aus
der Fassung bringen oder in Hektik versetzen und
hat fur jeden ein freundliches Hoho auf den Lippen.
Er schlagt auch keine Nascherei oder Schnaps aus.

Durch den Weltraum reist er auf seinem Weih-
nachtsschlitten, der von 9 Cyber-Rentieren gezogen
wird und von einem Antivakuumkraftfeld geschiitzt
wird. Der Schlitten ist Gibervoll mit bunt verpackten
Geschenken in allen méglichen Farben und Formen
beladen. Die Cyber-Rentiere besitzen rote, leuch-
tende Nasen und kdnnen den Schlitten auf FTL-Ge-
schwindigkeit bringen. Die Rentiere heien Dasher,
Dancer, Prancer, Vixen, Comet, Cupid, Donner,
Blitzen und Rudolph, der das Leittier ist.

Santa 24

Aus dem Wurmloch herausgekommen
erblicken die Piraten direkt vor sich Santa
24. Es ist ein Eisplanet der schon vom
Weltraum aus weihnachtlich aussieht, da
er von einem grof3en Asteroidengtirtel um-
geben ist, der sehr stark an Lametta er-
innert.

Typ

Wenn die Piraten ihre Waffen kontrol-

Sektor
Monde

Einwohner

Weihnachtsmann - Santa

SOLDNER

TECH

PILOT

HANDLER

Zahigkeit

Bewaffnung

Antrieb
Geschwindigkeit

Wendigkeit

Zuverlassigkeit
Hilfsenergie
Schadenspunkte
Schilde
Sensoren

Bewaffnung

Santa 24

Eisplanet

unbekannt

Lamettakometenring

Weihnachtsmann und
Elfen

lieren, stellen sie fest, dass diese nur noch Lametta verschieBen und auch ihre Schilde
durch eine Lichterkette ersetzt wurden (sobald die Piraten wieder auf der anderen Seite
des Wurmlochs sind, ist der Effekt wieder verschwunden).

Die Piraten koénnen ohne Probleme die Geschenkefabrik des Weihnachtsmanns
ausmachen und dort landen. Hier werden sie von fleifligen, kleinen Elfen begrtifit. Die
Elfen sind allesamt grtin und tragen Zipfelmiitzen. Sie sind auffallend freundlich zu den
Piraten aber schauen, dass diese nicht allzuviel von der Geschenkefabrik sehen.

-—— h@é
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Nach ein paar Minuten kommt auch der Weihnachtsmann aus dem Fabriktor und begriif3it
die Piraten mit einem etwas blechernen Hoho. Ohne groBe Umschweife folgt er den Pi-
raten auf seinem Schlitten und ist sehr wortkarg. Seltsamerweise scheuen die Rentiere
vor dem Weihnachtsmann zurtick und auf dem Schlitten befindet sich lediglich ein ein-
ziger groBer Sack.

Solder/Handler Probe

e 1 Erfolg: Der Weihnachtsmann bewegt sich roboterartig

1
* 2 Erfolg: Rentiere scheuen normalerweise nicht vor dem Weihnachtsmann
e 2 Erfolg: Die Elfen verhalten sich so, als sie etwas zu verbergen hatten

1

e 3 Erfolg: Aus dem groBen Sack auf dem Schlitten ist ein leises Ticken zu héren

Wenn die Piraten die Elfen auf den falschen Weihnachtsmann ansprechen, riicken sie
nach einigem Zégern mit der Wahrheit heraus: Der bése Knecht Ruprecht hat den Weih-
nachtsmann entftihrt und zwingt sie jetzt fir ihn zu arbeiten. Statt Geschenken miissen
sie jetzt Bomben bauen. Er droht, den Weihnachtsmann umzubringen, wenn sie ihn ver-
raten oder seinen Befehlen nicht gehorchen. Die Elfen wollen den Piraten, nachdem jetzt
die Wahrheit ans Licht gekommen ist, helfen, den Weihnachtsmann zu befreien.

Knecht Ruprecht

Knecht Ruprecht lebt auch auf Santa 24. Er ist ein Glukorianer, tragt einen schwarzen,
angeklebten Bart und ist in eine braune, grobe Kutte gehllt und hat die Nase voll von
Weihnachten, weil immer alle Angst vor ihm haben. Daher will er das Weihnachtsfest mit
seinen Bomben zerstdren und hat daher eine kleine Allianz mit anderen Glukorianern
geschmiedet.

Die Burg

Genau auf der anderen Seite des Planeten besitzt Knecht Ruprecht eine alterttimliche
Burg, in der er den Weihnachtsmann gefangen haéilt. Die Burg ist die typische Burg eines
Bosewichts, komplett in schwarz gehalten, mit breitem Wassergraben und Zugbrticke.
Auf den hohen Turmen sind Laserkanonen positioniert, die von Glukorianern bedient
werden. Der Weihnachtsmann ist in einer Zelle im unterirdischen Kerker eingesperrt und
wird dort von einem miiBigen glukorianischen Kerkermeister bewacht.

Glukorianerwachter Glukorianerwéchter

Es sind insgesamt 12 Glukorianerwachter in der SOLDNER [§
Burg, die mit Laserpistolen bewaffnet sind. Die TECH
Tarme sind mit jeweils einem Clukorianer und der
Hauptturm mit 2 besetzt. Ein weiterer Glukorianer
spielt Gefangniswarter und einer schraubt gerade HANDLER
am einsatzfahigen Hypergleiter herum. Die rest-
lichen 4 Glukorianer lungern irgendwo im Haupt-

3
PILOT 2
2
1

Zahigkeit

gebaude herum. EEWENRTE Laserpistole: WB 0
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1 Turme mit Laserkanone

2 Hauptturm mit Zugbriicke und

2 Laserkanonen

3 Haupthaus, im Keller des

rechten Fliigels ist der Kerker

|"- 1 4 (Garage

i 5 Wassergraben mit Krokodile

6 Innenhof

| Laserkanonen

1 | Waffenbonus

,-’ .' Schadenspunkte

Knecht Ruprecht

Schadensmodifikator

Knecht Ruprecht befindet sich in seinem Arbeitszimmer, in dem er an weiteren bésen
Planen arbeitet. Die Flipcharts sind vollgekritzelt, iberall liegen Sternenkarten und
Bauplane von Bomben. Knecht Ruprecht ist mit einer Laserrute bewaffnet und ein
extremer Feigling. Bei einem Angriff, wird er sich in einem seiner Schranke verstecken.

Knecht Ruprecht

SOLDNER

TECH

PILOT

HANDLER

Zahigkeit

SEWEURIM Laserrute: WB 2

Glukorianischer Hypergleiter

Pilotenwert 6

Techwert 5

Soldnerwert 6

Antrieb FTL2

Geschwindigkeit [

Wendigkeit 2

Zuverlassigkeit 2

Hilfsenergie 10

Schadenspunkte kS

Schilde 6

Sensoren Kurz

2 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2

Bewaffnung
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Eskorte

Der Weihnachtsmann fliegt natirlich auf
seinem Schlitten nach Two-Eyed-Jack und
lasst sich davon auch nicht abbringen, aber
auf dem Schlitten ist noch Platz fir eine Techwert 5
weitere Person.

Glukorianerschiff
Pilotenwert 6

Soldnerwert 6

Hinter dem Wurmloch kommt gerade ein Antrieb FTL2
glukorianisches Raumschiff an, als Ablo-
sung der Glukorianer auf Santa 24. Es wird
ohne Umschweife auf die Piraten schieBen Wendigkeit 2
und versuchen, den Weihnachtsmann zu Zuverlassigkeit 2
kidnappen. Die Glukorianer verfigen dazu
Uber einen einziehbaren Abschlepphaken,
den sie auf den Schlitten des Weihnachts-  [SEUECENSHIGINEN 18

Geschwindigkeit [

Hilfsenergie 10

manns abfeuern. Schilde 6
Die restliche Reise nach Two-Eyed Jack — [SEUEEY Kurz
verlauft ohne nennenswerte Probleme, Bewaffnung 2 Duallaserkanonen:

sieht man mal von den Weltraumpflegern
ab, die kurz vor dem Brabengirtel den
Weihnachtsmann aufsuchen, um ihn von
ihrer Sache zu tGiberzeugen und versuchen, ihn als Frontmann einer groBen Werbekam-
pagne zu gewinnen.

WB 2, SM 2

Falls die Piraten den falschen Weihnachtsmann bis hierher eskortiert haben, dann fallt
den Weltraumpflegern die Bombe im Geschenkesack auf und sie warnen die Piraten.

Weihnachtsfeier

Far die Weihnachtsfeier wurden nattrlich keine Mithen und Kosten gescheut. Oma Binkel
hat extra dafur spezielle Weihnachtskekse und -kuchen gebacken, die in einem feierlichen
Rot leuchten. Es wurden sogar aus Free Port von Bombs Imbiss seine sehr speziellen
fritierten Weihnachtsstullen eingeflogen. Nattirlich gibt es auch reichlich alkoholische
Getranke in Form von Rumbowle und der Héhepunkt der Feier ist nattrlich der Auftritt
des echten Weihnachtsmanns, der Geschenke an die erfolgreichsten Piraten des Jahres
verteilt.

Haben die Piraten den falschen Weihnachtsmann nach Two-Eyed-Jack gebracht, wird die
Bombe im groBen Geschenkesack bei der Weihnachtsfeier hochgehen und die komplette
Raumstation zerstoren.




Wei'hna'chten I1

Dieses Abenteuer kann als Fortsetzung zum ersten Weihnachts-
abenteuer gespielt werden, es findet dann kurz vor der Weihnacht
des folgenden Jahres statt. Es eignet sich aber auch als eigenstan-
diges Abenteuer, wenn der Spielleiter einige zusatzliche Informa-
tionen einstreut.

Autor: Oliver Korpilla
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Einstieg

Es ist etwas mehr als eine Woche vor Weihnachten. Die Piraten sind mit ihrem Schiff
unterwegs, als sie eine Nachricht auf der Notfallfrequenz empfangen.

Der Funkspruch besteht aus viel ,Kfzzzzzz" und ,Pfzzzzz", deutlich verstehen sie nur die
Worte ,Notfall®, ,Elfen”, ,Weihnachten” und ,Santa 24". Der Funkkontakt bricht ab. Der
Crew sollte mitgeteilt werden, dass mehrere von ihnen sich noch an die wilde
Weihnachtsparty vor einem Jahr bei Two-Eyed-Jack mit Santa erinnern (aber nicht allzu
deutlich). Das Wurmloch nach Santa 24 ist den Piraten bekannt, entweder ist es dieselbe
Truppe wie beim ersten Weihnachtsabenteuer oder auf der Party wurde ziemlich viel
geprahlt.

] ) ) ] Wurmloch
Die Reise durch das Wurmloch ist holprig, sollte

aber einem erfahrenen Piloten keine allzu grofen
Probleme bereiten. Es wird ein eskalierter Konflikt Schadenspunkte
gegen das Wurmloch ausgefiihrt, um durch das
Loch zu fliegen.

Konfliktwiirfel

Schadensmaodifikator

Auf Santa 24

Im Santasystem angekommen kdnnen die Spieler Santa 24 problemlos anfliegen. Santa
lebt nattrlich am Nordpol dieses Eisplaneten. Die Anlage finden sie verandert vor - die
groBe Fabrikhalle/Werkstatt ist auf allen Seiten mit Barrikaden aus Weihnachtsb&aumen,
Schlitten, Lametta und allerlei Kram blockiert. Neben der Halle steht jetzt ein hoch-
modernes Biirogebaude aus Stahl und Plexiglas (im Stil der 1980er). Die Barrikaden sind
von Elfentrupps bemannt.

Die Barrikade kann mit 4 Erfolgen auf Séldner eingerissen werden.

Rebellierender
kleine Elfen groRe Elfen
Elfentrupp vor SOLDNER 3 "

der Fabrik HANDLER 4 4
Zahigkeit 2 3

Die Elfen beiBen, treten gegen
das Schienbein und hauen mit
ihren Protestschildern um sich.

Wenn mit den Elfen geredet wird, grolen sie Parolen wie ,Nieder mit dem Roten!, ,Keine
Ausbeutung an Weihnachten!”, ,Rie Rie! Rah Rah! Nieder mit San-ta!” usw.

Versuchen die Spieler mit Handler (4 Erfolge) Information aus den Elfen herauszulocken,
erfahren sie Folgendes:
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Die Elfen lieben ihren alten Arbeitsrhythmus - 364 Tage schuften, Weihnachten frei. Jetzt
sind ihre FlieBbandjobs ,outgesourced” und Santa will sie ins Callcenter stecken, um Ab-
wicklung und Logistik zu koordinieren, mit Hotlinesupport am Heiligen Abend! AuBerdem
handelt es sich dabei um unelfische Arbeitsvorgange chne Hammer, Sagen, und falsch
gesungen darf auch nicht werden. Santa benimmt sich seit einiger Zeit (mal wieder])
merkwirdig.

In der Fabrik

Dringen die Spieler in die Fabrik ein (z.B. um Geschenke zu stehlen, Arrrr!), finden sie die
FlieBbander leer vor und auch keine vorbereiteten Geschenke. Elfen stehen an brennenden
Gluhrumfassern und warmen sich die Hande. Wagonenwache

SOLDNER

Im Burogebaude sitzt im Vorzimmer eine streik-
brechende Elfendame (ihr ging das Singen eh schon P4l G
immer auf die Nerven) und feilt sich die Nagel. Auf
Anfrage ist ,Mr Claus” oder ,der CEQ" in einer Be-
sprechung. Bedrohen die Piraten sie, ruft sie die Se-
curity - 3-4 Wagonen mit Laserpistolen stiirmen in
den Raum:

EENEGIE Laserpistole: WB O

Die Spieler kénnen die Sekretarin belabern (Handler - 5 Wiirfel, Z&higkeit 4) oder sich an
ihr auf alle méglichen Arten vorbeimogeln - z.B. sich als Lieferanten ausgeben usw.

Santa

Santa finden die Spieler im 3. Stock, 2. Trakt. Er befindet sich in einem Biiro hinter einer
Doppeltiir aus Mahagoni. Im Buiro befindet sich ein sehr langer, leerer Konferenztisch -
immerhin mit einem Adventskranz in der Mitte. Santa befindet sich am anderen Ende und
redet wild auf mehrere Bildschirme ein, mit dem Rucken zur Gruppe. Santa ignoriert die
Cruppe und redet von ,Effizienzgewinnen®, ,Kopfzahloptimierung®, ,Auslagerung”, ,Syn-
ergieeffekten®, ,Auslastungsproblemen®, ,neuen Geschéftsbereichen® und ,diesen ver-
dammten Zulieferern.”

Santa wird die Spieler so lange ignorieren, bis sie seine Aufmerksamkeit erregen - Com-
puter ausschalten per Stecker ziehen (Piratenwtrfel fiir den Stecker), Santa tiberwaltigen
(Soldner 6, Zahigkeit 4) o.a. Er wird aber weiter wirres Zeug reden. Santa hat auBer-
gewohnlich rote Backen und einen glasigen Blick. (Symptome, s.u.)

Folgende Information ist bei Santa zu bekommen:

Wenn sich die Piraten bei Santa als Lieferanten oder 2ulieferer ausgeben
(Handler - 4 Erfolge):

Santa treibt Geschafte mit der Kapitalistischen Sonderrechtszone der Sternenrepublik
Neuasien. Er wird die Spieler als unféhig, tiberbezahlt, vertragsbriichig und unprofessio-
nell beschimpfen.
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Wenn die Piraten Santas Computer hacken (Tech - 4 Erfolge):

Santa hat einen Lieferanten in der Sonderrechtszone (in einem Slum namens Foxconn
City), der ihm billigen Weihnachtstinnef massenfertigt.

Santa untersuchen (Tech, erfordert medizinische Ausriistung):

Erfolge Information

2 Santas Verhaltensanderung ist auBergewdhnlich.
3 Santa hat neoliberales Fieber.
4 Neoliberales Fieber kann nur mit einem Gegenmittel geheilt werden.

Nachforschungen zu neoliberalem Fieber:

Erfolge Information

3 Alle Betriebe, die das Serum hergestellt haben, sind pleite.

4 Sie wurden von einer Firma aus der Sonderrechtszone namens KR Productions in
den Ruin getrieben und Gibernommen.

5 KR Productions sitzt in einem Slum names Foxconn City auf Kabukicho-Prime.

Kabukicho-Prime

Auf Kabukicho-Prime missen sich die Piraten Wagonenwache, Executive Ed.
Zutritt zur Fabrik verschaffen. Auf dem Fabrikschild
ist eine angebissene Zuckerstange abgebildet. Die
Wagonenwachen sind hier besser ausgebildet. Zahigkeit

SOLDNER

Bewaff :
Sollten sich die Spieler fur Abgesandte Santas aus- SR Lasergewehr: WE 1

geben, Santa dabeihaben (und er zur Kooperation

bereit sein), oder eine andere plausible Story vorbereiten (Handler- oder Tech-Probe, Profil
5, Z&higkeit 4 gegen den Pfortner - sowohl fur Tarngeschichten, gefalschte Videomitteil-
ungen als auch Verkleidungen), werden sie nach oben geschickt. Wahlweise kénnen sie
sich auch durchka&mpfen, s.o. (Santas neoliberales Fieber kann tibrigens durch die massive
Gabe von Fiebersenkern temporar gesenkt werden, wenn die Spieler gezielt nach einer
nur temporaren Unterdrtickung fragen. Also mal kurz an einer Apotheke mit Fly-Through-
Schalter beidrehen.)

Sie erreichen dann die Vorzimmerdame. Ihr Schreib-
tisch steht im Gang vor dem Board Room. Vier
Wagonenwachen stehen in Habacht. Die Dame
wird sich darauf versteifen, dass die Charaktere im Zahigkeit
Warteraum Platz nehmen. Tun die Charaktere das,
horen sie kurz darauf lautes Rumoren. Ein leichter
Tech-Wurf ermittelt, dass es sich um das Vorgliihen
von Raumschifftriebwerken handelt. Die Wachen an

Vorzimmerdame
HANDLER

EENENRITI keine
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der Tur sind weg, im Board Room ist niemand und Knecht Ruprecht tiber einen Flucht-
tunnel getiirmt. Dasselbe gilt, wenn die Spieler versuchen, die Wachen zu tiberwaltigen -
nur hat Knecht Ruprecht dann die Wagonen nicht dabei.

Sollten die Spieler nach einem Fenster fragen, kostet es einen Piratenwurfel. Einer kann
dann vom Fenster aus noch einen gezielten Fernwaffenschuss auf Knecht Ruprecht auf
dem Landefeld abgeben. Ansonsten hebt das Raumschiff ab.

Zieht sich der Abend eh schon zu lange hin, kann man alternativ Knecht Ruprechts Flucht-
schiff schon starten, wahrend die Spieler zu landen versuchen. Dies gilt besonders dann,
wenn die Spieler als erstes das Feuer auf das Fabrikgebaude erdffnen.

Verfolgungsjagd

Es kommt zur Verfolgungsjagd mit Knecht
Ruprechts Raumschiff.

Eventuell kann Knecht Ruprecht seine

Kanonen nicht abfeuern, weil er die Wa-

gonen nicht dabei hat. Wenn die Spieler

entern, finden sie Knecht Ruprecht entwe-

der im Cockpit, auf dem Weg in eine
Fluchtkapsel (der alte Feigling) oder in
einem Schrank in der Kombiise (auch
keine neuen Idee). Er hat die gleichen Wer-
te wie ,damals,” und ergibt sich normaler-
weise. Er hat auBerdem das Heilmittel bei
sich.

Damit ist Weihnachten gerettet, Santa
wird geheilt, die Elfen klotzen noch mal ran
(es wird eh immer alles auf dem letzten
Dricker fertig), und eine Strafe fiir Knecht
Ruprecht kénnt ihr euch selber ausdenken.

Pilotenwert
Techwert
Soldnerwert

Antrieb

Geschwindigkeit [

Wendigkeit

Zuverlassigkeit 2

Hilfsenergie

SIEGEHEJIINEE 18

Schilde
Sensoren

Bewaffnung

SOLDNER
TECH
PILOT
HANDLER
Zahigkeit

Bewaffnung

Knecht Ruprechts Raumschiff

Kurz

2 Duallaserkanonen:
WB 2, SM 2

Knecht Ruprecht

7
3
5
7
4

Laserrute: WB 2







Zeitraub II

Jangbé kommt aus der Z2ukunft und beauftragt- die Charaktere, zu
verhindern, dass sein fritheres Ich die Experimente mit der Zeit-
maschine fortfithrt, da er damit das Universum vernichten werden
wird.

Autor: Jirgen Mang
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Ereignisse

Das Abenteuer spielt nach dem Abenteuer ,Zeitraub“. Die Charaktere haben das Zeit-
maschinenteil gestohlen und bei Jangba abgeliefert. Da sie die Warnung der Marmonen
nicht beachtet haben, sind diese verargert.

Auf Javar 3 gab es eine groBe Zeitanomalie, durch die unbemerkt aggressive und
verriickte Affen auf den Planeten gelangten. Diese haben sich schnell vermehrt und die
anderen Affen versklavt. Die Affen griffen die Forschungsstation an und téteten dort alle
Forscher und Soldaten, die sie erwischen konnten. Javar 3 wurde evakuiert und ein
Ausschuss des Handelsrats befasst sich mit der Thematik.

In der Zwischenzeit hat Jangba das Forschungslabor in Besitz genommen und fihrt die
Experimente unter der Leitung von Edward Bakutha fort. Bakutha war einer der wenigen
Forscher, dem die Flucht von diesem Planeten gelang und Jangba nutzt seine Fahigkeiten,
um eine Zeitmaschine zu bauen, mit der er noch machtiger werden kann.

Durch die Experimente hat er in der nahen Zukunft einen neuen Urknall verursacht und
das bestehende Universum ausgeldscht. Jangba konnte aber durch die Zeitmaschine 3
Tage in die Vergangenheit fltichten.

Auftragserteilung

Jangba kommt 3 Tage aus der Zukunft und landet
geplanterweise in Two-Eyed-Jack. Hier sucht er die
Charaktere auf und bittet sie um Hilfe. Er erzahlt
ihnen die Geschichte, wie er kurz vor dem selbst TECH
verursachten Urknall durch die Zeitmaschine 2 Tage PILOT
in die Vergangenheit flichtete und bittet jetzt die .
Charaktere, ihm zu helfen, das Universum zu retten.  [aadi2==
Er kann den Charakteren an Bankautomaten Geld Zahigkeit

zur Verfuigung stellen, das kénnte aber der Jangba in
der jetzigen Zeit merken. An Informationen halt
Jangba alles zurtick, womit er sich selbst belasten
kdnnte. In der Not riickt er aber auch mit der vollen Wahrheit heraus.

SOLDNER

EENENNIE Laserpistole: WB 0

Fakten
* Der Jangba aus der Zukunft darf den Jangba aus der Gegenwart nicht treffen, da das
katastrophal enden kénnte.

¢ Das entscheidende Experiment findet in genau 72 Stunden statt, es ist jetzt 18 Uhr
abends.

e Esleben in der Tat verrtickte und aggressive Affen auf Javar 3




Abenteuer

Die religiésen Fanatiker - Marmonen

Die Gruppe besteht aus vier
Fanatikern mit einem eigenen
kleinen Spaceflitzer, der mit ein-
em FTL-Antrieb aufgeriistet wur-
de. Sie sind gegen die allgegen-
wartige Technik und damit auch
gegen Zeitmaschinen und sind
Uberzeugt, dass der Start einer
Zeitmaschine den Untergang der
Menschheit und des ganzen Uni-
versums bedeuten wird. Die
Fanatiker tragen schwarze, altmodische
und marmorierte Anzlige mit passendem,
marmorierten Hut. Sie sind alle Menschen
um die 40 und besitzen einen gepflegten
Vollbart. Ihr Anfihrer ist Oliver Malbeck.

e Sie sind auf Two-Eyed-Jack und
verfolgen Jangba.

e Bei einer giinstigen Gelegenheit ver-
suchen sie, Jangba zu entfuhren.

* Sie lassen sich aber auch von den
Charakteren uberzeugen, dass sie
diesmal auf der gleichen Seite
stehen.

TECH
PILOT

Zahigkeit

Oliver Malbek 2 Fanatiker 1 Pilot

SOLDNER

HANDLER

Bewaffnung

Antrieb

Geschwindigkeit [

Wendigkeit 4

Zuverlassigkeit [

Hilfsenergie 3

STEGENSJIRINCE 12

Schilde 4

Sensoren Standard

Bewaffnung 1 Torpedo: WB 1, SM 1

Reise nach Javar 3

Javar 3 liegt knapp 53 Lichtjahre vom Bra-

bengrtel entfernt. Die Reise dauert somit
mit einem FTL1-Antrieb 53 Stunden.

Javar 3 ist ein kleiner Planet am Rande der
groBen Raumzeitverschiebung in der
Neutralen Zone. Auf diesem Planeten
befindet sich als einzige Ansiedlung eine
Forschungsstation, die hauptsachlich die
Raumzeitverschiebung erforscht. Diese

Forschungsstation wurde vom Galakt-

ischen Handelsrat betrieben. Javar 3 ist
zur Quarantanezone erklart und evakuiert
worden.

Cygni Tek

Typ Dschungelplanet
Sektor Neutrale Zone
Monde 2

Einwohner Forscher
Hauptstadt keine
Raumhafen kleine Schiffe
Besiedelung Forscher

Verfolgungsstatus ¥4

Technologielevel RxI%

Politisches Forschungsplanet




Abenteuer

Der Planet wird nur selten von den
Patrouillen der neutralen Zone angeflogen,
aber dafiir von Jangbas Raumschiffe aus
dem Orbit bewacht. Das Raumschiff ist Techwert 4
aber nur mit einer Rumpftruppe ausge-
stattet und kann weder den ganzen Plane-
ten noch den ganzen Weltraum im Blick
behalten, ist aber trotzdem dem Piraten- Geschwindigkeit g3
schiff weit Giberlegen.

Jangbas Raumschiff

Pilotenwert 8

Soldnerwert 5

Antrieb FTL2

Wendigkeit 2

VAW ESST Gl 4

Méglichkeiten auf
den Planeten zu Schadenspunkte [
kommen Schilde 15

Sensoren Forschung

Hilfsenergie 40

e Das Piratenschiff schleicht sich
irgendwie an Jangbas Raumschiff Bewaffnung 2 Gravitationskanonen:

vorbei und landet auf dem Planeten. WB 3, SM 3
. . . . . 2 Laserkanonen:
¢ Die Piraten liefern sich einen etwas WB 2, SM 1

aussichtslosen Kampf mit dem
Raumschiff und flichten dann mehr
oder weniger unbeschadet auf den Planeten.

* Der mitgereiste Jangba versucht, die Raumschiffbesatzung zu tiberzeugen, dass er
der richtige Jangba ist.

Auf Javar 3

Auf dem Planeten befindet sich ein ganzer Trupp Séldner um Jangbas Forscher zu
beschiitzen. Sie sind ziemlich mit den Affen beschaftigt, die immer wieder das Labor
angreifen. Da Jangba wissenschaftlich interessiert ist, befindet er sich auch auf dem
Planeten. Nicht alle Wissenschaftler arbeiten ganz freiwillig fir Jangba.

Verrickte Affen

Die Affen sind im ganzen Dschungel anzutreffen, Verriickte Affen
meist in kleinen Sippen. Um das Labor hat sich aber
eine groBere Cruppe aus 30 Affen versammelt, um
es anzugreifen. Die Affen greifen jeden Menschen — AW CI
an, den sie finden. Die Affen werden auch die
Piratengruppe angreifen, wenn sie durch den Dschungel marschiert.

SOLDNER

e Anzahl Affen: 2 x Gruppenstarke
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Das Forschungslabor

Das Labor wird von Edward Bakutha geleitet, der von Jangba bestochen wurde, um die
Forschungsergebnisse zu veruntreuen und weiter an der Zeitmaschine zu arbeiten. Das
Labor befindet sich auf einer Anhéhe und wurde von den Séldnern Jangbas provisorisch
zur Festung umgebaut, um sich besser gegen die Affen verteidigen zu kénnen, die
regelmaBig und mit unterschiedlichen Taktiken angreifen.

Q Un!Ekanﬂe: (3] [
© Lwger . ] I
e @ |Unterkinite gl
II Landeplatz |
ul ':":' | Raumschiff I
IR s @
| | Annbhe/gerodetes Gebiet |
Dschungel
1 Alarmsensoren 3 Soeldner im Wachdienst
2 Negatronenwerfer auf dem Flachdach 4 Schlafende Séldner
des Labors
Alarmsystem

Das Alarmsystem besteht aus funf in den Boden gerammten Sensoren, die mit dem
Sensor neben sich ein dichtes Lasernetz aufbauen, das vom Boden aus 1,50 m hoch ist
und sofort laut Alarm schlagt, wenn sich ein tber katzengroBBes Wesen hindurchbewegt.
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Soldner

Es sind noch zwanzig Séldner am Leben, zehn ruhen Séldner
sich aus und die anderen zehn schieben Wache. Sie .
sind auf Dachern oder linsen aus defekten Fenstern. HANDLER
Ein Séldner ist immer auf dem Flachdach des Labors Zahigkeit
und halt den aufgebauten Negatronenwerfer ein-
satzbereit. Die Séldner schiefen auf alles, was sich
bewegt, da sie schon einige Kameraden im Kampf
gegen die Affen verloren haben.

EENENRIE Lasergewehr: WB 1

Forscher

Neben Edward Bakutha befinden sich noch fiinf weitere Forscher im Labor und arbeiten
emsig an der Zeitmaschine. Das fehlende Teil haben sie vor Kurzem von Jangba bekom-
men. Wenn sie auf die Charaktere stoBen, werden die Forscher @ngstlich aber auch ver-
ninftig reagieren, nur Edward Bakutha lasst sich nicht Gberzeugen und versucht, die
Séldner zu rufen.

Jangba

Jangba halt sich entweder im Labor oder in einer der Unterkiinfte auf. Er wird immer von
seinem Leibwachter Bing Peng begleitet, der einen Sturmpanzer angelegt hat. Jangba
wird das Experiment nur unter Androhung von Waffengewalt abbrechen, da er Edward
Bakutha 100%ig vertraut, der behauptet, dass nichts Gefahrliches passieren kann. Die
einzige Méoglichkeit, ihn umzustimmen, ware es, ihm zu beweisen, dass er selbst in der
Zeit zurtickgereist ist.

Raumschiff

Das gelandete Raumschiff ist ein Space-
flitzer, der mit 2 Laserkanonen ausge-
stattet ist. Die Tur ist natiirlich verschlos-
sen, das Raumschiff aber unbewacht, falls Geschwindigkeit
die Soldner die Piraten nicht bereits erwar- Wendigkeit

ten.

Spaceflitzer
Antrieb FTL1

Zuverlassigkeit

Schadenspunkte

5
5
1
Hilfsenergie 3
8
5

Schilde

Sensoren Kurz

Bewaffnung 2 Laserkanonen:
WB2,SM 1




Abenteuer ‘

Die Zeitmaschine befindet sich neben dem Labortrakt. Sie sieht sehr futuristisch aus und
ist schon von auBen als Zeitmaschine erkennbar. Im Inneren der Zeitmaschine befindet
sich extrem viel elektronischer Krimskrams und in der Mitte, gehalten von einem Kraft-
feld, schwebt das Zeitmaschinenteil aus dem ersten Teil dieses Abenteuers.

Die Zeitmaschine

¢ Wenn das Zeitmaschinenteil aus dem Kraftfeld genommen wird, treten die Aus-
wirkungen auf, wie sie unter ,Das Bauteil“ beschrieben sind.

e Wenn auf die Zeitmaschine geschossen wird (z.B. mit den Laserkanonen des
Raumschiffs] bleibt die Zeit auBerhalb des Raumschiffs stehen und auch das
Raumschiff kann sich nur innerhalb seiner Schilde bewegen.










* Die Aberteuer der
: Spaceg Pirates

* -
Du bist ein Machtegernpirat und willst endlich
mal von den alten Veteranen ernst genommen
werden. Was bleibt dir also anderes tibrig,
als dich einer Piratencrew anzuschlieBen
und in wagemutige Abepteuer zu
starten, immer in der Hoffnung
legendare Schatze zu bergen und
Dinge zu sehen von denen andere
nur getraumt haben.

freie Rollenspiele |
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