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Was ist SpaceNinjas? -

SpaceNinjas' ist das erste Erweiterungsheft
zu SpacePirates, dem freien und abgedrehten
Space-Opera-Rollenspiel um Piraten im Welt-
raum im Stil der 1980er Zeichentrickserien
und Comics. Dieses Heft ist eine tiberarbeite-
te und erweiterte Neuauflage, die dir von der
Neu-Asiatischen-Kiichen-Gerate-Fabrik  pra-
‘sentiert wird. Es erweitert das SpacePirates--
Universum um die kapitalistische Sonder-
rechtszone Neuasiens mit ihrem zentralen
Planeten Kabukicho-Prime. Hier sind die
SpaceNinjas zu Hause, deren Clans inzwi-
schen viele Wirtschaftszweige unterwandert
haben und sich nun zu den bereits zahlrei- .
chen Feinden der SpacePirates gesellen.

Dieses Heft enthalt alles, was man braucht,
um die SpacePirates mit SpaceNinjas zu kon-
frontieren: Angaben -zur kapitalistischen
Sonderrechtszone Neuasiens auf dem
Planeten Kabukicl’io-Prime, zu
dessen Hauptstadt NeulNeo-
Tokio und naturlich eine
Vorstellung der bertihm-

testen Ninja-Clans. Dazu

gibt es neue ninjatypische
Ausristung und natirlich

zwei Abenteuer und weitere Aben-
teuerideen, in denen die SpacePirates dies al- c
les erleben kénnen. 2
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Kapitalistische
Sonderrechtszone
Neuasiens

In der kapitalistischen Son-
derrechtszone Neuasiens ist
alles besser, freier, schneller,
grofer und kapitalistischer
als in der Sternenrepublik
Neuasien und den restlichen
bekannten Sektoren. Hier
wird nichts zensiert und re- y
guliert, der Staat bezahlt ein- [ ICIEEtUE
2ig und allein die Nacht- § SeIceHediiGon
wachter - aber die braucht
aufgrund der Leuchtreklame >
eigentlich niemand. Hier kann \Yabukicho-
jeder Geschaftsmann seinen  Prime
erzkapitalistischen Traum le-
ben oder auch von jedem un-

L ]
Xinnua

‘ ,"’I Plasmastiirme
beachtet gnadenlos unterge- Sternenrepublik Neuasien /
hen. Auslandische Firmen )

hatten es hier schon immer
besonders schwer.

Die Sonderrechtszone wird vom Chief executive officer Leu Ming geleitet, der von einem
Board of directors beraten und gewdahlt wird. Das Board of directors selber wird von Fir-
menvertretern demokratisch gewahlt. Nattirlich besitzt auch ein Vertreter der Sternenre-
publik Neuasien mehrere Stimmen.

Die ansassigen Zaibatsu-Corporations sind gefiirchtet, weil sie die hyperliberalen Gesetze
der Sonderrechtszone derart kompromisslos ausnutzen, dass selbst die ultrakapitalisti-
schen Konzerne der Freihandelszone im Vergleich dazu wie gemeinnitzige Genossen-
schaften wirken. Daher zahlen die gréften Zaibatsu-Corporations auch zu den
machtigsten Konzernen des Universums.

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

- 4
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Kabukicho-Prime

Kabukicho-Prime ist ein wun-
derschoéner subtropischer Pla-
net, auf dem alles etwas gréBer
gerat. Baume wachsen bis in

Typ Dschungelplanet

Sektor Sternenrepublik Neuasien

Monde 4

den Himmel (und behindern so Einwohner Menschen, vornehmlich Asiaten
den Flugverkehr), der Uberflug Hauptstadt Neu-Neo-Tokio

eines Flusses kann mehrere Raumhéfen auch fiir groRe Frachtschiffe
Stunden dauern und auch die Besiedelung eine groRe Stadt

Tiere sind gefahrlicher und gifti- Verfolgungsstatus B3

ger als anderswo. Besonders Technologielevel
beeindruckend sind aber die rie-
sigen, bis zu 200 m hohen,
Plasma speienden und nahezu
unverwundbaren Dinosaurier. Flugsaurier machen jedes Startmandver oder jeden Lande-
anflug zu einem kleinen Abenteuer. Die Bewohner von Kabukicho-Prime haben sich mit
alldem schon langst abgefunden, so dass kein groBes Aufheben darum gemacht wird,
wenn Dinosaurier einen Stadtteil verwiisten oder ein Raumschiff fressen.

Politisches Kapitalistische Sonderrechtszone Neuasiens

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

Die intelligente Bevolkerung des Planeten besteht vorwiegend aus Menschen, vornehm-
lich asiatischer Herkunft. Insgesamt findet man auf Kabukicho-Prime aber Vertreter aller
bekannten intelligenten Rassen, und sogar genetische Modifikationen, die man auf3erhalb
nirgends findet. Besonders bertihmt sind hier die Kitsune-Fuchsmutanten und die katzen-
artigen Neko-Girls, die sich zumeist im Rotlichtgewerbe verdingen. Fremdenfeindlichkeit
ist auf Kabukicho-Prime trotzdem ein Fremdwort, denn wer sich von solchen Kleinigkeiten
wie Rasse, Aussehen oder Ahnlichem beeinflussen lasst, geht schnell den Bach runter.

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

Neu-Neo-Tokio nimmt knapp ein Drittel der Landmasse Kabukicho-Primes ein und ist da-
mit die gréBte Stadt des Planeten und einer der grofiten Stadte des Universums. Das
Stadtbild wird von gigantischen Wolkenkratzern und neonfarbener Leuchtreklame domi-
niert, daneben gibt es aber auch Pagoden im traditionellen Stil. Die Stadt verandert stan-

dig ihr Aussehen, was nicht nur an Immobilien-
spekulanten und Bauunternehmern liegt, sondern
auch (und vor allem) an den regelmaBig einfallenden
Riesensauriern. Zur Abwehr dieser Saurier werden
bevorzugt Riesenroboter eingesetzt, fir welche die
Kabukichaner ein besonderes Faible hegen. (Wie zu
erwarten gibt es Tausende von Madglichkeiten, auf
den Ausgang des Kampfes zu wetten - und gele-
gentlich auch Versuche, die Wetten zu manipulie-
ren...

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

Versteckt zwischen der Leuchtreklame und den
Wolkenkratzern finden sich unzdhlige Hinterhofe,
wo sich oft Spieler zusammenfinden, und ImbiB-
stédnde, an denen asiatische Spezialitaten feilgebo-
ten werden. In allgegenwartigen Automaten kann
man so ziemlich alles ziehen, was man braucht -
von Instantnudeln bis zu Einmallasern. Dazwischen
wuseln extrem viele bunte AuBerirdische und Men-
schen herum. Cyberschulmadchen oder Neko-Cirls
und -Boys (genmodifizierte Menschen mit Katze-
nohren und -schweif] sind geradezu alltaglich.

Humanozentrische
Befreiungsfront

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

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



Interessante Orte

Raumhafen

SpacelNinjas

Der Raumhafen von Neu-Neo-Tokio ist sogar flir die lokalen Gegebenheiten gigantisch.
Hier landen und starten jederzeit Dutzende Schiffe gleichzeitig, zu StoBzeiten sogar noch
deutlich mehr. Abertausende von Angestellten, Arbeitern und Robotern versuchen, die
Passagier- und Frachtmassen irgendwie zu kanalisieren. Riesige Laserzaune, Raketen-
batterien und Negatronenkanonen sollen die Dinosaurier abhalten, was meistens auch

Roboter

Roboter sind in Neu-Neo-Tokio all-
gegenwartig, chne sie ware die
Stadt nicht sie selbst. Man sieht
sie Uberall: Sie reinigen StraBen
und Gehwege, bewachen Ge-
schafte, tragen Cepack und Wa-
ren oder geben Auskunft. Die
Roboterbegeisterung ist so groB,
dass oftmals lebendige Arbeiter
als Roboter verkleidet werden,
wenn der Einsatz echter Roboter
zu teuer ware. Richtige Menschen
sieht man eigentlich nur in Positi-
on, wo es auf Empathie oder gutes
Aussehen ankommt.

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

Zusatzlich dienen Roboter auch
als Prestigeobjekt, weil sie im Be-
trieb oftmals teurer sind als leben-
dige  Bedienstete. = Neureiche

lassen sich daher gerne mit ihren
Robotern sehen, um mit ihrem
Reichtum 2zu protzen und ihren
Einfluss zu festigen.

gelingt. Dennoch ist es jedesmal ein Abenteuer in
Neu-Neo-Tokio zu landen oder zu starten. Daher hat
der Flughafen auch eine jederzeit bereite Einsatz-
truppe, die Dinosaurier zuriickschlagen und verun-
gliickte Raumschiffe professionell bergen kann, aber
meist bleibt von einem Raumschiff nach einem Di-
nosaurierangriff kaum noch was tibrig, was nicht ei-
ne groBe Kehrmaschine beseitigen kann.

Innenstadt

Die Innenstadt ist die Essenz Neu-Neo-Tokios: Hier
gibt es die schrillsten Neonreklamen, die gigan-
tischsten Wolkenkratzer und die prachtigsten Kon-
zernzentralen. Jeder Konzern, der was auf sich halt
hat hier eine beeindruckende Niederlassung. Die
Konzerne versuchen sich gegenseitig in ihren
Prachtbauten zu tberbieten, so dass standig irgend-
wo ein noch héherer Wolkenkratzer entsteht.

Die Innenstadt ist mehrere Quadratkilometer grof3
und verfuigt daher Giber ein extrem gut ausgebautes
Nahverkehrsnetz, Dieses besteht aus kleinen Kap-
seln flr bis zu 30 Personen, die in unter- und oberir-
dischen Rohren wie Billiardkugeln abgeschossen
werden und im 5-Minutentakt die zentralen Orte
miteinander verbinden.

Die Einkaufsviertel sind immer gedffnet: tagein, tag-
aus und rund um die Uhr. Hier kann man noch mehr
kaufen als alles, selbst die schmierigsten Handler in
den SeitenstraBBen bieten ambulante Genmanipula-
tionen und die fortgeschrittenste Hightech. Hier pul-
siert das Leben rund um die Uhr und an jedem Tag.

Fischmarkt

Der grofe Fischmarkt ist der Hauptumschlagsplatz
far Nahrungsmittel in Neu-Neo-Tokio, da die Kabu-
kichaner am liebsten Fisch und Meeresfriichte es-
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sen. Diese Giter stammen grofBtenteils vom be-
nachbarten Wasserplaneten Ozeanus 5. Selbstver-
standlich gibt es hier auch andere fischige Angebote
und wer die richtigen Stande kennt, kann hier alles
erstehen, was das Herz begehrt: Von Drogen tiber
Waffen bis zu auBerirdischen Artefakten.

Whongs Shushi

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

Yin-Yang-Yongs

Uin-Yang-Yongs ist der angesagteste Esoterikladen
des Universums. Hier werden alle feinstofflichen
Winsche erftillt, egal, ob man sein Raumschiff nun
gemal Space-Fui ausstatten will oder einfach nur
einen neuen Glicksbringer braucht. Der Laden
selbst ist nattirlich auch gemal samtlicher esoteri-
schen Regeln und im traditionellen Stil eingerichtet,
in Fremdenverkehrsbroschiiren wird er als prach-
tigste Pagode Neu-Neo-Tokios bezeichnet. Der Be-
sitzer, Yin-Yang-Yong, fihrt seinen Laden straff und
nach den Regeln von Ying und Yang.

Zentralbahnhof

Der Zentralbahnhof liegt in der Mitte von Neu-Neo-
Tokio und hat alleine schon die groBe einer Stadt.
Hier laufen alle Linien der stadtischen Nahverkehrs-
mittel zusammen. Natirlich ist er mit einer Hochge-
schwindigkeitsstrecke mit dem Raumhafen ver-
bunden. In den Gangen und Hallen des Bahnhofs
haben sich unzahlige kleinere und gréfBere Handler
niedergelassen und versuchen ihre Waren an den
Reisenden zu bringen. Hier findet man alles, was
das Touristenherz begehrt.

Wettbiuiros

In Neu-Neo-Tokio gibt es an jeder
Ecke Wettbtiros. Hier kann auf al-
les Erdenkliche gewettet werden.
Am beliebtesten sind Wetten auf
Ninjatuniere, Roboterkampfe und
allen voran auf Dinosaurier. Die
am haufigsten auftretenden und
damit beliebtesten Dinosaurier
haben reiserische Namen wie
Gontagon, Hermiras, Bakagon
und Morkzilla verpasst bekom-
men. So kann man z.B. wetten,
dass Contagon in einem Jahr
mehr Schaden in Neu-Neo-Tokio
anrichtet als Morkzilla. Diese Di-
nosaurier haben mittlerweile so-
gar recht grofBe Fanclubs.

Weitere
interessante Orte

Asia Media Arena

Dies ist die grofte Eventarena und
Sporthalle mit Platz fir 300.000
Besucher. Hier werden unter an-
derem die bekannten Roboter-
kampfe und Ninjatuniere ausge-
tragen.

DinoPark

Der Startpunkt fur die waghalsi-
gen Dschungelsafaris mit garan-
tiertem Dinosaurierkontakt.

Eremit Town

Ein riesiger Park mit Hausern fir
reiche Gelehrte, das Betreten ist
nur Befugten gestattet. Der Park
wird von einem eigenen Sicher-
heitsdienst bewacht, der nattirlich
aus Ninjas besteht.

Ninjaviertel

Das offizielle Viertel der Ninjas, in
dem sich jeder Clan prasentiert.
Hier ist alles nur Show, um die
Touristen zu beeindrucken und
neue Schiler zu rekrutieren.
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SpacelNinjas

Die SpaceNinjas sehen sich als direkte Nachkommen der Ninjas des vorindustriellen Ja-
pan und verweisen stolz auf ihre jahrtausendealten Traditionen. Heute leben die meisten
SpaceNinjas auf Kabukicho-Prime, gréftenteils in Neu-Neo-Tokio, teilweise aber auch in
geheimen Ninja-Kldstern im Dschungel. Die Ninjas sind aber natirlich nicht nur auf Kabu-
kicho-Prime zu finden, l&angst gibt es kleinere und gréBere Ninja-Kldster in allen bekannten
Sektoren.

Ninjas tragen unauffallige und sehr bequeme schwarze Ninjaanziige mit Maske und na-
ttrlich immer ihr Clanabzeichen. Sie sind aber auch Meister der Verkleidung, waobei sie
traditionelle Verkleidungen bevorzugen. Wenn man also inmitten Kabukicho-Primes auf
mittelalterliche Wandermoénche, Reispfliicker in Jutelumpen oder hélzerne Bauchladen
trifft, so hat man hochstwahrscheinlich einen Ninja vor sich.

Aber auch ansonsten sind die Ninjas sehr konservativ. Sie verwenden traditionelle Waf-
fen, lehren traditionelle Weisheiten und singen traditionelle Lieder. Eine weitere geheliligte
Tradition ist es, Pizza zu backen und gemeinsam zu verzehren. In Historikerkreisen wird
heftig dariber gestritten, ob dies nun tatsachlich eine urspriingliche Tradition ist oder ob
sie erst im 20. Jahrhundert in Folge einer beliebten Comicserie entstand. Den Ninjas ist
diese Diskussion aber egal, die Pizza nimmt fur sie eine derart wichtige Stellung ein, dass
Pizzabacker und -boten die beliebtesten Berufe sind. Daher gilt auch der Clan, der das Piz-
zagewerbe beherrscht, als der Machtigste unter den verfeindeten Ninja-Clans.

Trotz ihres Traditionsbewusstseins sind die SpaceNinjas auf dem neuesten Stand der
Technik, was Waffen und Kampftechniken angeht. Ihre Waffen ahneln zwar denen ihrer
Vorfahren, sind aber deutlich moderner: So musste der Shuriken dem Shurikenwerfer wei-
chen, ihre Wurfdolche besitzen ionisierte Klingen, die Schwerter verwenden Laser- an-
stelle von Stahlklingen und auch die Nunchakus haben Energiezellen als Kontaktkérper.
Auch Blendpulver, Rauchgranaten und &hnliches Spielzeug sind sehr beliebt.

Im Gegensatz zu Pirat ist Ninja ein anerkannter Ausbildungsberuf. Es kann sich also nicht
jeder Ninja nennen, sondern nur Leute, die in einem anerkannten Dojo von einem aner-
kannten Meister ausgebildet wurden und die Abschlusspriifung bestanden haben. Der
einfachste Weg, Ninja zu werden, ist die Bewerbung an einer der groBen Ninja- Akademi-
en, die jeder groBere Clan betreibt. Im Gegensatz zur gangigen Darstellung aus diversen
Starnetsendungen konnen Ninjas daher sehr koordiniert kampfen und haben ein starkes
Gemeinschaftsgefiihl.
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Ninja-Clans

Traditionsbewusst, wie sie sind, organisieren sich
Ninjas nach wie vor in Clans. Jeder Clan beherrscht
sein eigenes Cebiet in Neu-Neo-Tokio, die meisten
haben zudem noch geheime Ausbildungskldster im
umliegenden Dschungel. Von dort aus gehen sie
nicht nur ihren klassischen Tatigkeiten wie Spionage
oder Meuchelmord nach, sondern steuern auch die
legalen Geschafte, mit denen sie ihre wahren Ab-
sichten tarnen. Frither waren sie dabei vorrangig im
Pizzagewerbe anzutreffen. Nachdem einige Firmen
dazu Gibergegangen waren, aus Sicherheitsgriinden
samtliche Pizzerien in ihrer Nahe zu bombardieren,
haben sich die Ninjas aber auch andere Geschafts-
felder erschlossen.

Trotz dieser Scharmitzel mit den Zaibatsu-Corpora-
tions werden die Ninja-Clans auch gern von den
Corporations selber beauftragt um hdchst geheime
und heikle Missionen durchzuftihren. Ninjas gelten
auf Kabukicho-Prime eben als hdchst kompetent,
aufgabentreu und zuverlassig.

Der groBte Feind des Ninjas ist immer noch der Nin-
ja (und nattrlich Piraten, warum auch immer...). Je-
der Clan ist mit mindestens zwei bis drei anderen
Clans verfeindet, wobei die Grunde fir die Feind-

Ninjaturniere

Nattrlich gibt es in Neu-Neo-Tokio
auch Ninjaturniere, in denen die
verschiedenen Clans gegeneinan-
der antreten. Ein Turniersieg
bringt nicht nur viel Geld ein, son-
dern auch Ruhm und Ehre, denn
diese Turniere sind sowohl bei
Einheimischen als auch bei Touris-
ten duBerst beliebt. Bei gut be-
setzten Turnieren ist selbst die
gigantische Asia Media Arena
(teilweise mehrfach) ausverkauft.

Teilnehmer vom Leisen Wind des
Schicksals haben gigantische
Quoten, allerdings wirden nur
sehr unbedarfte Leute [oder Wett-
betriiger) auf sie tippen, da dieser
Clan bisher bei keinem einzigen
Turnier auch nur Gber die Vorrun-
de hinausgekommen ist. Den Sieg
machen meist der Clan der Schild-
kréte und der Hashimara-Clan un-
ter sich aus. Dementsprechend
schlecht sind deren Quoten.

schaft teilweise Jahrtausende zurtickliegen oder bereits vollkommen vergessen wurden.
Diese Feindschaften fiihren dazu, dass nachtliche Attentate mit giftigen Wurf-Pizzen,
plotzliche Angriffe im Schutz von Rauchbomben und spektakulare Kampfe auf Hochhaus-
dachern (sehr zur Freude der Touristen] in Neu-Neo-Tokio alltaglich sind.

Neben den sechs groBen Ninja-Clans, die hier vorgestellt werden, gibt es auch noch dut-
zende kleinere Ninja-Clans, die aber oft so schnell wieder verschwinden, wie sie aufge-
taucht sind und auch von den groBen Ninja-Clans nicht wirklich ernst genommen werden,
da sie jeden Clan, der nicht mindestens schon 1000 Jahre existiert als kurze Modeer-
scheinung abtun.




Akamachi-Clan

Die Akamachi gehéren zu den kleineren
und neueren Ninja-Clans. Wegen ihrer gut
ausgebildeten und vor allem gut aussehen-
den Ninjas und ihres Faibles fiir Difte sind
sie allerdings trotzdem sehr beriihmt. Bei
ihren Attentaten hinterlassen sie stets ei-
ne bestimmte Duftnote und selbst ihre
Rauchgranaten sind parfimiert. Der Clan
betreibt in Neu-Neo-Tokio diverse Parfi-
merien und auch eigene Parfum-Fabriken,
die ins ganze Universum liefern. Wegen
des Parfims und ihres ausnahmslos guten

Aussehens wird den Ninjas des Akama-

chi-Clans eine metro- bis homosexuelle
Einstellung nachgesagt, mit der sie unter
Ninjas des Ofteren aufgezogen werden. Es

kénnte aber auch an ihrem zwar wirkungs-
vollen, aber leicht tuntig wirkenden Kampf-

stil liegen.

Clanoberhaupt: Sha Dong

Clan der Schildkrote

Der Clan der Schildkréte gilt als einer der
traditionsreichsten Clans.
dungsgeschichte des Clans der Schildkréte

hei3t es, er sei noch auf der Erde vom le-
gendaren Meister Ratte und seinen vier ur-

spriinglichen Schiilern gegriindet worden,

um die Menschheit vor Damonen zu schiit-

zen. Entsprechend sieht der Clan es bis
heute als seine Pflicht an, gegen Damonen
zu kampfen, weshalb man seine Mitglieder
gelegentlich dabei beobachten kann, wie
sie Luft, Regenbdgen oder ,besessene”
Passanten verpriigeln. Trotzdem sollte

man sich nicht leichtfertig mit ihnen anle-

gen, denn ihr geheimer und einzigartiger
Schildkréten-Stil macht sie zu gefahrlichen
Kampfern. Der Clan wird bevorzugt von
den Zaibatsu-Corporations angeheuert um
geheime Auftrage auszufiihren.

Clanoberhaupt: Yashimoto

In der Grin-
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Sha-Dong Kloster

Dieses Kloster liegt in einem ruhigen Be-
reich des Jangtsekiang, des langsten Flus-
ses von Kabukicho-Prime, und tragt immer
den Namen des momentanen Clanober-
haupts. Es lasst sich einfach erreichen und
gilt als eines der schénsten Klgster, auch
wenn anfangs das helle Rosa mitten im
Dschungel etwas irritiert. Hier werden die
Schiller der Akamachi nicht nur zu wahren
Ninjameistern  herangebildet, sondern
auch zu perfekt gestylten Ninjas mit per-
fekten Manieren. Vorgeblich wird dabei nur
die innere Schénheit durch Meditation
nach auflen projiziert, was aber niemand
glaubt. Behauptungen, das Kloster sei in
Wirklichkeit eine Schénheitsfarm inklusive
einer Klinik fir plastische Chirurgie, wer-
den vom Clan aber vehement abgestritten.

Shao-Long Kloster

Das Shao-Long-Kloster, elitare Ausbil-
dungsstatte und zugleich Hauptsitz des
Clans der Schildkréte, liegt inmitten des
Dschungels von Kabukicho-Prime, auf dem
hochsten Plateau der Neu-Ural-Gebirgs-
kette. Es lasst sich nur Uiber einen auBerst
langen und steilen Pfad erreichbar, auf
dem schon mancher Madachtegern-Ninja
umkam. Zwar konnte man das Kloster
auch bequem per Raumschiff erreichen,
aber nur wenn man den Pfad beschreitet,
erhalt man an der Pforte auch Einlass. Das
Kloster wurde vom ersten und besten
Schiler von Meister Ratte gegriindet, dem
auBerst groBen Shao Long.
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Goemon-Ishikawa-Highschool

Die Goemon-Ishikawa-Highschool (GIH] ist
der eingeschworene Feind der Hattori-
Hanzo-Akademie, well jene ihre zweitklas-
sigen (und sonstwie stérenden) Schiler bei
ihr abladt. Entsprechend verhalten sich die
Schiler der GIH oftmals wie pubertierende
Rotzloffel mit der Ausbildung eines Elite-
meuchelmarders, deren ,Scherze” oftmals
mit schweren Verletzungen oder dem Tod
des Opfers enden. Trotz dieser sozialen
Probleme ist die Ausbildung derart gut
(oder die Pruifung derart leicht), dass nahe-
zu niemand durchfallt. Die Ninjas der GIH
fallen oft durch ihre extravaganten Cos-
play-Outfits auf, die sie zu allen Gelegen-
heiten tragen. Zudem gewinnen sie quasi
jeden Cosplaywettbewerb. Von den besten
Ninjas der GIH sind sogar Sammelkarten
erhaltlich.

Clanoberhaupt: Hong Gong

Hashimara-Clan

Die Hashimara gehoéren zu den groften
und altesten Clans. Zudem sind sie auch
zum fuhrenden Anbieter im Pizzagewerbe
aufgestiegen, was wohl nicht nur durch ih-
re durchaus leckeren Pizzen zu begriinden
ist. Sie betreiben nicht nur Pizzafabriken,
sondern auch einen Lieferservice, der so-
gar andere Pizzerien beliefert. AuBBerdem
bieten sie die sehr beliebte Pizzabotenver-
sicherung fir Marktbegleiter an, manche
nennen es auch Schutzgelderpressung. Ih-
re Pizzaboten sind natirlich nicht nur
schnelle Radfahrer, die mit ihrem BMX
auch jeden Wettkampf gewinnen wirden,
sondern auch ausgebildete Ninjas, die vom
Fahrrad aus besser kampfen als manch
anderer auf festem Boden. In ihren Han-
den wird sogar eine Familienpizza zu einer
todlichen Waffe.

Clanoberhaupt: Hashimoto

Die Highschool

Das Kloster der Goemon-Ishikawa-High-
school wird mittlerweile nur noch als die
Highschool bezeichnet. Urspriinglich lag es
tief im Dschungel versteckt, mittlerweike
hat sich Neu-Neo-Tokio aber so weit aus-
gebreitet, dass das Kloster Teil eines gi-
gantischen Einkaufszentrums geworden
ist. Anfangs war das ein schwerer Schlag
fiir die GIH, aber mittlerweile haben sie ih-
re prominente Lage zu ihrem Vorteil ge-
nutzt und das Einkaufszentrum goemoni-
siert. Inzwischen heit es Goemon-Ishi-
kawa-Centre (GIC). Es bildet den Mittel-
punkt der Cosplay-Bewegung in Neu-Neo-
Tokio, hier finden taglich Cosplaypartys
statt. Trotz massiver Werbung gehen die
begabtesten Schiler lieber zur Hattori-
Hanzo-Akademie.

Hashimara Zentrale

Zwar ist der Hashimara-Clan einer traditi-
onsreichsten Ninjaclans, ware aber nicht
zum unangefochtenen Pizzamarktftihrer
geworden, hatte er nicht die ein oder ande-
re Tradition zurechtgebogen. Daher befin-
det sich die Zentrale nicht wie es die
Tradition erfordert im Dschungel, sondern
verkehrstechnisch extrem gut angebunden
im Industriebezirk von Neu-Neo-Tokio, et-
wa in der Mitte zwischen dem Zentral-
bahnhof und dem Raumhafen. Dieser
Standort erlaubt eine extrem schnelle
Auslieferung der Pizzen. Zudem ist der
Hashimara durch den Standort extrem be-
liebt unter den Ninja-Schillern geworden -
wohl auch, weil das einzige Hindernis fiir
die Aufnahme der Horror-Verkehr in Neu-
Neo-Tokio ist.
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Hattori-Hanzo-Akademie

Wenn man den Werbeprospekten glauben
darf, ist die Hattori-Hanzo-Akademie die
elitarste  Ausbildungsstatte far Ninjas
tUberhaupt und ihre Ausbildung so hart,

dass nur einer von zehn Schiilern sie tiber-
lebt. Die Schule festigt diesen Ruf zusatz-

lich, indem sie einige der gepflegtesten und
schwierigsten Golfplatze
mes betreibt. Entsprechend begehrt (und

teuer) sind ihre Ninjas bei vielen Auftrag-

gebern, auch wenn in Wirklichkeit die
meisten Schiler an unnétigen, wirren und
vor allem rein theoretischen Ankreuztests
scheitern (und anschlieBend quicklebendig
zur Goemon-Ishikawa-Highschool

dung vom ,unsterblichen” Hattori Hanzo
geleitet, da jedes Clancberhaupt diesen
Namen annimmt.

Clanoberhaupt: Hattori Hanzo

Kabukicho-Pri-

wech-
seln). Die Akademie wird seit ihrer Grin-

Hattori-Hanzo Kloster

Das Kloster der Hattori-Hanzo-Akademie
liegt, sehr zu Hattori Hanzos Arger, nicht
auf dem hochsten Berg Kabukicho-Primes,
da steht namlich schon das Kloster des
Clans der Schildkréte. Daher hat die Aka-
demie sich entschieden, ihr Kloster auf
dem CGipfel eines fast erloschenen Vulkans
zu erbauen. Um den Vulkan herum befin-
det sich der beste und grof3ite Golfplatz von
Kabukicho-Prime. Zwischen den gepfleg-
ten Golfplatzen befindet sich der traditio-
nell schwierige Weg ins Kloster, der durch
gliihend heiBe Magmakammern fihrt, da-
mit auch geniigend Anwarter umkommen.
Im Kloster herrscht eiserne Ninjadisziplin
und der Golfplatz wird per Nagelschere
von den Ninjaschilern auf perfekter Lange
gehalten.

Leiser-Wind-des-Schicksals-Dojo

Der Leise Wind des Schicksals ist kein
Clan im herkommlichen Sinne, vielmehr

unterrichtet er seine Schiler per Videokur-

sen im Fernstudium. Nattrlich wiirde sich

kein echter Ninja diese Videos jemals an-

schauen, weshalb auch die Angehérigen
dieses Clans als qualitativ minderwertige
Billig-Ninjas gelten. Es ist allerdings unklar,

ob dies wirklich an mangelhaften Kampf-

kiinsten liegt oder vielmehr daran, dass

dies der einzige Ninja-Clan ist, der von ei-

ner Frau geleitet wird. Unabhéngig davon
hat der Clan ernormen Zulauf an Schiilern

und ist dank seiner allseits prasenten Star-

net-Werbung extrem bekannt. Die Ninjas

dieses Clans arbeiten oft als Kellner auf of-
fiziellen Anlassen und versuchen so an ge-

heime Informationen der Oberschicht

heranzukommen.

Clanoberhaupt: Zhao Xue

Das Dojo

Das Dojo dieses Clans liegt am Rand von
Neu-Neo-Tokio, wo der Dschungel noch
gezahmt und die Verkehrswege noch gut
sind. Anwarter miissen lediglich zwei Hur-
den tiberwinden: Den grimmigen Wachter
am Eingang und Horden von Fans, die live
als Publikum bei einer Aufzeichnung dabei
sein wollen. Das Dojo ahnelt eher einer
groBen Sendeanstalt als einem traditionel-
len Ninja-Kloster, sogar der Dschungel
rund um das Dojo ist eine sorgfaltig ge-
pflegte Kulisse. Von zig Fernsehstudios
aus wird rund um die Uhr Ninja-TV ausge-
strahlt, das erste Ninja-Pay-TV-Programm
des Universums. Zudem werden hier auch
die Videokurse hergestellt und in das gan-
ze Universum versandt, sodass die Star-
netleitungen hier immer glithen.
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Zalbatsu-
Corporations

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

Asia Media

Asia Media (oder kurz AM] ist der grofite
Medienkonzern Kabukicho Primes und
sorgt mit ausgefeilten Ninja-Techniken da-
far, dass das auch so bleibt. Gleichzeitig
tUbernehmen sie im Staatsauftrag auch die
Medienversorgung in der Sternenrepublik
Neuasien. Im restlichen Weltall sind sie
hingegen nur schlecht tiber Randbereichs-
Frequenzen zu empfangen. Was sich aber
in der nahen Zukunft durch eine aggressi-
ve Expansionspolitik andern soll.

Beherrscht wird dieses Medienimperium
vom hdchsten Hochhaus Neu-Neo-Tokios
aus, waobei die Geschéaftsfiihrung jede Mog-
lichkeit nutzt, damit es auch das hochste
Hochhaus bleibt. Aber auch sonst kann
man AM nicht tibersehen, denn es gibt je-
de Menge Werbung, Merchandise und
Franchise im AM-Look. Asia Media enga-
giert sich auch fur Sport und Kultur, die
Asia Media Arena ist sowohl grofter
Sportplatz als auch die gréBte Konzerthalle
der Stadt.

China Space

China Space ist einer der groBten Waffen-
und Raumfahrtkonzerne in Neuasien, aber
auch in anderen Bereichen der Hightech
aktiv. Da er mehrere Patente auf wichtige
Raumfahrttechniken besitzt, etwa im Be-
reich FTL-Funk, gilt China Space als
,Staatswichtiges Unternehmen® und wird
daher vom neuasiatischen Militar ,mit be-
sonderer Sorgfalt beschiitzt.” Trotzdem
(oder vielmehr deswegen) werden die For-
schungs- und Testgebiete aber auch vom
konzerneigenen Sicherheitsdienst herme-
tisch abgeschirmt.

Fish And More

Fish and More ist nicht nur der grofte
Fischfangkonzern der kapitalistischen
Sonderrechtszone, sondern inzwischen

auch eines der flihrenden Unternehmen
im Bereich der maritimen Gentechnik. Be-
rithmt wurde die Firma, weil sie es ge-
schafft hatte, Ozeanus 5 fast komplett
leerzufischen.

Inzwischen tummeln sich



Sternenwaljagd

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

ProBeast

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

DinoFanatics

Die DinoFanatics sind ein loser
Zusammenschluss von Dinosauri-
er-Fans. Sie veranstalten oft Aus-
flige in den Dschungel und die
grofften Dino-Cosplay Parties von
Neu-Neo-Tokio. Traurige Be-
rithmtheit erlangt diese Gruppie-
rung als ein Dinosaurier, mit
einem Schluckauf, % der Mitglie-
der rostete.
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auf dem Ozeanplaneten aber wieder diverse Fische
aus den Labors von Fish and More, die zusatzlich
den Vorteil haben, dass sie schneller wachsen, sich
haufiger fortpflanzen, resistenter gegen Krankhei-
ten sind und so ganz nebenbei den Profit des Kon-
zerns erhtéhen. Es kommt zwar gelegentlich vor,
dass Fische mit funf Augen oder Beinen gefangen
werden, sie gelangen aber nach Aussagen der Un-
ternehmensfiihrung nicht in den Handel.

NAKGF

Die Neu-Asiatische-Kiichen-Gerate-Fabrik produ-
ziert bereits seit Hunderten von Jahren Kiichenge-
rate und blickt somit auf eine lange Tradition zurtick.
Heute ist sie der flihrende Hersteller von Kiichenge-
raten mit eingebauter KI, der Durchbruch erfolgte
mit ihrem patentierten neuronalen Kiichengerate-
netz, das inzwischen standardgemal in allen K-
chengeraten verbaut wird. Auf diese Weise kdnnen
sich die Kiichengerate untereinander und auch mit
dem Benutzer abstimmen, um ein optimales Kiiche-
nerlebnis zu garantieren. Gertichten zufolge ent-
wickeln einige Gerate ein Eigenleben, dies wird von
der NAKCGF aber scharf bestritten. Dank der einge-
bauten Call-Home Funktion erhalten die Gerate au-
tomatisch die aktuelle Firmware und melden Fehler,
so dass ein kompetenter Techniker das Problem
schnell beheben kann.

S.I.LE.
Robotermanufaktur

Die S.LE. Robotermanufaktur stellt nicht nur Robo-
ter her, sondern hat auch eine angeschlossene La-
denkette, tiber die sie ihre Roboter vertreibt. S.1LE. ist
Marktftihrer bei der Produktion und dem Verkauf ge-
waltiger Kampfroboter, weshalb sich die Firma stolz
als ,Garant fir Neu-Neo-Tokios Schutz gegen Dino-
saurierangriffe” bezeichnet. Das liegt auch daran,
dass S.ILE. einen Exklusivvertrag mit der Regierung
der Sonderrechtszone abgeschlossen hat. Ce-
schaftsfithrerin ist eine geheimnisvolle Frau unbe-
kannten Alters, die ihr Privatleben strikt geheim halt
und von ihren Angestellten nur als ,Sie” bezeichnet
wird.
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Dinosaurier

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

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

Die gefahrlichsten Dinosaurier

Der Archaopteryx ist der groBte flie- Kampf Schadens- Wendig- Schadens-

gende Saurier. Mit seinem Plasma- Dinosaurier profil  modifikator keit punkte
strahl jagt er Raumschiffe, um die [ Archaopteryx 7 2 6 20
Insassen an seine Kiiken zu verflit- | grontosaurus 6 3 3 100
tern. Triceratops 7 3 4 80

Tyrannosaurus

Rex 8 4 5 50

Der Triceratops hat, wie der Name
andeutet, drei panzerbrechende
Hoérner. Die Panzerplatten an seinem Kopf schtitzen ihn vor Feinden und gangigen Anti-
Personen-Waffen, was des Ofteren Gartner zur Verzweiflung treibt, die versuchen, den

scheinbar harmlosen Riesen aus ihrem Garten zu vertreiben.

Der gefahrlichste und aggressivste aller Dinosaurier ist der fleischfressende Tyrannosau-
rus Rex. Einzelne Menschen sind fiir ihn nur ein Happs, aber die gedrangten Menschen-
mengen in der U-Bahn sind selbst fur diesen Vielfral ein lohnenswertes Ziel.

Der Brontosaurus ist der mit Abstand gréfte und schwerste Dinosaurier, selbst fiir die ka-
bukichanischen Verhaltnisse wirkt er massig. Gliicklicherweise ernahrt er sich ausschlief3-
lich von Pflanzen und lasst sich nur schwer aus der Ruhe bringen.
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Ausristung

Was waére ein Ninja ohne seine spezielle Ninja-Ausriistung? Richtig, eine tddliche Kampf-
maschine ohne Schnickschnack. Aber zum Ciliick verfligen Ninjas ja tber spezielle Aus-

ristungsgegenstande.

Waffen
Waffe Waffenbonus  Kosten La.ser-Nunc.hakus be.steh.en aus zwei stabfor-
Ninjaschwert 0 00 Migen Energiezellen, die mit einer Art Laser-

strahl verbunden sind.

lonisierter Wurfdolch 400

Laser-Nunchaku 450§ Rauchbomben nebeln alles in einem Umkreis

1
1
Shuriken 0 50| von 10 m um die Explosion ein, weshalb alle
1
0

1500 Proben in diesem Gebiet einen Malus von -1
sooll erleiden.

Shurikenwerfer

Rauchbomben

Shurikenwerfer schleudern zielgenau Shurikens aus ihrem Magazin.

Diverses

Dgr tgplsche, thwgrze Nln]aanzug gibt einen Bonus von +1 auf alle
heimlichen Tatigkeiten, wie verstecken oder beschatten.

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

Airbags mindern den Aufprall, falls der Pilot das Raumschiff mal
Airbags 4.000] Wieder bruchlandet. (Schaden wird um 2 Punkte reduziert]

Edel-Kombuse 5.000

Die Edel-Kombiise ist mit allem Luxus ausgestattet, inklusive in-
Ninja-Tarnschild ~ 40.000}  telligenter Klichengerate mit vernetzter KI.
Notaus-Knopf 1.000

Das Tarnschild verhindert, dass Sensoren das Raumschiff ent-
decken, Sensorenproben werden um 2 erschwert.

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

- Lgi
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Abenteuerideen

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

Erforschung eines
alten Ninjatempels

In dem groBen Dschungel von Kabukicho-
Prime gibt es nattrlich auch uralte, langst
vergessene Tempel der SpaceNinjas. Hier
warten sagenumwobene Schatze, todliche
Fallen, heimttickische Ratsel und gewinn-
bringende Geheimnisse auf die Piraten.
Doch die Gefahr beginnt nicht erst im Tem-
pel, denn schon der Weg von der Lande-
plattform gleicht einen Kampf auf Leben
und Tod. Und wer weil3, wer noch alles auf
den Ninjatempel aufmerksam geworden
ist.

Der GroBmeister ist
verschwunden

Der GroBmeister eines Ninjaclans ist spur-
los verschwunden. Naturlich sucht der
Clan nach ihm, bisher aber erfolglos. Als
letzte Hoffnung heuern sie Piraten an, um
den GroBmeister zu finden. Wurde er nur
entfuhrt oder ermordet? Und von wem -
einem verfeindeten Ninja-Clan? SpacePi-
rates? Oder ist er in den Fangen einer der
kapitalistischen CGroBkonzerne Neu-Neo-
Tokyos, die an ihm abscheuliche Experi-
mente durchfithren wollen?

Manipulation eines
Ninja-Tuniers

Die Piraten erhalten von einem SpaceMa-
fiosi den Auftrag, das groBe Ninja-Tunier
,Schattenkampf zu manipulieren. Sie sol-
len dafiir sorgen, dass ein eher schwacher
Kampfer des Leiser-Wind-des-Schicksals-
Dojos den 1. Platz erreicht. Dazu miissen
sie den Kampfer aufmuntern und seine
Gegner schwachen - ein schwieriges Un-
terfangen, denn die Teilnehmer werden gut
bewacht und stehen im Mittelpunkt des
offentlichen Interesses.

Wirtschaftsspionage

China Space entwickelt eine neue Tarn-
technik, mit der neuchinesische Spione
noch einfacher die Geheimnisse des Han-
delsrats stehlen kdnnten. Der wiirde diese
Technik entsprechend gerne selbst in die
Finger kriegen - lediglich um AbwehrmafB-
nahmen zu entwickeln, versteht sich. Offi-
ziell lasst sich da aber nichts machen,
weshalb der Handelsrat nun inoffiziell auf
die Hilfe der SpacePirates zurtickgreift.
Werden sie bei dem Auftrag geschnappt,
weil der Handelsrat natirlich von nichts,
aber der Auftrag ist einfach zu lohnend, um
ihn einfach auszuschlagen.
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Rache des
Akamachi-Clans

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

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

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

Anschlag

Die Piraten sitzen gerade gemdttlich in ei-

ner Kneipe und lassen sich ihren Rum

schmecken, als plétzlich eine Gruppe alter-
timliche gekleideter und nach Parfim duf-

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

schwarzen Masken getarnt. Seltsamerwei-
se bestellen sie keinen Rum, sondern Sa-

ke, was beim Wirt einige Verwunderung

auslost. (Hier sollte den Spielern die Mog-

lichkeit gegeben werden, dem Wirt aus der

Patsche zu helfen. Wenn ihnen nichts ein-

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

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

extrem unauffallig untereinander tuscheln
,das sind die doch, oder nicht?“ Nach eini-
ger Zeit (oder wenn die Gruppe fragt, was
los sei), erklart es der ,Kapitan“ der Neu-
ankémmlinge. Er behauptet, die Crew wir-
de im Starnet den Ruf der SpacePirates
schaden, weil sie die SpaceNinjas hochju-
beln. AuBBerdem hétten sie andere Piraten
flr Probieraktionen fir Pizza und Parfim
angemeldet und so deren Zuflucht aufge-
deckt. Das ware unerhort!

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

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

Ninjas
Die Ninjas - denn um nichts anderes han-

delt es sich bei den getarnten ,Piraten” -
werden den Kampf mit ein paar Rauchgra-

naten einleiten und die Crew anschlielend
mit Laser-Nunchakus und Shurikenwer-
fern traktieren. Wenn ihre Niederlage ab-
zusehen ist, werden sie fliehen. Sollten sie
gewinnen, nehmen sie die Piraten gefan-
gen und fliegen mit deren Schiff ins Haupt-
quartier ihres Clans, um sie ihrem Meister
zu Ubergeben.

Anfiihrer

11 Ninjas

SOLDNER
TECH
PILOT
HANDLER
Ziahigkeit

Laser-Nunchaku: WB 1
Shurikenwerfer: WB 1
Rauchbomben: WB 0

Bewaffnung

Nachforschungen

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

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

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

Es gibt einen Ninja-Clan, die Akamachi, die
diverse Parfimerien betreiben, um ihre il-
legalen Aktivitaten zu verstecken (Probe
auf HANDLER, 4 Erfolge).

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

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

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

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



Neu-Neo-Tokio

Egal wie, die SpacePirates sollten diverse
Spuren erhalten, die darauf hinweisen,
dass hinter den Anschlagen ein Ninja-Clan
aus Neu-Neo-Tokio steckt und die einzige
Moglichkeit, die Verleumdungen und An-
griffe zu stoppen, darin besteht, sich in die
Hohle des Lowen zu wagen. Sollten die Pi-
raten nicht von selbst darauf kommen, so
machen die Ninjas ihr Leben zur Holle: ihre
StarNet-Aktivitaten werden bestandig ma-
nipuliert, weiterhin Parfimproben ver-
schickt, in Schiffen, welche die Piraten
tberfallen wollen, lauern Ninjas auf sie
USw.

SpacelNinjas ‘

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

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

Zweiter Anschlag

Sollten die Piraten bei ihren Nachforschun-
gen irgendwo ihre Telefonnummer hinter-
lassen, so werden sie nach einiger Zeit von
einer Frau mit erotischer Stimme angeru-
fen, die behauptet, den Piraten helfen zu
koénnen. Wenn man sie nach ihren Namen
fragt, wird sie behaupten, sie heiBe ,Long
Mei".

Wenn die Piraten nirgends ihre Telefon-
nummer hinterlassen, so erfahren sie bei
ihren Nachforschungen am dritten Tag,
dass eine gewisse ,Long Mei” ebenfalls ein
Problem mit dem Akamachi-Clan habe und
den Piraten unter Umstanden helfen wir-
de. In diesem Fall erhalten die Piraten eine
Telefonnummer, unter der sie die besagte
Frau erreichen kénnen. Auch in diesem Fall
macht sie ein Treffen mit den Piraten aus.

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

Tanaka Mei

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

Ihre Kleidung und ihr Benehmen entspre-
chen dem einer edlen Dame. Sie tragt
einen korperbetonten, exzellent bestickten
roten Kimono, eine dezente Juwelenkette,
ein Dutzend Haarnadeln (ionisierte Wurf-
dolche) und eine Handtasche, in der sie ein
Katana, ihr Giftparfim und diverse Rauch-
granaten versteckt. AuBerdem tragt sie
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einen Brief bei sich, in dem die genaue
Adresse der neuen Zentrale der Ninjas
steht, in dem sie nach ihrem Sieg Bericht
erstatten soll.

Ninja Dame

SOLDNER 6
TECH 2
PILOT 2
HANDLER 4
Ziahigkeit 4

lonisierter Wurfdolch: WB 1
Ninjaschwert: WB 0

Bewaffnung

,Long Mei" wird die Piraten auch dann zu
kontaktieren versuchen, wenn diese schon
herausgefunden haben, wo die Zentrale
der Akamachis liegt. Sollte es zu keinem
Treffen kommen, so wird sie die Piraten als
Sekretarin in der Fabrik willkommen hei-

Ben und herumfiithren. In diesem Fall setzt
sie ihr Parfiim nattrlich ein, wenn die Pira-
ten von den anderen Ninjas angegriffen
werden und enttarnt sich erst hinterher als
gefahrliche Ninja.

Giftiges Parfum

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

Endkampf

Die Zentrale des Akamachi-Clans befindet sich in ,Parfum Town®, einem groBen, von der
Kosmetikbranche dominierten Industriegebiet in Neu-Neo-Tokio. In der Fabrik gibt es al-
lerlei lustige chemische Apparaturen, Behalter mit fllissigen, festen und gasférmigen
Zutaten und was man sonst noch so braucht. Selbstverstandlich liegt jederzeit explosiver
Parfimrauch in der Luft, weshalb Laser- und Plasmawaffen hier unangenehme Neben-
wirkungen zeigen. (Die Ninjas stort das nicht weiter,
da sie eh nur mit parfumierten Rauchgranaten, Ka-
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tanas und Shurikenwerfern kampfen). SOLDNER 4 s
TECH 4 3
Sollte jemand eine Laser- oder Plasmawaffe einset- FSiGSs > 2
zen, so gibt es mit einer 50%igen Wahrs.che'i.nlichkeit HANDLER 3 2
eine Explosion, welche den Schiitzen mit SOLDNER e
Zahigkeit 2 1

6 angreift. Es ist nattrlich auch moglich, gezielt ent-
ferntere Gaswolken zur Explosion zu bringen, um z.B.
verschanzte Ninjas zu treffen. In diesen Fall gelten
die normalen Kampfregeln.

Sha Dong

Sha Dong ist das weise alte Oberhaupt des Akamachi-
Clans. Wie alle Ninjas wird der mit dem Alter aber nur ge-
fahrlicher, weil er mehr geheime Ninja-Kampftechniken
kennt. Er wird in den Kampf eingreifen, wenn er das Gefihl
hat, seine Schiiler seien dabei, zu verlieren.

Laser-Nunchaku: WB 1
Shurikenwerfer: WB 1
Rauchbomben: WB 0

Bewaffnung

Sha Dong

SOLDNER
TECH
PILOT
HANDLER
Zihigkeit

Bewaffnung Ninjaschwert: WB 1
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Pizza far
Jonas Wagner

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

nas Wagner"?

Einstieg

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

Spaceflitzer

Pilotenwert

Techwert

Soldnerwert

Antrieb

Geschwindigkeit
Wendigkeit

Hilfsenergie

Zuverlassigkeit

Schadenspunkte ¥4
Schilde

Standard
1 Duallaserkanone: WW 2, SM 2

Sensoren

Bewaffnung

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

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

Sie haben kein grofBeres Interesse an den
Piraten; wenn diese sich nicht von sich aus
in den Kampf einmischen, werden die Nin-
jas sie ebenfalls ignorieren. Wenn die Pi-
raten eingreifen, werden die Ninjas sich
gegenseitig beleidigen, welil der jeweils an-
dere Clan so tief gesunken sei, mit Piraten
zusammenzuarbeiten. Die Piraten kénnen
aber auch einfach zugucken, wie die Ninjas
sich gegenseitig beschiefen (und in der
Zwischenzeit den Pizzatransporter plin-
dern).
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Das Pizzalieferraumschiff

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

Nach dem Zusammensto mit dem Me-
teoriten ist das Raumschiff arg verbeult
und qualmt. Die Vorderscheibe wurde zer-
stort, als der Pilot hindurch und auf den
Meteoriten geschleudert wurde (er war
nicht angeschnallt). Vom Schiff geht kaum
noch energetische Strahlung aus, die ver-
bliebene Strahlung wird kann bei einer Pro-
be auf TECH (1 Erfolg) als ,Abwéarme

heiBer Pizzen sowie eine unbekannte Si-
gnatur” identifiziert werden.

Der Pizzakarton

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

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

Nachforschungen

Informationen der
angreifenden Ninjas

Die Ninjas von der Goemon-Ishikawa-
Highschool haben den Pizzatransport nur
angegriffen, weil sie Wind bekommen ha-
ben, dass ihre Erzfeinde von der Hattori-
Hanzo-Akademie es ebenfalls wollten.
Warum, wieso und weshalb der Pizza-
transport zum Ziel wurde, wissen sie aber
nicht. Sie kénnen aber sagen, dass es sich
bei ,Shadow Bike Pizza“ um eine Fassade
des Hashimara-Clans handelt.

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

Informationen aus
sonstigen Quellen

Im StarNet, tber Kontakte oder in Ninja-
Dokus lassen sich weitere Informationen
auftreiben. Hierzu sind jeweils Proben auf
HANDLER erforderlich. Fiir eine erfolgrei-
che Probe gibt es immer alle angegebenen
Informationen, wenn mehrere Piraten
ahnlich erfolgreiche Proben ablegen, soll-
ten die Wissensbrocken aufgeteilt werden,
damit jeder Pirat etwas zum Gelingen bei-
steuert.

1 Erfolg

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

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



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

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

2 Erfolge

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

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

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

3 Erfolge

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

4 Erfolge

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

SpacelNinjas ‘
5 Erfolge

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

6 Erfolge

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

7 Erfolge

* Ineinem Spionageforum wird derzeit
heil3 diskutiert, was zu tun sei, wenn
Maulwirfe die Standfestigkeit von
Pizzafabriken bedrohen. Es scheint
vor allem ein Problem zu sein, sie im
grofBtenteils Gberdeckten Gelénde zu
finden.

Hu Xing

Laut seiner StarNet-

N Hu Xing
Page lebt Hu Xing als .

e . . SOLDNER
Einsiedler in einer oILOT
Hitte auf einem klei-

o ; . TECH
nen Higel mitten im )
Dschungel von Kabu- [
kicho-Prime. Dies [RAULLEN
stimmt aber nicht [EEYELLTTE]

ganz, vielmehr lebt er

in Eremit Town, einem riesigen Park inmit-
ten Neu-Neo-Tokios, in dem sich viele
(sehr reiche) Gelehrte zurtickgezogen ha-
ben, die etwas Ruhe brauchen.
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Hu Xing sieht tatsachlich genau so aus,
wie man sich den typischen chinesischen
Einsiedler vorstellt: Uralt, weiles Haar und
langer, weiBer Bart. Er geht immer auf sei-
nen Stock gestiitzt und pflegt allerlei Ma-
rotten. Tatsachlich tauscht dieses harm-
lose Aussehen, denn er ist ein Ninja-GroB-
meister und unterrichtet offiziell als
externe Lehrkraft fur buddhistische Philo-
sophie an der Hattori-Hanzo-Akademie.

Er kennt sich tatsachlich gut mit alten
Schriftrollen aus, ist aber eher mirrisch
und unwillig, sein Wissen mit dahergelau-
fenen Vagabunden zu teilen. Er beschimpft
die Piraten auf jeden Fall zunachst als an-
archistische Taugenichtse und Tagediebe,
welche die Schénheit altasiatischer Philo-
sophie nicht zu wirdigen wissen, keinen
Respekt vor dem Alter hatten und gleitet
dann dazu ab, Gber die Jugend von heute
zu schwadronieren, ohnehin sei frither al-
les besser gewesen. Um Informationen zu
erhalten, mussen die Piraten einen Konflikt
im Profil HANDLER gegen ihn gewinnen,
die Gite der erhaltenen Informationen er-
gibt sich wie folgt:

Kein Erfolg

Die Piraten sollen ihm das Buch und eine
Kontaktmdglichkeit dalassen, er guckt es
sich bei Gelegenheit mal an und meldet

sich dann. Im Augenblick habe er aber zu
viel zu tun, um ihnen zu helfen. Wahr-
scheinlich sind es eh nur irgendwelche al-
ten Marchen. (Falls die Piraten hierauf
eingehen, wird Hu Xing sich allerdings nie
melden, sondern das Buch an die Hattori-
Hanzo-Akademie tibergeben).

Ein Erfolg

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

Z2wei Erfolge

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

Auflésung

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

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

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

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




Die  Goemon-Ishikawa-Highschool — war
ebenfalls beim Raumkampf zu Beginn
dabei. Wenn ihre Mitglieder ihn tberlebt
haben, so hat sie seither ein Auge auf die
Piraten. Andernfalls kriegen sie es nur
indirekt mit, weil die Hattori-Hanzo-Aka-
demie sich fiur die Crew interessiert. In
dem Fall brauchen sie zwei Tage langer als
die Akademie, um auf die Piraten auf-
merksam zu werden.

Die restlichen Ninja-Clans werden mit der
Zeit aufmerksam, weil so viele groBe
Ninja-Clans hinter den Piraten her sind,
und greifen diese daher sicherheitshalber
auch an, blo damit die anderen Clans das
Gewiinschte nicht erhalten. Es kommt jede
Woche ein zusatzlicher Ninja-Clan hinzu.

Uberfalle

Da ja schnell zwei oder mehr Clans hinter
den Piraten her sind, werden die Uberfalle
recht schnell chaotisch, weil die Ninjas
sowohl gegeneinander als auch gegen die
Piraten kampfen. Schliefllich kann kein
Clan riskieren, dass die Piraten gegen

SpacelNinjas ‘

einen der anderen Clans verlieren. So
kénnen die Piraten die Ninjas problemlos
gegeneinander ausspielen, um ihre Unter-
zahl zu kompensieren.

Ninjas
SOLDNER
TECH
PILOT
HaNDLER
Zahigkeit

Ninjaschwert: WB 0
Shuriken: WB 0

Verkauf des Buchs

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

Bewaffnung

Zusammenfassung fiir den
Spielleiter

Jonas Wagner ist ein machthungriger Ma-
nager in der S.LE. Robotermanufaktur, des-
sen wahrer Name unbekannt ist. Er hat
den Hashimara-Clan unterwandert, um an
den Schliussel fur die ultimative Kampf-
Technik zu kommen. Nachdem er den
Schlissel in seinem Besitz hatte, bestach
er Ninjas von der Goemon-Ishikawa-High-
school, um an einen bestimmten Tag die
Hattori-Hanzo-Akademie anzugreifen. Im
Chaos dieses Angriffs drangen dann die
ihm getreuen Hashimara in die Archive
ein, um die Schriftrolle zu stehlen. Der
Diebstahl gelang, das Buch sollte per Piz-

zaboten vom Planeten geschmuggelt wer-
den.

Allerdings hatten die Ninjas der Hattori-
Hanzo-Akademie den Diebstahl noch wah-
rend des Uberfalls bemerkt und daher so-
fort Verfolger entsandt. Dies wiederum fiel
den Angreifern der Goemon-Ishikawa-

Highschool auf, die natiirlich glaubten, die
Hattori-Hanzos wiirden versuchen, irgend-
welche Schatze in Sicherheit zu bringen
und ihnen daher folgten. In die Auseinan-
dersetzung zwischen diesen Verfolgern
gerieten die Piraten zu Beginn des Aben-
teuers.




Wés ist Atlanter vs
Spaceamazonen?

Das zweite Themenheft zu SpacePirates
dreht sich um die verfeindeten#Alienrassen
der Atlanter und Spaceamazonen. Schon zu
einer Zeit, als die Menschen noch mit Stei-
nen spielten, bekriegten sich diese *bei-
‘den Rassen in den Weiten des Univer-
sums. Die Zahl der Atlanter hat sich seit
den Glanzzeiten ihres Reichs stark verrin-
gert, wahrend die Spaceamazonen so krie-
gerisch und heimatlos wie eh und je plin-
dernd durch den Weltraum ziehen.

Dieses Themenheft bietet erweiterte Hinter-
grundinformationen zu den Spaceamazonen
und fihrt die Atlanter als neue Alienrasse in
das SpacePirates-Universum ein. Neben coo-
len Hintergrundinformationen und neuer
Ausriistung gibt es’ natiirlich auch ein um-
fangreiches AbenfeLfer, das die Charaktere in
die atlantische Geschichte blicken lasst.




Vs

ATLANTER
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Atlanter

Der Muythos von Atlantis ist halb so alt wie
die Geschichte der Menschheit. Die eigent-
liche Kultur ist hingegen deutlich alter,
denn wahrend die restliche Menschheit
noch mit Steinen spielten, machten sich
die Atlanter schon auf zu den Sternen und
lieBen ihre primitiven Nachbarn auf der Er-
de zuriick. Sehr zum gegenseitigen Erstau-
nen trafen sich Menschen und Atlanter vor
einiger Zeit im Weltraum wieder.

Heute wohnen die verbliebenen Atlanter
innerhalb grofBer, stadteahnlicher Raum-
schiffe, mit denen sie durch den Weltraum
ziehen. Es nicht sehr viel Uber sie bekannt,
da sie recht zuriickgezogen leben und
kaum Handel mit anderen intelligenten
Spezies betreiben. Seit einiger Zeit mi-
schen sie sich aber unter die primitiveren
Volker, um sie zu lehren und auf den rech-
ten Weg zu fihren. Als Lehrer haben sie
theoretisch auch die Fahigkeiten, hervorra-
gende Armeen auszubilden und zu formen;
bis jetzt weigern sie sich aber nachdrtick-
lich, dies zu tun. Auch hiiten sie ihre weit
fortgeschrittene Technologie wie ihren
Augapfel.

Ihre Staatsform, Stadte, Kleidung und Kul-
tur erinnern an das alte Griechenland. So-
gar ihre Raumschiffe sehen aus wie alte
griechische Stadtstaaten und ihre Techno-
logie ist sehr mythisch, aber auch weit fort-
geschritten. Sie tragen meist Sandalen und
die typischen, weiBen Togen. Beherrscht
werden sie theoretisch von einem Philoso-

phenkdnig. Da aber alle Atlanter hohen
Wert auf Gelehrsamkeit legen, konnte
schon seit Jahrhunderten kein Weisester
der Weisen mehr gekiirt werden, weshalb
die Lenkung ihrer Stadtschiffe vortiberge-
hend in den Handen einer Vollversamm-
lung aller Einwohner liegt.

Die Atlanter sind religids und glauben an
Zeus den Gottervater und die anderen elf
olympischen Gétter Poseidon, Hera, De-
meter, Apollon, Artemis, Athene, Ares,
Aphrodite, Hermes, Hephaistos und He-
stia. Der Glaube hat sich aber nattirlich den
veranderten Bedingungen angepasst.

Die Atlanter sind groftenteils Pazifisten,
da sich ihr ehemals stolzes Reich niemals
vom groBen Krieg gegen die Spaceamazo-
nen erholt hat. Dennoch ist auch ihre Waf-
fentechnologie weit fortgeschritten und der
der meisten Alienrassen weit Uberlegen.
Einstmals wetteiferten die Atlanter und die
Spaceamazonen um die Vorherrschaft im
Universum, heute streifen beide als hei-
matlose Nomaden durchs All - die Amazo-
nen als Pliinderer, die Atlanter als Lehrer.

Atlantis

Atlantis heifit nicht nur die sagenumwaobe-
ne, untergegangene Stadt auf der Erde,
sondern auch der mittlerweile vernichtete
Heimatplant der Atlanter. Er war, wie die
Erde, ein blauer Planet mit groBen Ozea-



nen. Nlur herrschte hier das Flair der Antike:

weitlaufige, weiBe Stadte, monumentale

Marmortempel und Statuen, die die 7 Welt-
wunder wie kleines Spielzeug aussehen las-

sen. Leider wurde dieser Planet in der letzten
groBen Schlacht zwischen den Atlantern und

den Spaceamazonen vernichtet. Immer wie-

der kommen Gertichte auf, dass der Planet

nicht vernichtet wurde, sondern in einen rie-
sigen Dimensionsriss stlirzte. Diese Gertich-

te entsprechen in der Tat der Wahrheit. Nun

suchen die Gberlebenden Atlanter eine Még-
lichkeit, ihren Planeten zu finden, um dort ei-

ne Ara des Friedens zu beginnen.
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Typ Erdahnlicher Planet
Sektor

Monde 2

unbekannt

Atlanter
Atlantis

Einwohner
Hauptstadt

Raumhafen

auch fiir grofRe Frachtschiffe

Besiedelung Wenige, grofe Stadte

Verfolgungsstatus 0
FTL

Technologielevel

Politisches

Heimatplanet der Atlanter

Stadtschiffe

Da die Atlanter sehr heimatverbunden
sind, aber trotzdem das Universum erfor-
schen wollten, haben sie die riesigen
Stadtschiffe ersonnen. Fir diese werden
zumeist kleinere Kontinente oder gréBere
Inseln aus Planeten herausgeldst und mit
atlantischer Technik weltraumtauglich auf-
gerlistet. Auf der Oberseite eines Stadt-
schiffs befindet sich entsprechend eine
nattrliche Landschaft mit Weideflachen,
Waldern, Wasserflachen und der eigentli-
chen Stadt. Auf der Unterseite, die stets
spitz zulauft, befinden sich die technischen
Anlagen, inklusive redundanter Antivaku-
umkraftfelder, Schutzschilder, Waffen-
systeme, Lebenserhaltung, Wetterkon-
trolle und nattirlich des FTL-Antriebs.

Auf Planeten landen koénnen die Stadt-
schiffe allerdings nicht, daftir verfiigen sie
aber Uber eine gigantische Anzahl von
Gleitern, die sowohl fir Transport- als auch
Kampfzwecke eingesetzt werden kénnen.
Dazu verftigt auch jede Stadt Giber FTL-fa-
hige Tachyonenkanonen und Quantentor-
pedos.

Die Stadt

Die Stadt steht inmitten der Crinflache
und ist wunderbar idyllisch anzusehen.
Nirgends sieht man moderne Technik, kei-
ne knatternden Airbikes oder -cars und
keine rauchenden Schlote. Die Stadt be-
steht aus weillen, recht kleinen Hausern
aus Marmor, sogar die StraBen sind mit
diesem Stein gepflastert. Der Baustil ist
von kunstvollen antiken S&ulen und Statu-
en gepragt. Die Stadt besitzt viele grof3 an-
gelegte Bader, Bibliotheken und Frei-
lichttheater. Nattrlich gibt es auch ein
groBes Stadium, in dem regelmaBig faire,
sportliche Wettkampfe ausgetragen wer-
den. Inmitten jeder Stadt befindet sich die
Agora, der Mittelpunkt des politischen Le-
bens der Atlanter.

AuBerhalb der Stadt finden sich die groBen
Tempel der olympischen Gétter, die von
den Priestern der Atlanter bewohnt wer-
den. Die Grinflachen werden friedlich von
Schafen abgegrast.
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Poseidons Dreizack

Poseidons Dreizack ist eines der altesten
Stadtschiffe der Atlanter und der Stolz der
atlantischen Raumflotte. Die Insel hat eine
Oberflache von 260 x 180 km und eine
Tiefe von 35 km. Poseidons Dreizack wur-
de aus dem Heimatplaneten der Atlanter,
Atlantis, herausgelést und ist somit das
letzte Uberbleibsel dieses verschollenen
Planeten. Die Halfte der Oberflache des
Stadtschiffs wird von einem Binnenmeer
eingenommen, in dem prachtige und far-
benfrohe Fische schwimmen. Es gibt herrli-
che Korallenriffe, die zum Tauchen
einladen. Zu Ehren Poseidons gibt es auf
diesem Stadtschiff auch einen Sturmgene-
rator, der gelegentlich kleinere Windhosen
Uber unbewohnten Gebieten erzeugt. Die
andere Halfte der Oberflache des Stadt-
schiffs besteht aus herrlich idyllischen,
grinen Weiden und kleinen Laubwaldern,
die von kleinen Bachen durchflossen wer-
den. An der Kiiste des Binnenmeeres steht
die einzige Stadt Knossos. Rund um die
Stadt herum stehen auf kleinen Hiigeln die
Tempel der zwdlf olympischen Gotter. Der

Daten

Tempel des Poseidon ist nattrlich am
prachtigsten und nur tGber klassische Ru-
derbote zu erreichen, da er auf einer k-
stennahen Insel erbaut worden ist.

Knossos

In der Stadt Knossos leben etwa 25.000
Atlanter friedlich zusammen. Die Stadt
wirkt wie eine typische antike Stadt, nir-
gends sind technische Ceratschaften zu
entdecken. Nur die Sanften werden natr-
lich nicht mehr von Sklaven, sondern von
Antigravaggregaten bewegt. Die vielen
kleinen Hauser sind aus weiflem Stein er-
baut und die StraBen sind hell und sauber.
In der Mitte der Stadt befindet sich die
Agora, der groBe Versammlungsplatz, auf
dem taglich 6ffentliche politische Diskus-
sionen stattfinden, an denen jeder Atlanter
teilnehmen kann. Uberall in der Stadt sind
prachtige Springbrunnen zu Ehren Poseid-
ons, des Gottes des Meeres, erbaut.

Hier sind die technischen Daten des atlantischen Raumschiffs Poseidons Dreizack aufge-
fahrt. Nattirlich ist es fast aussichtslos, mit einem kleinen Piratenschiff gegen dieses
Schiff zu bestehen.

Pilotenwert _ Séldnerwert _ Techwert
Antrieb FTL4 Geschwindigkeit S Wendigkeit

Zuverlassigkeit Hilfsenergie

Schadenspunkte Py Sensoren

E s -l

500 Quantentorpedos: WB: 4, SM 3
250 Tachyonenkanonen: WB 3, SM 2
80 Unobtaniumwerfer: WB 3, SM 4

Bewaffnung

* Alle Waffen der atlantischen Stadtschiffe schieBen schneller als das Licht (FTL8].
¢ Die Anzahl der Quantentorpedos gibt nur die Anzahl der Abschussvorrichtungen

wieder.

¢ Unobtaniumgeschosse werden von den bekannten Schilden nicht aufgehalten.
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1000 Gleiter

Pilotenwert Sdldnerwert _Techwert
Antrieb FTLL Geschwindigkeit EY vendigkeit
Zuverlassigkeit Hilfsenergie Schilde

Schadenspunkte i Sensoren Standard
Bewaffnung Duallaserkanone: WB 2, SM 2
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Spaceamazonen

Die Spaceamazonen stammen aus einem
weit entfernten Sternensystem, das sie
nur als ihr ,Muttersystem” bezeichnen.
Dort, auf dem wunderschonen Planeten
Amazon, auf dem es nur so von Dekoarti-
keln wimmelt, soll es niemals kalt sein und
keine Amazone kalte FiBe kriegen. Jede
Spaceamazone will, nachdem sie Ruhm er-
langt hat, dorthin zurtickkehren und dort ih-
ren Lebensabend verbringen. Aber so
lange sie jung sind, ist es ihr grofites Ziel,
die Atlanter vollsténdig zu vernichten. Um
dieses Ziel zu erreichen, ziehen sie plin-
dernd durch den Weltraum, immer auf der
Suche nach neuer Technik, mit der sie den
Altantern noch besser einheizen kénnen.

[hre Technologie ist im wahrsten Sinne des
Wortes zusammengeklaut und notdirftig
vermengt, da Spaceamazonen weder
groBe Technikerinnen noch Wissenschaft-
lerinnen sind. Entsprechend liegt ihr tech-
nisches Niveau auch vergleichsweise
niedrig, einzig ihre Waffensysteme sind
allezeit gepflegt und einsatzbereit.

Spaceamazonen sind Ubrigens die einzige
Alienrasse, die gleichzeitig konzentriert re-
den und zuhtren kénnen. Daher wirken
Gesprache unter Spaceamazonen fiir Be-
obachter meist wie sinnloses, gleichzeiti-
ges Geplapper.

Amazon

Amazon ist die Heimatwelt der Space-
amazonen. Der Beschreibung nach ent-
spricht sie exakt dem Heimatplaneten
der Atlanter. Keine lebende Spaceama-
zone weilB3, ob ihr Heimatplanet (noch)
existiert, aber jede glaubt unbeirrbar dar-
an, am Ende eines ruhmreichen Lebens
dorthin zu gelangen

Amazon wird als blauer Planet, mit
groBen Ozeanen, weiten Waldern und
unberiithrter Natur beschrieben. Ein Pla-
net, auf dem niemand frieren muss und

Typ Erdahnlicher Planet

Sektor unbekannt
Monde 2

Einwohner Spaceamazonen

Hauptstadt unbekannt

Raumhafen auch fiir groRe Frachtschiffe

Besiedelung Wenige, grof3e Stadte

Verfolgungsstatus 0

Technologielevel FTL

Politisches Heimatplanet der Spaceamazonen

dessen groBtes Problem die Auswahl der Wohnzimmerdeko ist.
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Amazonenkreuzer

Jede Amazone betrachtet den Amazonen-
kreuzer, auf dem sie dient, als ihre Heimat.
Amazonenkreuzer sind riesige, autarke
Schiffe mit hunderten von Amazonen und
mannlichen Sklaven aller Alienrassen als
Besatzung. Neben der ganzen Kriegsma-
schinerie befinden sich aber auch alle mog-
lichen Wellnessoasen auf dem Schiff, ohne
schén pedi- und manikirte FuB- und Fin-
gernagel wirde keine Spaceamazone ein
anderes Schiff entern, man muss ja in je-
der Situation einen gewissen Stil wahren.
Daher gibt es auf jedem Schiff mehrere
Badeanstalten mit jedwedem Luxus: Mas-

sagestudios, Saunas, unterschiedlich tem-
perierte Becken und Whirlpools sind
Standard. Irgendwohin muss ja die Abwaér-
me der riesigen Neutritiumreaktoren hin,
die standig auf Hochlast laufen, da ein
Amazonenkreuzer immer kampfbereit ist.

Die Spaceamazonen auf dem Kreuzer sind
die Kampferinnen, die Pilotinnen und die
Techs und natiirlich die Aufsicht der
mannlichen Sklaven, die die Drecksarbeit
verrichten: Torpedorohre reinigen, Vorhan-
ge aufhangen und das Schiff schrubben.

Pink Arrow

Die Pink Arrow ist ein typischer Raum-
kreuzer der Spaceamazonen, bis auf seine
Farbe, denn das komplette Schiff ist rosa
lackiert, die Lieblingsfarbe der Kapitanin
April. Der Raumkreuzer ist gut ausgestat-
tet und bietet Platz fir 100 Spaceamazon-
en und 50 mannliche Sklaven. Die

Bullaugen des Raumkreuzers sind mit

Daten

Pilotenwert

SﬁldnenNert

Antrieb

Zuverlassigkeit _Hilfsenergie
Schadenspunkte _Sensoren

ER chier
FTL2 Geschwindigkeit TS endigkeit
EXCH schilde

hiibschen Vorhangen behangen und auch
das restliche Schiff erinnert mehr an eine
Wellnessoase als an ein Schlachtschiff,
was es aber zweifellos ist. April hat einen
rigorosen Fihrungsstil und hasst alle
Manner, wie es fliir eine Spaceamazone
angebracht ist.

10 Duallaserkanonen: WB: 2, SM: 2

BERaIntig 6 Gravitationskanonen: WB 3, SM 3

10 Gleiter

Pilotenwert

Séldnenlvert

Antrieb

Zuverlassigkeit Hilfsenergie
Schadenspunkte _Sensoren

v CHM chert
FTL1 Geschwindigkeit Wendigkeit
ER s ilce

Standard

Bewaffnung Duallaserkanone: WB 2, SM 2
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Politisches

Die Feindschaft zwischen den Spaceama-
zonen und den Atlantern wahrt schon so
lange, dass keine der beiden Parteien sich
an eine Zeit des Friedens erinnern kann.
Welcher Anlass zu diesem, scheinbar ewi-
gen Krieg, geftihrt hat, ist in Vergessenheit
geraten. Es gibt vereinzelte Ceriichte, dass
urspriinglich die Atlanter und die Spacea-
mazonen friedlich auf demselben Planeten
gewohnt haben, bis die Atlanter die Space-
amazonen zu Unrecht verbannt haben.

Jedenfalls sind heute immer noch beide
Parteien unversohnlich. Die Atlanter schei-
nen aber etwas verninftiger und sind
hauptséachlich damit beschaftigt, ihren ver-
schwundenen Planeten zu suchen, wah-
rend die Spaceamazonen die Atlanter (und
andere Aliens) angreifen, sobald sie auf sie
stoBen. Dafiir sind die Atlanter aber politi-
scher aktiv und versuchen, die anderen Ali-
enrassen auf ihre Seite zu ziehen, damit
diese sich gegen die Spaceamazonen stel-
len und sie selber in Ruhe nach Atlantis
suchen kénnen.

Der Konflikt zwischen den beiden Parteien
fand in den letzten hunderten, ja tausen-
den von Jahren weit von der Freihandels-
zone entfernt statt, aber seit vermehrt
Schiffe der Atlanter im bekannten Welt-
raum anzutreffen sind, zieht es auch die
kriegerischen Spaceamazonen in diese
Gegend. So stellen mittlerweile nicht nur
die Glukorianer und die Konflikte zwischen
den bekannten Alienrassen eine Gefahr fir
den Handelsrat da. Auch das Eindringen
der Atlanter und Spaceamazonen in die
bekannten Sektoren sorgt zunehmend fir
Unruhe. Die Spaceamazonen schrecken
nicht davor zurtick, auch unbeteiligte Pla-
neten und Schiffe anzugreifen, wenn sie
dort Atlanter oder brauchbare Technologie
vermuten. Die Atlanter sind zwar etwas
friedlicher, sind aber auch gewillt, alles N&-
tige zu unternehmen, um sich gegen die
Spaceamazonen zur Wehr zu setzen und
Atlantis wiederzufinden, das sie momen-
tan in der CGegend der Freihandelszone
vermuten.



Ausristung

Nattirlich verfigen die Atlanter wie auch die Spaceamazonen Uber besondere Ausrii-
stungsgegenstande und Waffen. Alle Ausrlistungsgegenstande sind mit Neupreisen
angegeben. Raumschiffzubehér kann gebraucht fiir die Hélfte des Preises erworben

werden.
Atlanter-Ausriistung
Waffe Waffenbonus Kosten
Laserwanderstab 2 2.500
Raumschiffzubehor
Waffe Waffenbonusr Schadensmodifikator Kosten
Unobtaniumwerfer 3 4 60.000

¢ Unobtaniumgeschosse werden von den bekannten Schilden nicht aufgehalten.

Spaceamazonen-Ausriistung

Waffe Waffenbonus Kosten

Laserbogen 1 1.600

Laserschwert 1 600
Raumschiffzubehor

Zubehor Bonus Kosten

Einparkhilfe +1 auf Lande- und An- und Abdockmdver 4.0

Einparkcomputer |+2 auf Lande- und An- und Abdockméver 8.0




Abenteuerideen

Dies ist eine kleine Sammlung von Abenteuerideen, die im Dunstkreis der Atlanter und
Spaceamazonen spielen. Sie kénnen entweder in bestehende Abenteuer als Nebenstrang
eingefiigt oder zu eigenstandigen Abenteuern ausgearbeitet werden.

Ablenkungsmanéver

Die Piraten bekommen von den Atlantern
den Auftrag, einen Amazonenkreuzer auf
eine falsche Fahrte zu locken, damit sie
selber ein Planetensystem genauer unter-
suchen kénnen. Aber wie lenkt man Space-
amazonen ab, ohne selber gefangen oder
getdtet zu werden? Und was gibt es auf
dem Planetensystem zu finden, was die
Atlanter begehrenswert finden kénnten?

Ende des U-Chromo-
soms

Eine verriicke Amazonenwissenschaftlerin
vom Planeten Purple Diamond hat den
Plan, das Universum von Mannern zu be-
freien. Dazu hat sie einen Virus geschaf-
fen, das alle U-Chromosome vernichtet,
wodurch nur noch weibliche Kinder gebo-
ren werden und Manner immer weiblicher
werden. Den Virus hat sie zum Test auf ei-
ner Piratenraumstation ausgesetzt. Die
Charaktere sehen sich mit einer weibi-
schen Raumstation konfrontiert und infi-
zieren sich selber! Das Gegenmittel hat
natlirlich nur die verriickte Amazonenwis-
senschaftlerin.

Expedition auf einem
Stadtschiff

Die Piraten finden im unbekannten Raum
ein treibendes Stadtschiff der Atlanter. Es
stellt sich heraus, dass es schon vor hun-
derten von Jahren in einer Schlacht gegen
Spaceamazonen stark beschadigt wurde.
Es scheint aber noch teilweise mit Energie
versorgt zu sein. Wer weil3 - vielleicht le-
ben hier noch Atlanter oder gibt es viel-
leicht unbeschadigte atlantische Technik
zu bergen? Einen genaueren Blick sollte es
auf jeden Fall wert sein.

Verschollen auf dem
Stadtschiff

Die Charaktere wachen auf einem verlas-
senen Stadtschiff der Atlanter auf und ha-
ben keine Ahnung, wie sie dorthin gelangt
sind und wo ihr Raumschiff abgeblieben
ist. Das Umweltkontrollsystem des Stadt-
schiffs scheint nicht mehr ganz intakt zu
sein, da wohl rote Tornados nicht Ublich
sein dirften. Zu allem Uberfluss wird das
Stadtschiff kurz darauf von Spaceamazo-
nen geentert.
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Die Karte nach
Atlantis

Die Charaktere kommen in den Besitz einer uralten Karte die den Weg nach Atlantis, dem
sagenumwobenen Heimatplaneten der Atlanter, weisen soll. Zeitgleich kommen aber
auch die Rebellen in den Besitz der selben Karte, da die Raumzeitverschiebung eine
Quantenverschrankung verursacht hat, jetzt gilt es schneller zu sein als die Rebellen.

Zeitstrahl

Tag 0 Rebellen und Charaktere finden jeweils eine ,Kopie* der Karte.

Tag 1 Die Rebellen heuern andere Piraten als Séldner an, um das andere Exemplar der Karte zu zerstéren.

Die Rebellen schicken eine Kopie der Karten an mit ihnen sympathisierende Studenten, die das

Tag 4 Ubersetzungsprogramm auf ihren Universitatsrechnern laufen lassen.

Tag 18 Die Rebellen erhalten die Ubersetzung.

Tag 19 Ein Spaceamazonenschiff entdeckt die Uberreste nahe der Raumzeitverschiebung

Tag 20 Die Rebellen kommen im Mittelpunkt der Raumzeitverschiebung an.

Tag 30 Die Rebellen kommen auf Atlantis an.

Einstieg
Die Piraten sind mit ihrem Schiff gerade in der Nahe der Raumzeitverschiebung unter-
wegs, als rings um sie her plétzlich mehrere Schiffe auftauchen und in gigantischen Feu-
erballen explodieren. CGlicklicherweise halten die Schilde des Piratenschiffs, weshalb
lediglich die Sensoren fiir einige Sekunden geblendet werden. Nachdem sich das Blickfeld
klart, sehen die Piraten die Wracks einiger Dutzend alterttimlicher Raumschiffe rings um
sich durchs All treiben.

Um an das Schiff anzudocken, ist eine PILOT-Probe mit mindestens 3 Erfolgen erforder-
lich, das Andockmanéver dauert 30 Minuten; fir jeden zusatzlichen Erfolg verringert sich
die erforderliche Zeit um 5 Minuten.

Mit einer TECH-Probe kénnen die Piraten ihren Sensoren folgendes entnehmen:

¢ Ohne Probe: Es sind keine Lebenszeichen auszumachen. Die Schiffe verwenden
deutlich veraltete Technik. Eines der Schiffe hat eine, wenn auch schwache, aktive
Energiesignatur.




* 1 Erfolg: Die Schiffe senden kein
Notsignal, obwohl dies eigentlich bei
Ausfall der Primarenergieversor-
gung automatisch aktiviert wird.

* 2 Erfolge: Die Systeme des Schiffs
sind grofBtenteils deaktiviert, nur Le-
benserhaltung und Notfallsysteme
sind aktiv.

Auf dem Schiff

Direkt beim Betreten des Schiffs sehen die
Piraten einige schemenhafte Gestalten, die
sofort das Feuer auf sie ertffnen. Die An-
griffe gehen aber einfach durch die Piraten
hindurch, hinterlassen seltsamerweise
aber Spuren an den hinter den Piraten lie-
genden Wanden. Auch die Piraten kénnen
den Schemen nichts anhaben. Die Sche-
men werden die Piraten nach dem erfolglo-
sen Angriff auf jeden Fall ignorieren und
beginnen, das Schiff zu durchsuchen.

Bei genauerer Untersuchung (die 20 Mi-
nuten dauert) stellt sich heraus, dass die
Schiffe knapp 300 Jahre alt sind, entspre-
chend verstromen sie das Flair der
1960er. Die Beleuchtung ist ausgefallen,
lediglich die Warnleuchten erhellen das In-
nere dirftig. Zusammengesackt hinter ex-
plodierten Konsolen liegen die Leichen von
Spaceamazonen. Alle 5 Minuten ertént ei-
ne Computerstimme, die warnt, dass eine
Kernschmelze eingesetzt habe und die Be-
satzung das Schiff umgehend evakuieren
solle:

SWARNUNCG! Teilweise Kernschmelze.
Reaktion des Reaktors in n Minuten.
Verlassen Sie unverztiglich das Schiff.”

Aus diesem Crund ist auch der Maschi-
nenraum versiegelt und lasst sich nicht off-
nen.

* 3 Erfolge: Aktive Systeme werden
mit Solarenergie angetrieben, der
Reaktor ist auBer Kontrolle und wird
in einer Stunde explodieren.

Logbuch

Die Computer sind stark beschadigt, mit
einem tragbaren Computer (oder einem
xPhone) ist es aber méglich, das Logbuch
abzurufen. Dies erfordert eine TECH-Probe
mit 2 Erfolgen und dauert 20 Minuten, fir
jeden weiteren Erfolg verringert sich die
benétigte Zeit um 2 Minuten.

Die Schiffe der Spaceamazonen sind die
Uberreste eines Verbandes, der das ver-
sunkene irdische Atlantis erforscht hat.
Zwar mussten sie bei einem Angriff der
Atlanter hohe Verluste hinnehmen, aber
ihre Mission war trotzdem erfolgreich,
denn sie konnten die geheime Karte zum
Planeten Atlantis an sich bringen. Danach
mussten sie aber vor den Uberlegenen At-
lantern flichten, wobei sie im Uberlichtﬂug
in die Raumzeitverschiebung gerieten. Da-
bei wurden die Reaktoren der Schiffe samt
und sonders Uberlastet, weshalb die Schif-
fe automatisch verlangsamten. Der Reak-
tor des Flaggschiffs war weniger stark
betroffen, da er mit einer moderneren Ab-
schirmung ausgestattet worden war. Der
letzte Eintrag der Kapitanin lautet, dass
das Schiff jeden Moment aufBer Kontrolle
geraten wird und sie sich mit der Karte in
die Rettungskapsel zurtickzieht.

Die Schemen

¢ Ohne Probe: Es handelt sich bei den
Schemen definitiv nicht um Spacea-
mazonen, da mehrere bewaffnete
Manner unter ihnen sind.



e PILOT oder SOLDNER, 2 Erfolge:
Ausrustung und Kleidung der Sche-
men ist modern, hat auf jeden Fall
nichts mit Einrichtung und Technik
des Schiffs zu tun.

e TECH 3 Erfolge: Die Reaktionen auf
den Beschuss und die Existenz der
Schemen weisen auf eine Quanten-
verschrankung hin. Vermutlich hat
sich das Schiff beim Flug durch die
Raumzeitverschiebung verdoppelt,
wobei aber beide Schiffe noch in Ver-
bindung stehen. Die Schemen befin-
den sich entsprechend vermutlich
auf der ,Kopie“ des Schiffs, wo auch
immer die sein mag.

Die Kapitanin
Kurz vor den Rettungskapseln finden die
Piraten die Kapitanin der Spaceamazonen,

die von einem Stahltrager erschlagen wur-
de. An ihrem Arm ist ein Koéfferchen fest-

gekettet.

In dem Koffer befindet sich ein leicht ange-
schmortes Pergament. Die Schemen wer-

den den Koffer auf jeden Fall aufbrechen,

das Pergament an sich nehmen und an-
schlieBend von Bord fliichten. Um den Kof-

fer aufzubrechen, ist eine Probe auf

SOLDNER mit 1 Erfolg erforderlich, bei ei-
nem MiBerfolg wird der Koffer (samt In-

halt) zerstort.

Zeitstrahl
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Atombholle

Was ist, wenn die Charaktere die Auffor-
derungen, das Raumschiff zu evakuieren,
bis zuletzt ignorieren, also auch die Ansa-
ge ,Explosion des Reaktors in 5 Minuten”
nicht beachten? In dem Fall ertont eine
letzte Ansage:

SWARNUNC! Vollstandige Kern-
schmelze. Explosion des Reaktors.”

Jeder Pirat hat noch die Chance, sich mit
einer SOLDNER-Probe mit 5 Erfolgen zu-
rick auf das Piratenschiff zu retten. Jeder,
dem diese Probe miBlingt, vergliht im ex-
plodierenden Spaceamazonenraumschiff.

Diejenigen, die zurtick aufs Piratenraum-
schiff gelangen, haben zumindest fir den
Moment tberlebt, denn die Schilde fangen
die unmittelbare Explosion ab, auch wenn
der Schildgenerator aufgrund der enormen
Belastung schmilzt (und ersetzt werden
muss). Zudem wird das Schiff von der
Wucht der Explosion in den Weltraum ge-
schleudert, direkt auf eines der anderen
Wracks zu, der Ausgang wird gemal der
Kampfregel zu Kollisionen abgehandelt.
Bei dieser Kaollision kénnte das Schiff
durchaus zerstort werden, was das Ende
der Piraten bedeuten wiirde. Sollte sie die-
se aber (iberstehen oder vermeiden, sind
sie dem Tod noch einmal entronnen.

Minute Ereignis

0 Piraten entdecken das Spaceamazonenschiff

5 Gas Schiff.”

S WARNUNG! Teilweise Kernschmelze. Reaktion des Reaktors in n Minuten. Verlassen Sie unverziiglich

55 LWARNUNG! Volistandige Kernschmelze. Explosion des Reaktors.”

60 Spaceamazonenschiff explodiert

Dauer Aktion

30 Andockmanéver beendet (-5 Minuten pro Erfolg mehr als 3)

20  Genauere Untersuchung des Schiffs

20 Abruf des Logbuchs (-2 Minuten pro Erfolg mehr als 2)
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Rebellen

Die Rebellen haben die ,Kopie“ des Space-
amazonen-Schiffs gefunden, es sind die
Schemen, die die Piraten gesehen haben
(und umgekehrt). Thre Anfihrerin ist die
Spaceamazone Eriboea, welche bei ihren
Schwestern in Ungnade gefallen ist. Sie er-
kennt die Karte schnell als solche und hofft,
ehrenhaft zu den Amazonen zuriickkehren
zu konnen, wenn sie Atlantis findet und der
Amazonenkonigin  dessen Koordinaten
Ubergibt. Sie nutzt die Verbindung der Re-
bellen zu aufmipfigen Studentenvereini-

Soéldner Werte

Hypergleiter
Antrieb

Geschwindigkeit
Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie

Schadenspunkte k]
Schilde

Sensoren Standard

Bewaffnung 2 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2

gungen, um eine Ubersetzung der Karte zu
erhalten.

Die Rebellen erkennen auch die Instabilitat
der Karte. Entsprechend heuern sie Séld-
ner an, um den Piraten die Karte abzuneh-
men (und, wenn moglich, zu zerstéren).
Wenn die Piraten auf Oma Binkels Hilfe
zurlckgreifen, lauern die Séldner den Pira-
ten bei der Ruckkehr auf Freeport auf. An-
sonsten brauchen die Soldner 1W6 Tage,
um die Piraten aufzuspiren.

Anfiihrer Pilot Tech 3 Soéldner

SOLDNER 5 5 5 6
PILOT 4 6 4 4
TECH 6 2 6 2
HANDLER 7 4 2 5
Ziahigkeit 4 4 4 4

Sollten die Séldner versagen, wird Eriboea das Risiko eingehen, andere Spaceamazonen
auf die Piraten aufmerksam zu machen. Sie wird behaupten, die Piraten waren fur die
Zerstorung der antiken Spaceamazonenschiffe verantwortlich, um sie aufzuhetzen.

Rebellen Werte

Hypergleiter
Antrieb

Geschwindigkeit |4
Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie

Schadenspunkte k]
Schilde

Sensoren Standard

Bewaffnung 3 Negatronenkanonen: WB 3, SM 2

Anfiihrer Pilot Tech 3 Séldner
SOLDNER
PILOT
TECH
HANDLER

Zahigkeit

Al | NGO
Al lw|o
hlw | NGO
b~ O |w |G,




Das Pergament

Bei dem Pergament handelt es sich um die Karte, die den Weg zum verschollenen Plane-
ten Atlantis beschreibt.

Bei einer Analyse des Pergaments und 2 Erfolgen auf TECH lasst sich folgendes feststel-
len: Das Pergament ist instabil, da sich zwei Exemplare einer Karte im gleichen Univer-
sum befinden. Nach 10 Tagen werden sie sich in einem Mikrowurmloch miteinander
verbinden und dabei alles in 2 m Umkreis um sich herum auf die jeweils andere Seite des
Wurmlochs ziehen. Piraten kénnten sich also unter Umstanden plétzlich auf dem Rebel-
lenschiff wiederfinden (und umgekehrt).

Entschliisselung

Das Pergament in Linear F beschriftet, einer Schrift, die einzig und allein an der Antike in-
teressierte Atlanter beherrschen. Sonstige Sprachforscher kénnen aber immerhin erken-
nen, dass es sich um eine Schrift der atlantischen Linear-Familie handelt, sie aber nicht
ohne weiteres tibersetzen.

Computergestiitzt

Es ist moglich, die Karte mit einem Compu-
terprogramm zu entschlisseln. Entspre-
chende Programme sind im Starnet
verfigbar. Der Schiffscomputer wirde al-
lerdings Jahre bis Jahrzehnte brauchen,
um die Schrift zu entschliisseln, es muss
also mehr Rechenleistung her. Dafur gibt
es naturlich verschiedene Méglichkeiten.

¢ Oma Binkel
e Zombierechner
¢ Universitat

Einen Atlanter fragen

Natiirlich kénnte man auch einen Atlanter
bitten, die Schrift flir einen zu entziffern.
Allerdings wachsen Atlanter, die dazu in
der Lage und Willens sind, nicht gerade
auf Baumen. Hinweise auf Atlanter kén-
nen natdrlich im Starnet oder durch rum-
fragen gefunden werden. Mit 2 Erfolgen
bei einer Handlerprobe erfahren die Cha-
raktere vom atlantischen Forschungs-
schiff, bei 3 Erfolgen vom Atlanterein-
siedler Kritias.

e Atlantereinsiedler
e Atlantisches Forschungsschiff

Oma Binkel

Oma Binkel ist eigentlich eine ganz normale alte Dame, die auf Free Port ein rustikales
Café betreibt. Nebenberuflich ist sie aber auch eine der bertchtigtsten Giftmullschmugg-
lerinnen der Galaxis. Entsprechend hat Beziehungen zu vielen GroBunternehmen und da-
her bestimmt auch Maglichkeiten, etwas durchrechnen zu lassen. Allerdings ist sie eine
skrupellose Geschaftsfrau, wenn sie einen Gefallen tut, verlangt sie einen gréferen Gefal-
len als Gegenleistung.




In Oma Binkels Torteneckchen

In Oma Binkels Torteneckchen ist nicht be-
sonders viel los. Ein paar alte Damen trat-
schen an einem Tisch, sonst ist das Café
leer, Oma Binkel briiht gerade frischen Kaf-
fee. Sie ist die typische freundliche alte Da-
me aus dem Bilderbuch, nur wesentlich
gefahrlicher, denn sie besitzt 3 hochmoder-
ne Kampfroboter der S.L.E. Robotermanu-
faktur, die sich, getarnt als bequeme
Sessel, im Torteneckchen aufhalten.

Als GCefallen bittet Oma Binkel lediglich

darum, zwei Ladungen Giftmill in einem

Kampfroboter

SOLDNER
zanigkeit [

sich in Laserkanonen.

63 Lichtjahre entfernten Schwarzen Loch
zu entsorgen. Wenn die Piraten sie in ei-
nem Konflikt auf HANDLER (8] besiegen,
reicht es ihr auch, wenn die Piraten nur ei-
ne Ladung Giftmull entsorgen.

Bis die Piraten den Giftmll entsorgt ha-
ben, hat Oma Binkel auch die Ubersetzung
arrangiert. Allerdings lauern die Séldner,
die von den Rebellen angeheuert wurden,
den Piraten bei der Riickkehr auf.

Die Kampfrobotersessel stehen, scheinbar zufallig verteilt, im Torten-
eckchen, sind aber strategisch gut angeordnet und reagieren automa-
tisch, wenn Oma Binkel bedroht wird. Die Sessellehnen verwandeln

Wenn die Piraten anstatt zu Oma Binkel zu fahren, ihr Glick auf dem Schrottplatz von
Scrabnambu versuchen, kann dieses Szenario nach dort verlegt werden. In dem Fall
bittet nicht Oma Binkel, sondern Iyani Dizalo um den Gefallen.

Giftmillentsorgung

Den Giftmill sollen die Piraten auf dem
samnesischen Mond Trianguli Sup 2 auf-
nehmen, der 18 Lichtjahre von Freeport
entfernt ist, und in einem 50 Lichtjahre
entfernten Schwarzen Loch entsorgen. Der
Giftmall besteht aus ein oder zwei gro3en
Containern, je nachdem, wie gut die Pira-
ten mit Oma Binkel verhandelt haben.

Das Entsorgen von Miill, besonders von
Giftmull, in schwarzen Lochern ist natiir-
lich strengstens verboten, da die Gefahr
besteht, dass sich das Loch ausdehnt und
angrenzende Sternsysteme verschluckt.
Bei einer Probe auf HANDLER mit 1 Erfolg
bemerken die Piraten, dass das Cesetz
sich ausdrticklich nur auf Schwarze Lécher

bezieht - in Rosa Ldchern darf man ganz

legal Giftmull entsorgen. Sie wiirden dann
allerdings feststellen, dass Rosa Lichter
bei Kontakt mit Giftmull farben, das Pira-
tenschiff und seine Insassen sahen hinter-
her also wie ein Regenbogen aus.

Der Gefallen ist allerdings nicht ganz so
klein, wie er aussieht, denn im Giftmull
schwimmen einige Leichen, die von der
Weltraumpolizei gesucht werden. Eine der
Leichen hat noch ein aktives xPhone bei
sich, sodass schon ein Einsatzkommando
unterwegs zu den Giftmillcontainern ist.
Wenn die Piraten vorsichtig genug sind
und eine Tech-Probe mit 3 Erfolgen schaf-
fen, fallt ihnen das UPS-Signal (Universal
Pointing System) auf.
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Weltraumpolizei
Die Weltraumpolizei trifft 10 Stun- IS 7
den, nachdem die Piraten den Auftrag Techwert 6

von Oma Binkel bekommen haben,
auf Trianguli Sup 2 ein.

Soldnerwert 6
Antrieb FTL2

Geschwindigkeit 3
Wendigkeit 4

Zuverlassigkeit 2

Hilfsenergie 8

Schadenspunkte 18
Schilde 6

Sensoren Lang

Bewaffnung 2 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2

Zombierechner
Die Piraten kénnen sich auch ein Netz- Starnetpolizei

werk aus Zombierechnern aufbauen, wel-

ches _ die  Entschlisselung fir sie  Aper die Piraten sollten sich vor der Star-
Ubernimmt. netpolizei in Acht nehmen, die regelmaBig

. Botnet k d ihre Kontrol-
Dafiir sind Proben auf HANDLER (fir das o o o <& SPrengen und ire Hontro
. . . N leure verfolgt. Pro Woche Entschlisse-
Social Engineering) und TECH (ftr das Pro- . . .
. . . lungszeit muss der Tech einen Konflikt
grammieren des Bots] notwendig. Es sind gegen die Starnetpolizei gewinnen, damit
mindestens zwei Erfolge fir jede Probe '

. . P N das Botnetzwerk nicht aufgedeckt wird.
notwendig. Die Grundzeit fir die Entschliis- . .

. . . . Wird das Botnetz aufgedeckt, wird es von
selung sind zwei Monate. Fiir jeden zusatz-

der Starnetpolizei zerschlagen und eine
lichen Erfolg sinkt die Entschlisselungszeit . potizel 2 sen u !
Patrouille zu den Piraten geschickt.
um 3 Tage.

Pilotenwert 6 TECH

7|
Techwert 7 HANDLE

Séldnerwert 5 Zahigkeit

Antrieb FTL2

Geschwindigkeit [
Wendigkeit 3

Zuverlassigkeit 1

Hilfsenergie 8

Schadenspunkte 18
Schilde 4

Sensoren Lang
Bewaffnung 2 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2
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Universitat

Jede Universitat ist sehr daran interes-
siert, die Schrift zu entschliisseln, entspre-
chend werden die Piraten sogar dafur
bezahlt, dass sie das Pergament zur Verfa-
gung stellen (2000 UC fur das Original,
immerhin 500 UC fir eine Kopie).

Dazu miussen sie allerdings die entspre-
chenden Professoren in deren Universitat
aufsuchen. Sie sind nicht honorig genug,
als dass ein Professor ihretwegen eine
zwielichtige Kaschemme aufsucht. Beim

Besuch der Universitat ist eine Verfol-
gungsprobe (Verfolgungsstatus 2] erfor-
derlich, die Piraten sollten sich also besser
tarnen.

Zwar haben die Universitaten enorme Re-
chenleistung, aber wegen der erforderli-
chen Kontrollen und Burokratie dauert die
Entschlisselung trotzdem 14 Tage und die
Ergebnisse werden innerhalb von weiteren
14 Tagen in einem Wissenschaftsblatt
veroffentlicht.

Atlantereinsiedler

Ein uralter verwirrter atlantischer Einsiedler namens Kritias soll auf dem kleinen Planeten
Bharani 8 inmitten der BadPlanets leben. Dieser Planet ist tiber eine Hangebriicke mit ei-
nem grofBeren Dschungelmond verbunden, auf dem wilde Kannibalen leben.

BadPlanets

Erst einmal muss man diesen Planet in den BadPlanets aber finden, dazu ist eine Probe
auf Pilot erforderlich. Je nach Erfolg dieser Probe wird das Raumschiff der Piraten von un-
terschiedlich vielen Planeten beschossen. Viele der Pla-

Erfolge Angreifende Planeten

neten bestehen noch aus glutflissigem Gestein und
beschiefen ankommende Raumschiffe mit Lavafontanen.

<2 1,23
3 1,2 Bereits verfestigte Planeten bewerfen Besucher mit Me-
sa 1 teoriten oder andern spontan ihre Umlaufbahn.
Nr  Angriff Angriffswert Schadensmodifikator
1 Planet schiet Plasma ab 6 x2
2 Planet schief3t kleine Asteroiden aus seinem Giirtel 6 x2
3 Planet schief3t Blitze ab 8 x3

Jeder Planet kann 3 x auf das vorbeifliegende Raumschiff schiefen.

Bharani 8

Der Planet selbst ist winzig klein, kaum groB genug fir ein Raumschiff, um darauf zu lan-
den. Hier bedarf es schon 4 Erfolgen auf PILOT, wenn man nicht des Einsiedlers Haus zer-
storen will (in diesem Fall wird er den Piraten nicht helfen, sondern sie stattdessen in eine
Todesfalle schicken).




Selbstverstandlich kann man auch auf
dem Dschungelmond landen, der mit einer
Héangebriicke mit Bharani 8 verbunden ist.
Dann besteht aber die Gefahr, dass die Pi-
raten auf dem Ruckweg von Kannibalen
uberfallen werden, wenn sie nicht vorbeu-
gen. Falls es zu einem Kampf auf der Han-
gebriicke kommt, muss jeder Pirat 2
Erfolge auf SOLDNER meistern, um nicht
von der Hangebriicke zu fallen.

Kritias

Nattirlich lebt er auf diesem winzigen Pla-
neten allein. Sein Haus war einmal ein klei-

nes atlantisches Raumschiff, mit dem er
vor Urzeiten abgestlrzt ist. Von Rost ist
am Raumschiff nichts zu sehen, daftir ist
das Raumschiff inzwischen nahezu mit
umliegenden Strauchern verwachsen.

Kritias scheint mittleren Alters zu sein, ist

aber in Wirklichkeit mehrere Hundert Jah-

re alt. Aufgrund des langen Aufenthalts ist
er verruckt geworden, dauernd brabbelt er
irgendwas vor sich hin, kann aber trotzdem

<= ( Atlanter vs Spaceamazonen

Die Kannibalen

Die Kannibalen sind sehr aggressiv und
freuen sich tber jeden Menschen und Ali-
en, den sie in ihren bergroBen Kochtopf
bekommen. Sie werden den Piraten eine
Falle stellen, eine Crube, die sie geschickt
verstecken. Eine SOLDNER-Probe mit 4
Erfolgen ist notwendig, um die Falle zu er-
kennen. Wenn die Piraten in die Grube fal-
len, greifen die Kannibalen mit ihre
primitiven Speeren und Bogen an. Wenn
die Piraten die Falle umgehen, werden die
Kannibalen stattdessen denjenigen essen,
der die Idee mit der Fallgrube hatte.

soLoner [
Zahigkeit

gut fir sich selber sorgen. Er hat ganz ver-
drangt, dass es auBerhalb des Planeten
noch ein Universum gibt, daher zeigt er
sich verwundert, woher nun die Piraten
kommen. Er hatte wohl schon langer kei-
nen Besuch mehr, aber vielleicht hat sich
auch nur sein Gedachtnis in ein Sieb ver-
wandelt?

Zwar ist Kritias verriickt und verwirrt, er-
kennt aber die Karte augenblicklich und
Ubersetzt sie den Piraten gerne.

Atlantisches
Forschungsschiff

Angeblich sucht derzeit ein atlantisches
Forschungsschiff nach Ruinen im Bereich
der Bad Planets. Dieses ist genauso
schwierig zu finden wie der Einsiedler.

Nachdem das Schiff gefunden ist, besteht

immer noch das Problem, irgendwie die At-

lanter davon zu Uberzeugen, die Karte zu

tbersetzen. Wenn die Piraten nett fragen,
geben die Atlanter zwar vor, dies gerne zu
tun, wiirden die Ubersetzung dann aber
nicht an die Piraten weitergeben. Es ist na-
tirlich moglich, durch List und Ticke (etwa
eine vorgetauschte Havarie] einen der At-
lanter in die Gewalt zu bringen und zur
Ubersetzung zu zwingen.




Ubersetzung des Pergaments

Der Computer und der Atlantereinsiedler ibersetzen das Pergament wie folgt.

Nur die Raumzeit vermag euch nach Atlantis zu bringen.
Gleich neben der Vergangenheit liegt der Weg zum verschollenen Planeten.

Seid auf der Hut vor dem groBen Fisch.
Tief im gefahrvollen Nebel liegt das Ziel.

Interpretation des Pergaments

* Die Raumzeitverschiebung ist das Tor zum Weg nach Atlantis.

* Mit Vergangenheit ist der zentrale Punkt der Raumzeitverschiebung gemeint.

* Der groBe Fisch ist der Leviathan im Nebel von Atlantis.
¢ Der Planet Atlantis liegt in der Mitte des Nebels.

Was tun mit dem Pergament?

Die Piraten kénnten sich fragen, was sie
mit dem Pergament denn nun tun sollen -
ob sie wirklich den Weg nach Atlantis
zeigt, wissen sie nicht, es kénnte auch eine
Falle sein. Sie kdnnten sie daher auch ein-
fach verkaufen, sowohl Spaceamazonen,
Atlanter als auch reiche Sammler waren
daran interessiert und bieten bis zu
25.000 UC fir die Karte.

Naturlich besteht immer auch die Mdaglich-
keit, nach Atlantis zu fliegen, den Gertich-
ten zufolge ist der Planet zwar verlassen,
aber auch voller atlantischer Technik, far
die Sammler, Forscher, Spaceamazonen
(und Atlanter] vermutlich viel Geld bezah-
len wiirden.

Komplikationen

Nattirlich lauft kein Abenteuer chne Komplikationen ab, so auch hier. Aber die Piraten
kénnen sich viel Arger vom Hals halten, wenn sie umsichtig vorgehen.

Rebellen

Die Rebellen besitzen dieselbe Karte wie
die Piraten und wissen auch von den Pira-
ten. Sie heuern Soldner an und, wenn diese
versagen, gehen sie die Gefahr ein, ande-
ren Spaceamazonen von der Karte zu er-
zahlen.

Spaceamazonen

Am 19. Tag entdeckt ein Spaceamzonen-
Raumschiff die Uberreste der antiken
Spaceamazonenschiffe und wird sich an
Nachforschungen machen. Sie kénnen die
Blackbox des Raumschiffs retten und dar-
aus Informationen zum Raumschiff der
Charaktere herausfinden, falls sich die
Charaktere keine Gedanken gemacht ha-
ben, ob sie Spuren hinterlassen.




Andere Piraten

Sollten die Charaktere zu unvorsichtig vorge-
hen und irgendwie Informationen tber die
Karte nach auBen dringen lassen, werden
sich bestimmt ein paar Piratencrews auf den
Weg machen, um den Charakteren die Karte
zu stehlen. Sie konnten den Charakteren aber
nattrlich auch einfach nur folgen. Der Atlan-
tereinsiedler wird jedem, der bei ihm vorbei-
kommt, erzdhlen, dass er irgend so eine
komische Karte Ubersetzt hat, aber Details
hat er sofort wieder vergessen. Oma Binkel
konnte eine andere Piratencrew anheuern,
falls die Charaktere zu unfreundlich zu ihr
waren.

Zamtors Piratencrew

Zamtor (aus dem Schatzjagd-Abenteuer) ist
ein kleiner, stammiger und immer Utbel ge-
launter Kahadrier, der sténdig Kautabak auf
den Boden spukt. Seine Crew besteht aus 6
weiteren Kahadriern. Wie er auch sind sie
auBerst auslanderfeindlich.

<= ( Atlanter vs Spaceamazonen

Zamtor Pilot Tech 4 Séldner

SOLDNER
PILOT
e
HANDLER
Zahigkeit

Alter Frachter
Antrieb FTL2
Geschwindigkeit

Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie 10

Schadenspunkte i3
Schilde

Sensoren Standard

Bewaffnung 4 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2

Der Weg

Die Karte fuhrt die Piratencrew zu Koordinaten, die sich inmitten der Raumzeitverschie-
bung befindet. Fliegt das Raumschiff in diese, wird auf folgender Tabelle gewtirfelt, um zu

sehen, was geschieht.

W6 Auswirkung

Die Piraten begegnen ihrem eigenen Raumschiff, das aus der Zukunft kommt.

Die Zeit lauft riickwarts.

Die Schwerkraft dreht sich um W4 x 90 Grad.

Die Piraten begegnen ihrem eigenen Raumschiff, das aus der Vergangenheit kommt.

Die Schwerkraft fluktuiert von doppelt so stark bis nicht vorhanden.

ola|lh~|lw| (N |-

Die Zeit springt alle W10 Minuten W6 Stunden vorwarts.

Auch die Rebellen sind unterwegs zu diesen Koordinaten, falls sie vorher nicht ausge-
schaltet worden sind, und werden das Schiff der Charaktere angreifen, falls sie sich be-

gegnen (siehe Zeitstrahl).

Unabhéngig davon muss sich das Schiff gegen die Krafte der Raumzeitverschiebung ver-
teidigen. Dazu wird ein eskalierter Konflikt zwischen dem Raumschiff (PILOT + Wendig-
keit) und der Raumzeitverschiebung ausgetragen.
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Sobald der Schadenspool der Raumzeitverschiebung auf O Punkte sinkt, hat das Raum-
schiff die Koordinaten erreicht und die Raumzeitverschiebung katapultiert das Raumschiff
in die Nahe des Nebels von Atlantis. Falls dies nicht gelingt und die Schiffshiille zu viel

Schaden nimmt, wird zur Ermittlung der Auswirkung auf untere Tabelle gewtrfelt.

Konfliktwiirfel

3

Schadenspunkte

W4 Auswirkung

Das Schiff wird zerstort.

Schadensmodifikator

Das Schiff wird stark beschadigt und 100 Jahre in die Zukunft geschleudert.

2
3 | Das Schiff wird 10.000 Lichtjahre weit weggeschleudert.
4

Das Schiff und die Piraten werden um 50 % verkleinert.

Nebel von Atlantis

Direkt vor dem Piratenraumschiff befindet
sich der Nebe], in einiger Entfernung hinter
ihnen die Raumzeitverschiebung. Sie
scheinen in eine andere Zeit oder in einen
weit entfernten Sektor katapultiert worden
zu sein.

Rebellen

Sind die Rebellen vorher nicht ausgeschal-
tet worden, befinden sich diese auch hier
und fliegen direkt in den Nebel. Mit den Re-
bellen kann nattirlich auch verhandelt wer-
den (HANDLER-Probe). Wenn die Piraten
die Rebellen tberzeugen kdnnen, werden
sie zustimmen, zusammenzuarbeiten und
die Beute fair aufzuteilen. Wenn die Pira-

Der Nebel

Wegen der geringen
Reichweite der Sen-

Der Nebel leuchtet in einem hellen Azur,
es scheine regelmafige Wellen durch ihn
zu laufen, die aus der Mitte kommen. Der
Nebel ist von den Sensoren kaum zu
durchdringen und hat etwa einen Durch-
messer von 120.000 km.

ten die Rebellen nicht Giberzeugen kénnen,
werden die Rebellen die Zusammenarbeit
nur vortauschen und in einem passenden
Moment die Piraten dem Leviathan uber-
lassen. Die Rebellen fliegen mit 6000
kmy/h durch den Nebel und brauchen daher
10 Tage bis zum Mittelpunkt.

Sensor Reichweite im Nebel Geschwindigkeit Bendtigte Erfolge

. . Standard 2km 3000 km/h 2
soren ist es nicht zu
empfehlen, mit FTL in Kurz 5 km 60000 km/h 8
den Nebel zu fliegen Lang 10 km 120000 kmvh 4
da das einen extrem Forschung / Militar 20 km 200000 km/h 5
gefahrlichen Blindflug FTL1 9

bedeuten wiirde, bei dem man keinen Planeten auswei-

chen kann. Natirlich besitzen die Piraten bei einem Zusammenprall keine Uberle-
benschance. Bei einer niedrigeren CGeschwindigkeit (siehe Tabelle) verursacht der
Zusammenprall 1 W6 pro fehlenden Erfolg Schaden auf die Schiffshille.




Leviathan

Im Nebel von Atlantis lebt ein gewaltiger

Leviathan, ein blauliches, schlangenférmi-

ges Wesen, das vorne ein riesiges Maul
mit spitzen Zahnen besitzt. Das Maul ist
so grofB, dass der Leviathan sogar kleinere
Frachtschiffe mit
schlucken kann und genau das wird er
auch versuchen, wenn das Piratenschiff in
den Nebel fliegt. Der Leviathan wird durch

die Schwingungen, die das Raumschiff ver-
ursacht, angelockt und wird es sofort an-

greifen. Er besitzt keine Intelligenz und
keine Augen. Er kann das Schiff nur durch
seine Gerausche und Energiesignaturen
im Nebel ausmachen, das aber in einem
Umkreis von 6000 km.

einem Happs ver-

Der Leviathan ist zwar ein extrem gefahr-
licher Gegner, aber die Piraten kénnen mit
guter Taktik den Leviathan auch ablenken
und ihm so entkommen, da er blind ist. Die
Charaktere kénnen nattirlich auch die Re-
bellen als Ablenkung benutzen. Der Levia-
than reagiert stark auf Cerausche und
Energiesignaturen. So bieten sich entfernt
gesprengte Bomben, Torpedos oder Ahnli-
ches an, um den Leviathan zu verwirren.

Kampfprofil
Schadenspunkte

Schadensmodifikator

100 km/h

Geschwindigkeit

Auf Atlantis

Sind die Charaktere in der Mitte des Ne-

bels angelangt, so sind sie die Ersten, die

nach tausend Jahren einen Blick auf Atlan-

tis, den verschollenen Planeten, werfen
konnen. Der Planet sieht beschaulich aus,
auf der Stidhalbkugel scheint ein Stiick des
Planeten zu fehlen.

Sind die Piraten zusammen mit den Rebel-
len bis hierher gekommen, fallen die Rebel-

len den Piraten spatestens jetzt in den
Rucken, falls die Piraten sie nicht zuvor
Uberzeugen konnten.

Sobald das Schiff in eine Umlaufbahn von
Atlantis einschwenkt, meldet sich eine au-

Anzahl SOLDNER
10 10

Waffe

tomatische Ansage, die sich immerzu wie-
derholt:

,Lege deine Waffen ab und sei willkom-
men auf Atlantis, dem Planeten des
Friedens und der Idylle.”

Wenn sich die Charaktere daran halten,
geschieht nichts und das Raumschiff kann
ohne Probleme auf Atlantis landen. Falls
sich die Charaktere nicht daran halten
(dies gilt auch fir Waffen des Raum-
schiffs, eine Deaktivierung der Waffensy-
steme reicht aus), wird das Raumschiff
vom automatischen Verteidigungssystem
von Atlantis angegriffen.

Schadensmodifikator

Unobtaniumwerfer 4
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Friede, Freude, Eierkuchen

Auf Atlantis angekommen, entdecken die
Charaktere wirklich eine Idylle. Die Natur
bliiht auf, nirgends gibt es offensichtliche
Technik oder Umweltverschmutzung. Die
Stadt Atlantis ist sauber und aus weilem
Marmor. Man kommt sich vor wie in einer
grofBen, altertimlichen Stadt aus dem Bil-
derbuch. Die Atlanter selber sprechen die
Sprache der Piraten nur schlecht, aber eine
Verstandigung ist moglich und sie sind
freundlich, aber auch neugierig.

Aristoteles

Aristoteles ist der gewahlte Prasident von
Atlantis und begriit die Charaktere im Na-
men aller Atlanter. Die Charaktere diirfen
sich beliebig lange hier aufhalten und be-
kommen auch eine Schlafstatt gestellt.
Nur die Technikraume diirfen sie nicht be-
treten.

Fragen die Charaktere nach der Geschich-
te, erzahlt ihnen Aristoteles, dass sie den
Planeten mit einem Dimensionsriss von
der Zerstérungswut der Atlanter und der
Spaceamazonen retteten und seitdem hier

ein friedliches Leben verbringen. Sie haben
sich mit Absicht von den restlichen Atlan-
tern getrennt und wollen auch weder zu-
rickkommen, noch wollen sie, dass
jemand den genauen Standort von Atlantis
erfahrt.

Atlantisches Weinfest

Es ist Spatsommer auf Atlantis, daher lau-
fen gerade die Vorbereitungen fiir das
groBe Weinfest, dem grofiten atlantischen
Volksfest tiberhaupt. Die Piraten werden
von Aristoteles herzlich eingeladen, ja, er
schwarmt ihnen geradezu davon vor. Das
Fest bietet neben der Verkostung von viel,
extrem gutem, atlantischem Wein auch
volkstimliche Schlagermusik, inklusive ei-
nes Liveauftritts des beliebtesten atlanti-
schen Stars, Udos Jurgenios. Zum
Weinfest herrscht Ausnahmezustand auf
Atlantis, quasi jeder Burger ist auf den
Beinen und die komplette Innenstadt ist
voller feiernder Atlanter - eine gute Gele-
genheit fiir die Piraten, von Atlantis zu flie-
hen und ein paar atlantische Artefakte in
Sicherheit zu bringen.

Ende

Wenn sich die Charaktere dazu entschei-
den, den Atlantern die Karte zu tiberlassen,
konnen sie auf Atlantis bleiben so lange sie
wollen oder auch abreisen, wenn sie bereit
sind, sich das Wissen uber den Standort
von Atlantis aus dem Gedachtnis l6schen
zu lassen.

Falls sich die Charaktere dagegen ent-
scheiden, kommt es zu einem handfesten
Konflikt. Wenn die Charaktere nicht fliehen
kdnnen, werden sie festgenommen, ihr Ge-
dachtnis wird gesaubert und sie werden

mitten im Raum, weit weg von Atlantis mit
ihrem Raumschiff ausgesetzt. Sie kénnen
sich nur noch erinnern, wie sie die Raum-
zeitverschiebung ins Weltall geschleudert
hat, und wissen nichts mehr von einer Kar-
te.

Nattrlich kénnen geschickte Piraten aber
trotzdem das eine oder andere atlantische
Artefakt heimlich stibitzen, sie sollten es
dann aber gut auf ihrem Raumschiff ver-
stecken und sich ja nicht erwischen lassen.
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Hier ein paar atlantische Artefakte, die die Piraten interessant finden kénnten.

Atlantischer Wein

Zum Weinfest werden naturlich unzahlige
Fasser des extrem guten atlantischen
Weins herangeschafft, der in den bekann-
ten Sektoren sehr selten ist, da die Atlan-
ter nicht dazu neigen, Handel mit den
anderen Rassen zu treiben. Die Weinlager
sind nicht bewacht und tberall in der Stadt
zu finden.

FTL-Phone

Das atlantische FTL-Phone dhnelt dem (b-

lichen xPhone, nur dass es iiber eine FTL8

Funkeinheit verfiigt und tber eine Univer-
salschnittstelle mit jedem Raumschiff ge-

koppelt werden kann. Nattirlich ist es in

einem stylischen weil gehalten und ver-
flgt Uber eine 3D-Hologrammeinheit. FTL-

Phones sind auf Atlantis weit verbreitet.

Laserwanderstab

Der Laserwanderstab ist die allgemeintbli-

che Waffe der Atlanter. Da die Bewohner
von Atlantis allesamt Pazifisten sind, tragt
aber niemand Laserwanderstabe mit sich
herum. Die Laserwanderstabe befinden
sich in leicht gesicherten Lagerhausern der
Stadt.

Orichalkumperlen

Diese Perlen sind einer der Schliissel zur
atlantischen Hochkultur. In einer Perle ist

so viel Energie gebunden, wie in einem Ku-

bikmeter Negatritium und besitzt zudem
keine Nachteile, wie gefahrliche Strahlung
und ist auch nur 1 cm groB3, wiegt aber
100 kg. Die Perlen sind in einem kleinen
Nebenraum, neben dem unterirdischen
Maschinenraum gelagert. Natrlich dirfen
die Piraten unter normalen Umstanden
solche Raume nicht betreten.

Tarnkappe

Die Atlanter haben das Problem der Anti-
photonenverteilung endgiltig gelést und
auf diese Weise Tarnkappen erschaffen,
welche sie gerne benutzen, um unbemerkt
wilde Tiere zu becbachten. Entsprechend
kann man diese Kappen nahezu Giberall er-
halten, auch wenn es sehr schwierig ist,
sie auBerhalb starker Lichtquellen wieder-
zufinden.

Tragbarer Antivakuumkraft-
feldgenerator

Der tragbare Antivakuumkraftfeldgenera-
tor ist nicht nur ein praktischer Ersatz fir
Raumanziige, sondern dank seiner form-
schdnen CGestaltung in Form eines Girtels
auch ein modisches Accessoire. Das exakt
auf den Koérper des Tragers angepasste
Antivakuumkraftfeld bietet den gleichen
Schutz wie ein Raumanzug, aber ohne
dessen Einschrankungen. Daher ist er be-
sonders bei Spaceamazonen auBerst be-
liebt.




Was ist BigBong-Theorie?

Im dritten Themenheft zu SpacePirates dreht sich alles um die orienta-
lisch-esoterisch angehauchten SpaceWorms, einer etwas anderen Alien-
‘rasse im SpacePirates Universum, und ihrer Verbindung zu den Syonern.
Auch die auBergewdhnlichen Raumstationen BigBong und das geheime
SpaceWorm-Improvment-Project (SWIP) werden naher beleuchtet.

Dieses Themenheft bietet Regeln fiir SpaceWorms als Spi€lercharaktere
sowie umfangreiche Hintergrundinformationen tiber ihre Lebenswelse
und ihren Raumstationen. Daneben gibt es coole Spacedrogen und natiir-
lich auch ein Abenteuer, das die Charaktere in Kontakt mit dem SWIP
bringt.
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SpaceWorms

Wenn man einen SpaceWorm trifft, fiihlt
man sich sofort an 1 m groBe, aufrecht
kriechende Wiirmer mit menschlichen Ce-
sichtsziigen und Armen erinnert. Sie tra-
gen keine Kleidung auBer einem Hut.
Zudem wird man mit Sicherheit in Rauch
gehillt, denn SpaceWorms sind notorische
Kettenraucher und paffen von Zigaretten
tber Zigarren, Pfeifen, Shishas zu Bongs
einfach alles, worin man Tabak oder
Rauschmittel verbrennen kann. Essen und
Trinken sieht man sie nie, sie ernahren
sich vom Tabakrauch, der auf andere Ras-
sen stark berauschend wirkt.

SpaceWorms gelten gemeinhin als &au-
Berst schlau und gerissen, was sie zu au-
Bergewdhnlich guten Handlern macht. Im
Volksmund hei3it es daher auch: ,Handle
nie mit einem SpaceWorm, denn du wirst
eh betrogen.” Angeblich kaufen oder ent-
fihren sie zudem hiibsche menschliche
Frauen, um sie in ihren Harem einzuglie-
dern.

Die Kultur der SpaceWorms erinnert an
die mittelalterliche orientalische Welt der
Erde. Sie lieben Shishas, Wandteppiche
und fluffige Vorhange. Auch Gold, Silber
und Diamanten ziehen sie magisch an, die
Schatzkammer jedes SpaceWorm-Kalifen
ist voll davon. Naturlich sind auch alle

moglichen und unmdglichen Gegenstande
vergoldet und versilbert. Zudem lieben sie
auch htibsche menschliche Frauen, die sie
in ihrem Harem halten und beschaftigen

menschliche Eunuchen als Diener. Wenn
man eine SpaceWorms-Raumstation be-
tritt, filhlt man sich sofort wie in einem
Marchen aus Tausendundeiner Nacht.

SpaceWorms leben ausschlieBlich auf
Raumstationen und Raumschiffen. Sie ha-
ben einen Ekel gegeniiber Planeten und
dem Dreck, der dort existiert, entwickelt
und wirden freiwillig nie den grenzenlos
sauberen Weltraum verlassen. Jede
SpaceWorms Raumstation wird von ei-
nem autoritar herrschenden Kalifen regiert
und ist politisch unabhangig. Trotzdem gibt
es immer wieder Projekte, bei denen meh-
rere SpaceWorm-Raumstationen zusam-
menarbeiten. Uber allen Kalifen thront der
Sultan Osman V., der in der prachtigsten
Raumstation residiert.

Es gibt alte Legenden und Marchen der
SpaceWorms, in denen sie als ausgesto-
Bene Nachfahren der Romaha beschrie-
ben werden, die es nicht geschafft haben,
auf eine hohere Bewusstseinsebene zu
gelangen, wie es den Syonern gelungen
ist. Glaubt man den Legenden, sind die
Syoner und die SpaceWorms durch die
Romaha miteinander verwandt und zeu-
gen von der groBartigsten Alienkultur des
SpacePirates-Universums.

Regeln

SpaceWorms kénnen auch von Spielern als
Alienrasse gewahlt werden, sie erhalten einen
Bonuswiirfel auf das HANDLER-Profil.
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Raumstationen

Die Raumstationen der SpaceWorms be-
sitzen alle die Form einer ibergroBen Shis-
ha und sind daher ein merkwirdiger
Anblick im sonst so 6den Weltraum. Sie
befinden sich bevorzugt auBerhalb von
Sternensystemen, sind aber immer in der
Nahe von Handelsrouten oder Handelspla-
neten anzutreffen. Aus den Raumstatio-
nen quillt aus dem oberen Ende ein dichter
Rauch, der sich wie eine Wolke um die
Raumstation legt und so An- und Abdock-
mandver extrem schwierig macht, da der
Rauch sogar die Sensoren behindert. Re-
geltechnisch bedeutet dies, dass das An-
docken um 1 erschwert wird.

Jede Raumstation wird von einem Kalifen
und seinen Wesiren geleitet. Der Palast

des Kalifs nimmt das obere Drittel der
Raumstation ein, dort wo der immerwah-
rende, berauschende Rauch am dichtesten
ist. Weiter unten befinden sich Geschafte
und Wohnungen der weniger machtigen
und reichen Bewohner.

Die Raumstationen werden aber nicht nur
von SpaceWorms bewohnt, vielmehr fin-
det man Angehorige jeder erdenklichen
Rasse. Besonders menschliche Bedienste-
te schatzen die SpaceWorms sehr.

Jeder, der den allgegenwartigen Drogen-
rauch von SpaceWorm-Raumstationen
nicht gewohnt ist, muss téglich eine Sold-
nerprobe ablegen, um zu sehen, wie sein
Koérper auf den Rauch reagiert.

Erfolge Auswirkung

0-1  Man wird siichtig und fangt selber an zu rauchen oder man erhalt einen Malus von 2 auf alle Proben.

2 Man ist dauerberauscht und erhélt einen Malus von 1 auf alle Proben.

3 Der Rauch behindert einen und man erhélt deswegen einen Malus von 1 auf alle Proben. 1W6 Tage Husten.

a4+ keine

Bekannte Raumstationen
AbuXabi

AbuXabi ist die Raumstation von Oman, dem amtie-
renden Sultan der SpaceWorms. Diese Raumstati-
on befindet sich in der Nahe des Katpar-Wurmlochs
und ist die prachtigste aller SpaceVWorm-Raumsta-

tionen.

AlXambra

Die AlXambra Raumstation liegt gleich neben dem
Spiralnebel von Trull im trullischen Sektor. Der Kalif
Rashad pflegt intensive Handelsbeziehungen mit

den Trull.

BigBong

BigBong ist die Raumstation des Kalifs Kulwa, der
auch Projektleiter des geheimen SWIP ist. Sie be-
findet sich im Niemansland des Universums, weit

hinter Siga Spaceport.

AFKen

Die AFKen sind eine nervige Tierart,
die an schwarzfellige Affen erinnern
und nur auf SpaceWorms Raumsta-
tionen vorkommen. Der Rauch
scheint sie anzuziehen und sie wir-
ken in der Tat auch wie dauerbe-
rauscht. Sie sind hyperaktiv, wenn
sie nicht gerade schlafen, und sie
hassen Technik. Besonders aber ver-
abscheuen sie Tastaturen - wann
immer sie eine Tastatur sehen, wer-
den sie alles daran setzen, um sie zu
zerstoren. Auch sonst sind die AF-
Ken nervig, da sie sich bestandig
durch die Raumstation hangeln und
gerne Leute nerven oder bestehlen,
um mit ithnen Katz und Maus zu
spielen.




. BigBong-Theorie

Agrarplaneten

den ausschlieBlich Rauschmittel

Zwar verabscheuen die SpaceWorms dre-
ckige Planeten, aber sie kommen trotzdem
nicht an ihnen vorbei. Die SpaceWorms
betreten ihre Agrarplaneten nur in luftdich-
ten, durchsichtigen Schutzanziigen, die
einen Anschluss fir die Lieblingsshisha
besitzt, und halten sich dort nur so lange
wie unbedingt notig auf. Daher gibt es
auch immer eine Orbitalstation, von der
aus der verantwortliche SpaceWorm-We-
sir den Anbau verwaltet.

Auf den Agrarplaneten bauen die Space-
Worms keineswegs Lebensmittel an, wie
man vermuten kénnte. Auf den riesigen
Feldern dieser mediterranen Planeten wer-

ange-
pflanzt, verarbeitet und mittels groBer
Transportschiffe zu den SpaceWorm-
Raumstationen transportiert.

Auf den Planeten arbeiten vornehmlich
Menschen, die dort gute Lebensumsténde
und eine leistungsgerechte Bezahlung vor-
finden, auch das mediterrane Klima zieht
den ein oder anderen Arbeiter auf die
Agrarplaneten der SpaceWorms. Uberall
auf den Planeten gibt es kleine Arbeiter-
siedlungen, die sich selbst verwalten und
jedem Arbeiter alles bieten, was er zur
Entspannung nach einem harten Arbeits-
tag braucht.

SpaceWorm-Improvement-Project

Das SpaceWorm-Improvement-Project,
oder kurz SWIP, ist ein langjéhriges und
extrem geheimes Projekt, das direkt dem
Sultan untersteht und nur ihm berichtet.
Ziel des Projekts ist es, durch den Einsatz
von bewusstseinserweiternden Drogen die
nachste Existenzstufe zu erreichen und so
endlich mit den Syonern gleichzuziehen.
Dazu wurde eine voéllig neue Raumstation
namens BigBong im Niemandsland des
Universums erbaut. Die Zentrale des Pro-
jekts befindet sich im oberen Teil der
Raumstation innerhalb des Palastes. Kalif
Kulwa ist nicht nur Kalif, sondern auch der
Leiter dieses hochgeheimen Projekts.

Das Problem bei diesem Projekt besteht
darin, dass normale Rauschmittel wie LSD
keinerlei Wirkung auf die SpaceWorms
haben. Deshalb arbeiten die besten Space-
Worms-Forscher an neuen interdimensio-

nalen Drogen. Diese Drogen werden nicht
nur den Beteiligten des SpaceWorm-Im-
provement-Projects verabreicht, sondern
ab und an auch in homéopatischen Dosen
in die Lebenserhaltungssysteme einge-
speist, um die Flachenwirkung zu testen.
Die Drogen sollen es den Probanden er-
moglichen, durch Wande zu gehen, durch
Stahl hindurchzusehen und ganz allgemein
Ubernatirliche Fahigkeiten, egal welcher
Form, zu entwickeln.

Bis jetzt hat dieses Projekt keine allzu
grofen Frichte getragen, aber alle Betei-
ligsten sind der festen Uberzeugung, dass
dieses Projekt die Zukunft aller Space-
Worms darstelle. Das kénnte aber auch
daran liegen, dass alle Projektbeteiligten
regelmaBig die neu entwickelten Drogen
konsumieren.
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BigBong

Interessante
Personlichkeiten
Kalif Kulwa

Kalif Kulwa ist der Eigentimer der
doch recht orientalisch ange-
hauchten Raumstation BigBong
und zugleich auch Projektleiter
des SpaceWorms-Improvement-
Projects. Er lebt im oberen Drittel
von BigBong, in einem prachtigen
Kalifenpalast, der Uber reichlich
Marmor, Bégen und Zwiebeltiirme
verfligt. Trotz des marchenhaften
Aussehens ist der Palast aber
bestens gesichert, Zutritt ist nur
zu (sehr teuren) Audienzen mog-
lich.

Trotzdem sind diese Audienzen
begehrt, denn Kulwa ist fur seine
weisen Ratschlage und propheti-
schen Aussagen bekannt. Beson-
ders Piraten und Handler, die sich
keinen weiteren Rat wissen, se-
hen die Ausgabe daher als sinn-
volle Investition. Inzwischen
verdient er mit seinen Audienzen
und Ratschldgen beinahe mehr
Celd als mit dem Verkauf von
Rauschmitteln.

Jene, die empfangen werden, tref-
fen Kulwa in seinem Audienzsaal,
wo er sich auf reich verzierte Kis-
sen lagert und genussvoll an sei-
ner Shisha zieht. Dabei ist er
standig  von

wunderschénen,

Die BigBong ist eine der seltsamsten Raumstatio-
nen im bekannten Universum und ein wahrer Blick-
fang Im sonst so 8den Weltraum hinter Siga
Spaceport. Sie hat die Form einer GibergroBen Shis-
ha und ist innen wie aufen mit Silber und orientali-
schen Fresken geschmiickt. Aus ihrem oberen Teil
quillt bestandig ein dichter Rauch, der sich wie eine
Wolke um die Station legt und nur langsam im
Weltraum verfliichtigt. Der Rauch behindert nicht
nur die Sicht, sondern stort auch die Wahrnehmung
und Raumschiffsensoren, weshalb schon viele
Raumschiffe BigBong rammten oder verfehlten. Ob-
wohl die Raumstation auBer der Rauchwolke tber
keinerlei Schutzmafnahmen besitzt, wurde sie bis-
her nie erfolgreich angegriffen.

Obwohl BigBong im leeren Weltraum winzig wirkt,
ist sie doch gigantisch grof3. Da die Station zudem
noch auBerst verwinkelt ist, kann es mehrere Tage
dauern, um von der obersten auf die unterste Ebene
zu gelangen. Der Rauch, der die Station einhllt, ist
auch im Inneren allgegenwartig. Es riecht stark
nach aromatisiertem Tabak, durchmischt von den
stiBlichen und bitteren Bestandteilen anderer
Rauschmittel. Es ist allerdings nicht ganz klar, ob die
Lebenserhaltung einfach nur der rauchenden Be-
wohner nicht Herr wird oder das lhre zur Atmo-
sphare beitragt. Doch nicht nur der Rauch, auch das
orientalische Flair setzt sich im Inneren der Station
fort, die Wande sind mit Wandteppichen und Ara-
besken bedeckt.

Obwohl auf BigBong Angehorige aller auBerirdi-
schen Rassen leben, tragen fast alle orientalisch an-
mutende Kleider. Dazwischen wuseln Eunuchen in

4&-
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Pluderhosen und wunderschone, leicht bekleidete
Frauen umbher. Die Kombination von wunderscho-
nen Frauen, deren Kleidung mehr zeigt als sie ver-
birgt und berauschendem Rauch sorgt daftr, dass
man nach BigBong stichtig wird. Wer einmal hier
war, mag nicht mehr dauerhaft die sterile Luft sei-
nes Raumschiffs atmen. Zudem scheinen alle auf
der Station ungewdhnlich gut gelaunt, man ftihlt
sich wie in einem Marchen aus Tausendundeiner
Nacht.

Interessante
Lokalitaten

Nattrlich hat eine auBergewdhnliche Raumstation
wie BigBong, neben den ublichen Einrichtungen,
auch auBergewohnliche Lokalitaten. Da die Station
einem Wurm gehort, sind Végel allerdings strikt
verboten, was auch fir (Cyber-)Papageien gilt. Daftir
findet man tberall auf der Station Kaffeehduser, in
denen es neben Mokka und orientalischem Tee auch
staubtrockenes Cebéck gibt.

Sisha-Bar

Zwar gibt es auf BigBong mehr Shisha-Bars, als
man zahlen kann, aber die Shisha-Bar gibt es nur
einmal. Hier gibt es den besten Tabak und die berau-
schendsten Krauter, auferdem auch dem besten
Flair und den gréfiten Luxus. Wie es sich fir eine In-
Bar gehort, ist hier alles horrend teuer, schon der
Eintritt kostet 500 UC. Stammkunden schwdoren
aber, dass der Besuch jeden UC wert ist.

Dafiir achtet die Shisha-Bar auch die Privatsphare
ihrer Gaste, damit sie sich sorgenfrei dem siilen
GenuB hingeben kénnen. Sowohl Gruppen wie auch
Einzelpersonen erhalten eine Lounge mit eigenem
Butler zugewiesen. Der Butler achtet nicht nur dar-
auf, dass niemand den Gasten zu nahe tritt, sondern
auch, dass diese niemandem zu nahe treten. Aus
diesem Grund beherrschen sie nicht nur den Knigge,
sondern auch diverse Kampfstile.

leicht bekleideten Frauen umge-
ben, die ihm jeden Wunsch von
den Augen ablesen.

Eunuchen

Die Eunuchen sind Kulwas Diener
und Wachter, die tberall auf der
Station fir Recht und Ordnung
sorgen. Dank ihrer roten Pluder-
hosen und Krummsabel sind sie
schnell zu erkennen. Sie sind Kul-
wa gegeniiber absolut loyal, wes-
halb sie nur von ihm personlich
Befehle entgegennehmen und
sich auch nicht bestechen lassen.
Das hat schon so manchen Gast
zur Verzweiflung getrieben.

SOLDNER [
TECH 3

HANDLER
PILOT
Zahigkeit M

Kifslan

Kifslan ist der Eigentimer von
Kifslan Tobacco und damit groBter
Handler von Tabakwaren aller Art.
Er ist auch groBter Tabakimpor-
teur auf BigBong, weshalb er dort
einen guten Ruf genieft und eini-
gen Einfluss hat.

Insgeheim versucht er, diesen
Einfluss auszunutzen, um die Sta-
tion unter seine Kontrolle zu brin-
gen und Kalif anstelle des Kalifen
Kulwa 2zu werden. Allerdings
scheitert er immer wieder an Klei-
nigkeiten und seiner eigenen Un-
fahigkeit. Er schreibt seine Fehler
aber immer der Inkompetenz sei-
ner Untergebenen und Auftrag-
nehmer zu. Daher konnten ihn
seine vielfachen Fehlschlage bis-
her auch nicht entmutigen und er
ist weiter fest davon Uberzeugt,
einmal Uber BigBong 2zu herr-
schen.



GroBer Basar

Der grof3e Basar belegt die komplette zen-
trale Etage von BigBong und ist der mit
Abstand belebtest Ort auf der ochnehin gut
besuchten Station. Hier preisen Handler
alles an, was das Herz begehrt, von Waf-
fen Uber Spezialtabak bis hin zu Rausch-
krautern. lllegale Ware kann man nur
unter der Hand erwerben, obwohl der Ver-
kauf nicht im Geringsten kontrolliert wird.
Der Verkauf unter der Hand gehort fur die
Handler einfach zum guten Ton.

Auf dem Basar findet man aber nicht nur
Héndler, sondern auch Teppichkniipfer, die
herrlich bunte Wandteppiche kniipfen, Fa-
kire, Feuerschlucker und Schlangenbe-
schworer.

Abodabi

Das Abodabi ist ein typisch orientalisches
Nachtlokal, in dem man zu den Klangen
von Schalmai, Tamburin oder Al-Oud
Rauschkrauter, orientalische Schnapse
und die Bauchtanze der schénsten Frauen
von BigBong genief3en kann.

Geftuhrt wird es vom Besitzer Abdul, der
stets hinter der groBen Theke im Erdge-
schoss steht und seine Stammgaste per-
sonlich und namentlich begrafft. Im
Erdgeschoss gibt es diverse Sitzplatze und
Bihnen, im oberen Geschoss gibt es
Seéparees fur Gaste, die lieber zurtickgezo-
gen feiern.

Neylas

Neuylas ist der groite Gemischtwarenladen
auf BigBong, man findet Dekorationsge-
genstande neben Waffen und Neutritium-
reaktoren. Besitzerin ist Neyla, die Schoéne,
deren Aussehen ihrem Namen entspricht.
Sie ist eine schone junge Frau, deren brau-
ne Haut und deren schwarzes Haar von ih-
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rer farbenfrohen Kleidung kontrastiert
werden. Allerdings darf man sich nicht von
ihrem Aussehen tauschen lassen, denn ih-
re Verschlagenheit kann es mit der eines
SpaceWorms aufnehmen.

Zum Verschleierten
Gluck

Das Verschleierte Gliick ist das Uberbleib-
sel einer Missionsstation auf BigBong, die
eine wohl einzigartige Attraktion bietet: Ei-
ne Anti-Strip-Bar. Hier starten nahezu un-
bekleidete Frauen und Manner ihren Tangz,
um dann nach und nach zusatzliche Klei-
dungsstiicke anzulegen, bis sie vollstandig
verhtllt sind. Aufgrund der vielen leicht be-
kleideten Frauen, die auf BigBong herum-
laufen, hat dieses Etablissement einen
regen Zulauf von Kunden, die etwas Au-
Bergewdhnliches suchen.

Achmeds Gebraucht-
waren ,,Quasi neu”

Achmed verkauft in der unteren Ebene
BigBongs ,quasi neue“ Gebrauchtwaren.
Direkt nach Eintritt wird man von Achmed
personlich (oder zumindest einem seiner
vielen Hologramme) begriiit und wahrend
des ganzen Besuchs beraten. Der Laden-
besitzer spricht mit starkem Dialekt und
entspricht auch sonst dem Klischee des
Gebrauchtwagenhandlers. Allerdings ver-
kauft er nicht nur Autos, sondern alles (und
jeden), das ihm in die Finger gerat. Klam-
me Piraten kénnen hier Schnappchen ma-
chen, man sollte aber aufpassen, dass
man nicht versehentlich noch ein Messer-
set mitkauft.



BigBong-Theorie

Al Hadir

Der Agrarplanet Al Hadir beliefert aus-
schlieBlich die SpaceWorms Raumstation
BigBong. Wie alle Agrarplaneten der
SpaceWorms handelt es sich um einen
mediterranen Planet, auf dem ausschlief3-
lich Rauschmittel angebaut werden. Ne-
ben altbekannten pflanzlichen Rausch-
mitteln wie Tabak, Haschisch, Marihuana
oder Opium werden auch gentechnisch
veranderte Pflanzen angebaut, aus denen
sich wesentlich starkere Rauschmittel ge-
winnen lassen.

Hadir I

Hadir 1 ist die groBte Arbeitersiedlung auf
Al Hadir. Hier leben Tausende von Men-
schen recht friedlich zusammen. Regiert
wird die Siedlung von einem gewahlten
Birgermeister, der vom Wesir von Al Ha-
dir autorisiert wird und mit diesem zusam-
menarbeitet, um den Arbeitern ein
verniinftiges Leben zu gewahrleisten, denn
nur zufriedene Arbeiter sind gute Arbeiter
und der regelmaBige Nachschub von

Rauschmitteln ist fir die SpaceWorms le-
bensnotwenig. Die Gesetze sind liberal, nur
das Herausschmuggeln von groBen Men-
gen an Rauschmitteln wird hart bestraft.
Kleinere Mengen und der Konsum von
Rauschmitteln sind natrlich erlaubt.

Typ Mediteraner Planet
Sektor -

Monde 2

Einwohner
Hauptstadt

hauptsachlich Menschen

Verwaltung im Orbit

Raumhafen fiir groBe Transportschiffe

Besiedelung kleinere Arbeitersiedlungen

Verfolgungsstatus 3
FTL

Technologielevel

Politisches unter SpaceWorms-Verwaltung

SmallBong

Als SmallBong wird die SpaceWorms-
Raumstation im Orbit von Al Hadir be-
zeichnet. Von dieser Raumstation aus
werden der Raumschmittelanbau auf Al
Hadir verwaltet und die Transportfliige
nach BigBong koordiniert. Geleitet wird
diese kleine Raumstation vom Wesir Ra-
shid, der direkt dem Kalifen Kulwa von
BigBong untersteht. Nattrlich ist auch auf
dieser kleinen Raumstation die Luft ge-
schwangert von aromatisierten Rauch-
und Rauschmitteln.
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Auridstung

Nattirlich besitzen auch die SpaceWorms spezielle Ausriistungsgegenstande, einige da-
von sind hier gelistet.

Waffen

Waffe Bonus Kosten
Rauchwerfer 1 2.000,
Krummsabel 0 200

Der Rauchwerfer funktioniert im Prinzip wie ein Feuerwerfer, nur dass er dichte, bene-
belnde Rauchschwaden ausspuckt. Der Getroffene erhalt eine Runde lang einen Malus
von -1 auf SOLDNER.

Diverses

Antigrav-Sanfte 2.000
Bong 500
Ganzkorperschleier 1.000

Die Antigrav-Sanfte ist eine Nachbildung einer traditionellen Sanfte mit Baldachin, nur
wird sie nicht mehr von Sklaven getragen, sondern durch einen Antigravgenerator fortbe-
wegt. Sie kann schweben, aber nicht fliegen.

Die Bong ist nattirlich zum Konsum fiir Rauschmittel gedacht. Das besondere an ihr ist
ihre Aufbereitungsautomatik, die auch aus jedem noch so schlechtem Kraut das Beste
heraushalt.

Der Ganzkérperschleier ist die ideale Verkleidung, wenn man nicht auffallen will. Er
scheint jeden in der Umgebung von einem selber abzulenken.
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Rauschmittel

Hier werden ein paar bekannte SpaceWorm-Rauschmittel
vorgestellt, die harmloseren gelangen auch in den normalen
Handel und kénnen beim Dealer des Vertrauens erworben
werden. Richtige SpaceWorm-Spezialitdten kann man nattir-
lich nur auf einer SpaceWorm-Raumstation ergattern und

das auch nur mit guten Beziehungen.

Alcid

Alcid wird, wie sein Vorganger LSD, auf
kleine Blattchen aufgetraufelt und ge-
schluckt. Es wird halbsynthetisch aus gen-
manipulierten  Trichterwinden (Schling-
pflanzen) hergestellt. Alcid ist ein starkes
Halluzinogen und daher vor allem eine
Partydroge. Es verhilft dem Konsumenten
zu einer intensiveren und synasthetische-
ren Wahrnehmung der Dinge, Farben wer-
den z.B. geschmeckt oder Gegenstande
morphen.

SpaceShit

SpaceShit ist das verbreiteste Rauschmit-
tel des SpacePirates-Universums, der
Markt ist quasi davon tberflutet und man
bekommt es praktisch tiberall zu niedrigen
Preisen. Es wird aus der Cannabispflanze
hergestellt und mit Tabak vermengt ge-
raucht, entweder als Joint oder in einer
Bong und erzeugt ein wohliges, entspann-
tes Gefihl. Daher wird SpaceShit oft ge-
raucht, um herunterzukommen.

Rauschmittel Kosten/Einheit

Alcid 20
SpaceShit 5

Starcoke 50
Sundope 200

Starcoke

Wie das herkdmmliche Kokain auch wird
Sternenkoks aus der Kokapflanze gewon-
nen und geschnupft, kann aber auch ge-
raucht oder gespritzt werden. Es ist vor
allem bei den Stars und Sternchen und in
héheren Kreisen der Gesellschaft beliebt.
Sternenkoks wirkt besonders leistungs-
steigernd, erhéht die Kreativitat und macht
den Konsumenten sorglos. Mit Starcoke
Cola gibt es auch ein Erfrischungsgetrank,
das Starcoke enthalt, aber nur sehr leicht
berauschend wirkt.

Sundope

Sundope wird aus Sonnenmohn, einer
genmanipulierten Mohnart, die mit dem
Schlafmohn verwandt ist, hergestellt. Es
kann gespritzt, aber auch geraucht wer-
den. Sundope macht schnell psychisch und
physisch abhéangig. Daftr hat es aber eine
extrem euphorisierende Wirkung.
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Abenteuerideen

Dies ist eine kleine Sammlung von Abenteuerideen, die im Dunstkreis der SpaceVWorms
und BigBong spielen. Sie kdnnen entweder in bestehende Abenteuer als Nebenstrang
eingefiigt oder zu eigenstandigen Abenteuern ausgearbeitet werden.

Rezeptraub

Ein Méchtegerndrogenhandler heuert die
Piraten an, damit sie das Rezept des Big-
Bong-Rauchs luften, weil er damit zum
machtigsten Drogenhandler der Galaxis
werden will. Natirlich hiitet Kalif Kulwa

das Rezept des Rauchs wie seinen Augap-

fel, auBerdem ist es nahezu unmoglich, die
Produktionsmethoden zu kopieren. Der
Auftrag scheint zum Scheitern verurteilt,
aber vielleicht hilft den Piraten ja Kifslan,
der den Kalifen sttirzen will.

Suchmission

Jemand, der etwas Hochbrisantes oder In-

teressantes weil, hat sich auf BigBong
versteckt, ist aber nun so dauerberauscht,
dass er sich nicht mehr daran erinnern

kann, wer er ist und was er denn so Inter-
essantes weiB3. Es gibt aber einige Perso-

nen im Hintergrund, denen es wichtig ist,

dass er die Informationen vergisst und ei-

nige andere Personen, die an das Wissen
gelangen wollen.

Drogenfahndung

Die Piraten werden von der Drogenfahn-
dung angeheuert, damit sie einem ihrer
Mitarbeiter einschleusen und ihm beibrin-
gen, sich unauffallig auf der Station umzu-
sehen. Er soll Kifslans Tabakwarenimperi-
um unterwandern und eindeutige Beweise
fir den Handel mit illegalen Drogen sam-
meln.

Kalif anstelle
des Kalifen

Kifslan heuert die Piraten an, um Kalif Kul-
wa zu stiirzen, damit er selber Kalif von
BigBong werden kann. Naturlich verheim-
licht er, dass er dies schon unzahlige Male
versucht hat, immer grandios gescheitert
ist und die Chancen auf Erfolg auBert ge-
ring stehen. Daftir kann er die Piraten aber
mit dem besten Tabak des Universums
versorgen.
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Buschraub

Die Piraten bekommen von einem Strohmann des SWIP den Auftrag, einen extrem
seltenen Busch zu besorgen, der auf einem Planeten in einer Sperrzone wachst. Aber es
ist nattrlich nicht so einfach, den Busch zu besorgen, und vor allem: Was will das SWIP
mit dem Busch? Aber nicht nur die SWIP ist auf der Suche, sondern auch die JCTech IAG.

Einstieg
Die Charaktere wachen nach einer durchzechten Nacht, die in Gimis Bar begonnen hat,
mit einem héllischen Kater auf. Niemand von ihnen weiB, wo sie gerade sind und wie zur
Hoélle sie tiberhaupt hierher gekommen sind. Sie liegen in einem orientalisch angehauch-
ten Zimmer. Uberall um sie herum liegen leere Rumflaschen und auf dem niedrigen Tisch
in der Raummitte steht eine Bong. Sie miissen wohl eine héllische Party gefeiert und die
Bong nicht ganz so gut vertragen haben.

Wenn die Piraten das Zimmer des Hotels verlassen, wird ihnen relativ schnell klar, dass
sie sich auf BigBong befinden miissen. Nirgends sonst im Weltraum gibt es eine so orien-
talische Raumstation.

Einer der Piraten findet einen kleinen Zettel in seiner Hosentasche, auf dem Koordinaten
und 14 Uhr steht. Jetzt ist es 11:30 Uhr und die Koordinaten sind 4 Lichtjahre entfernt.
Die Piraten mussen sich also sputen, wenn sie punktlich bei den Koordinaten sein wollen.

Durch eine Séldner-Probe kénnen die Piraten folgende Erinnerungsfetzen ausgraben:”

Erfolge Erinnerung

2 Sie sind schon véllig betrunken nach BigBong aufgebrochen.

3 Irgendein Typ hat sie nach BigBong eingeladen und ihnen die Bong spendiert.

4 Als Gegenleistung fiir die Bong sollten die Piraten morgen zum vereinbarten Treffpunkt kommen (die
Koordinaten)
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Bei den Koordinaten

Punkt 14 Uhr erreicht ein kleiner Spaceflitzer die Koordinaten und funkt die Piraten an.
Am anderen Ende ist Herr Schmidtz, der einen sehr interessanten und lohnenswerten
Auftrag fir die Piraten hat, so behauptet er jedenfalls. Cleich nebenan befindet sich ein
gasformiger Planet mit einem unbewohnten Dschungelmond, dort will er sich ihnen tref-

fen.

Herr Schmidtz

Herr Schmidtz ist ein gut gekleideter Mensch mit schwarzem Haar und schwarzem An-
zug. An seiner Seite tragt er eine Laserpistole, wirkt aber auf die Piraten freundlich und
korrekt. Er erkundigt sich, ob die Bong gestern Nacht gut war, weif3 aber auch nicht, was
die Piraten letzte Nacht sonst noch so getrieben haben. Er kommt dann ohne gréBere

Umschweife auf den Auftrag zu sprechen (HANDLER: 7).

Der Auftrag

Herr Schmidtz wiirde den Piraten bis zu 15.000 UC
bezahlen, wenn sie einen Busch der Pflanzengat-
tung Vox Rubusch besorgen. Allerdings sei der
Busch extrem selten und stehe unter Naturschutz.
Wo der Busch genau wachst, weill auch er nicht.
Was er genau mit dem Busch vorhat, wird er den
Piraten nicht auf die Nase binden. Falls die Charak-
tere weiter nachbohren, wird er zugeben, dass er
auch nur im Auftrag handelt und sein Auftraggeber
anonym bleiben will. Er will sich in 10 Tagen mit den
Piraten wieder am gleichen Ort treffen, um den
Busch in Empfang zu nehmen.

Vox Rubusch

Vox Rubusch sieht einem Kasta-
nienbaum &hnlicher als einem
Busch, er besitzt die gleiche Blat-
terform und an ihm wachsen kas-
tanienahnliche Friichte, die eine
extrem starke berauschende Wir-
kung haben, gegen die LSD harm-
los wirkt.

Nachforschungen

Der Busch scheint wirklich selten zu sein, jedenfalls gibt es sogar im Starnet kaum
Informationen zu dieser Pflanzengattung. Einzig in dubiosen Foren finden sich ein paar
Gertichte tiber den Busch. Um diese zu finden, ist eine Handlerprobe notwendig.

Erfolge Gerlicht

2 Es wird ihm nachgesagt, dass er urspriinglich nicht aus dieser Dimension stammt.

Es werden ihm wundersame Heilwirkungen nachgesagt.

2
3 Die JCTech IAG wird immer wieder in Zusammenhang mit dem Busch gebracht.
4

Einmal soll jemand so einen Busch neben einem kleinen Dimensionsriss gefunden haben.
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Aber nattrlich kénnen die Piraten mehrere botanische Experten finden, die vielleicht et-
was Uber Vox Rubusch wissen. Die meisten sogenannten Experten kennen Vox Rubusch
aber nicht einmal und halten die Charaktere fir Spinner. Ein ausgewiesener Experte fiir
extrem seltene Pflanzen ist Eris, der auf BigBong fiir Kifslan arbeitet, aber auch Bahir soll
sich extrem gut in diesem Gebiet auskennen.

Eris

Eris ist ein SpaceWorm und arbeitet far
Kifslan Tobacco in der Abteilung far
Rauschmittelentwicklung. Die Piraten kon-
nen Eris aber auf BigBong nicht finden.

Bahir

Der SpaceWorm Bahir ist leider nicht nur
ein Pflanzenexperte, sondern auch ein pa-
ranoider Spinner, der am anderen Ende
des Universums lebt und auf alles schief3t,

das keine Pflanze ist.

JCTech IAG

Die JCTech IAG (Intergalaktische-Aktien-Gesellschaft] ist ein gigantischer Technologie-
und Pharmakonzern. Die JCTech IAG ist quasi der Standardausstatter fir alle Kranken-
hauser und Krankenstationen. Der Konzern liefert von Medikamenten Gber kiinstliche Or-
gane und Gliedmafen bis hin zu komplizierten technischen Apparaturen alles, was in
Krankenhausern und -stationen zum Einsatz kommt. [hr Hauptsitz ist auf Omar und sie
besitzt groe Handelsniederlassungen auf Stratum Nova und Kozel 5.

Die JCTech IAG will aus Vox Rubusch ein neues Medikament bzw. eine neue Droge her-
stellen, well sie einen gigantischen Markt daftr wittert. Nattrlich wird sie offiziell nur lega-
le Mittel anwenden, um an den Busch zu gelangen. Im Hintergrund lasst sie aber durch
geheime Tochtergesellschaften auch andere Faden ziehen.

Entfihrung

Die JCTech IAG hat eine kleine Sicherheitsgruppe ausgesandt, die Eris vor einem Tag auf
BigBong entfihret hat, um aus ihm Informationen tber Vox Rubusch herauszupressen.
Diese besitzt dieselben Werte wie die Beschatter unten.

Herr Schmidtz

Herr Schmidtz, der Auftraggeber der Piraten, ist ein Doppelagent, er arbeitet zwar haupt-
sachlich fur die SWIP, steht aber auch auf der Gehaltsliste der JCTech IAG. Daher weif3 die
JCTech IAG vom Auftrag der Piraten und lasst sie beschatten. Herr Schmidtz selber weif3
aber nichts von den Beschattern.

Beschatter

Die Beschatter greifen nicht in das Geschehen ein, bis die Piraten sie zum Busch gefthrt
haben. Sie wissen auch nichts von den Entfihrern und der Rolle der SWIP.

Die Beschatter bringen einen normalen Peilsender am Schiff der Piraten an, wenn diese
auf BigBong sind und ihr Schiff unbeaufsichtigt lassen. Der Peilsender kann mit einer
TECH-Probe mit 3 Erfolgen entdeckt werden.
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Wenn die Piraten aufmerksam sind und aus
irgendeinem Grund Verfolger oder Beschatter
vermuten entdecken sie diese, wenn sie eine
HANDLER-Probe mit 3 Erfolgen schaffen.
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Spaceflitzer
Antrieb

Geschwindigkeit
Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie

Schadenspunkte
Schilde

Kurz
Duallaserkanone: WB 2, SM 2

Sensoren

Bewaffnung

SWIP

Das SWIP ist der geheimer Auftraggeber der
Piraten und Herr Schmidtz nur ein Strohmann,
allerdings weil das SWIP nichts von seiner
Nebenbeschaftigung bei der JCTech [AC.

Nichtsdestotrotz hat das SWIP eine Vorsichts-
mafBnahme getroffen und in die Bong der Pira-
ten eine geheime Tabakmischung unterge-
bracht, mit der sie die Piraten orten kann,
sozusagen ein FTL-Peilsender auf Tabakbasis.

Der Peilsender kann natirlich entdeckt wer-
den, wenn die Piraten sich von einem Arzt
durchchecken lassen (TECH-Probe mit 3 Erfol-
gen) oder irgendwann mal genauer auf ihre
Schiffssensoren schauen (TECH-Probe mit 4
Erfolgen).

Das SWIP wird auch die Agenten der JCTech
IAG angehen, falls diese den Piraten zu offen-

Kapitan 2 Sdldner Pilot Tech
SOLDNER

PILOT

TECH

HANDLER

Zahigkeit

Zigarrenformiges Schiff
Antrieb

Geschwindigkeit
Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie

Schadenspunkte
Schilde

Sensoren Kurz
2 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2

Bewaffnung

sichtlich auf den Pelz riicken. So kénnte es in der Sperrzone zu einem Kampf zwischen
den Piraten, den Beschattern und der SWIP kommen. Das SWIP schickt dazu ein zigar-

renformiges Schiff aus.

Syoner

Die Syoner sind natiirlich nicht begeistert von den Aktivitdten der SWIP und wollen
verhindern, dass der Busch in die Hande der SpaceWorms gelangt. Sie haben aber
momentan keine Gelegenheit aktiv einzugreifen, da ihre Dimension momentan zu weit
von der SpacePirates-Dimension entfernt ist. Aber sie haben Vorsorge getroffen und
schon vor einiger Zeit die Pflanzen auf Nova Ceti belebt, damit diese alle Ankémmlinge

bekampfen.
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Eris

Eris wurde schon seit zwei Tagen nicht mehr gesehen. Er erschien weder auf der Arbeit
noch in seinem Stammlokal Abodabi, das kdnnen die Charaktere durch etwas Herumfra-
gen herausfinden. In der Tat wurde Eris vor zwei Tagen von Agenten der JCtech IAG aus

seinem privaten Labor entfiihrt.

Hinweise

Hier ein paar Hinweise, mit denen die Charaktere auf die Spur der Entfithrung kommen

kénnen.

Eris Wohnung

Die Tur von Eris Wohnung befindet sich in
der Mitte BigBongs und ist nicht abge-
schlossen. Es ist ein kleines Appartment
mit angeschlossenem Privatlabor. Die
Wohnung sieht aus, als hatte ein kurzer
Kampf stattgefunden, im Labor befinden
sich diverse Pflanzenproben. Sein Compu-
ter ist natirlich verschlisselt.

Anti-Pharma-Verschwo-
rungstheoretiker

Eine Gruppe Anti-Pharma-Verschworungs-
theoretiker beschuldigt die Piraten, dass
sie im Auftrag der JCTech IAG Eris entfiihrt
haben. Falls die Piraten es schaffen, den
Anftihrer der Gruppe zu tiberzeugen, dass
sie selber gerade Eris suchen und nur Gu-
tes im Sinn haben, wird die Gruppe den Pi-
raten bei der Suche helfen.

Entfihrer

Die JCTech IAG hat ihre interne Sicherheitsab-
teilung losgeschickt, um Eris zu entfithren und
zu verhoren, um herauszubekommen wo Vox
Rubusch zu finden ist. Die drei Sicherheitsleute
der JCTech IAG haben auf den untersten Ebe-
nen von BigBong einen Lagerraum angemietet,

in dem sie Eris verhoren.

Die Entfithrer haben den Lagerraum natiirlich
unter einem Pseudonym angemietet und alles

Abodabi

Die hiibschen Barkeeperinnen im Abodabi
vermissen Eris schon und erzahlen auch
gerne, was sie von ihm wissen. Er war ein
angenehmer Cast, der immer Trinkgeld
gab und etwas flirtete. Der Barkeeperin
fallt noch auf, dass vor drei Tagen zwei
seltsame Typen im Anzug da waren und
sich ebenfalls nach Eris erkundigt haben.

Kifslan Tobaco

Bei Kifslan Tobacco werden die Charaktere
freundlich vom Pfértner begriift, aber na-
tirlich nicht in die Labore gelassen. Mit et-
was Uberredungskunst holt der Pfértner
aber Eris Vorgesetzten Saladin. Auch hier
ist Eris seit zwei Tagen nicht mehr gese-
hen worden und Saladin hat auch keine
Ahnung, wo er ist, betont aber, dass Eris
sonst sehr zuverlassig und ein guter Mit-
arbeiter sei.

Spaceflitzer
Antrieb

Geschwindigkeit
Wendigkeit

Zuverlassigkeit

Hilfsenergie

Schadenspunkte Wi
Schilde

Kurz
Duallaserkanone: WB 2, SM 2

Sensoren

Bewaffnung
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daflr getan, um ihren Arbeitgeber zu verschlei-
ern. Sie werden den Lagerraum eisern verteidi-
gen und zur Not auch mit Eris im Gepack
fliehen. Sie sind mit einem kleinen, unauffalli-
gen Spaceflitzer an BigBong angedockt, auf )
dem Schiff befinden sich der Pilot und der [MEaAEEEE
Bordtechniker. Zahigkeit

Anfiihrer 2 Soldner Pilot Tech
SOLDNER
PILOT

TECH

Eris' Informationen

Eris ist schon seit langer Zeit auf der Suche nach Vox Rubusch und glaubt, einen Durch-
bruch gelandet zu haben. Er ist sich sehr sicher, dass Vox Rubusch nur in der Nahe eines
Dimensionsrisses wachsen kann. Er glaubt auch, so einen Dimensionsriss gefunden zu
haben, der sich aber in einer Sperrzone befindet. Er wiirde die Piraten gerne begleiten.

Bahir

Bahir ist nicht schwer zu finden, nur die Reise ist weit. Er lebt auf einem kleinen Mond im
System Epsilon Canabis, das sich weit (100 Lichtjahre) hinter Freeport befindet.

Epsilon Canabis

Epsilon Canabis ist ein nahezu unbewohntes Sternensystem, einzig ein Mond fallt schon
von Weitem durch seine vitale, griine Farbe auf. Der Mond kreist um einen Gasplaneten.
Uberall im Sonnensystem sind kleine Sonden unterwegs, die die Gegend um sich herum
abscannen und die Bilder auf Bahirs Monitore projizieren. Er erfahrt also frithzeitig von
dem eindringenden Raumschiff der Piraten, falls sie die Sonden nicht rechtzeitig entde-
cken und umfliegen.

* Sonden entdecken: Sensorenprobe (TECH) mit 4 Erfolgen

Grianer Mond

Auf dem Mond hat Bahir ein Dutzend Laserkanonen platziert, die automatisch auf jedes
anfliegende Raumschiff schiefen.

e Automatische Laserkanonen: WW: 7, SM: x2

Wenn die Piraten auf dem Mond landen, finden sie sich in einem Dschungel wieder. Aber
sie miissen sich nicht weit durch den Dschungel schlagen, da sie schon vom Orbit aus Ba-
hirs Gewachshaus ausmachen kénnen.

Gewachshaus

Bahir hat sich schon vor Jahren in sein Gewéachshaus aus laser- und kugelsicherem Clas
eingesperrt und wird keinesfalls irgendjemand hineinlassen. Er lasst seine Monitore nie
aus den Augen, die, neben den Bildern der Sonden, auch eine Rundumsicht des Gewachs-
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hauses liefern. Die Luft des Gewachshauses ist voller Rauch und Bahir ist mit einer La-
serpistole bewaffnet, mit der er allerdings nicht wirklich umgehen kann (SOLDNER: 2).

Die Piraten miissen also gewaltsam in das - . . N
Gewachsh indri Bahi p Bahir wird panisch reagieren, wenn er die Pi-

ewac 5 aus e”} nngen, .a 1 entvya ) raten entdeckt und auch immer wieder ver-
nen und ihn erst einmal beruhigen, damit e guchen durch das kugelsichere Glas auf sie

ihnen hilft. zu schieBen, obwohl er wissen miisste, dass
er sie nicht treffen kann.

Eindringen ins Gewachshaus

Die normalen Waffen der Piraten richten keinerlei sichtbare Beschadigung am Glas an.

* Die Schiffswaffen besitzen genug Durchschlagskraft, um das Glas zu zerstéren. Es
ist allerdings eine SOLDNER-Probe mit 4 Erfolgen nétig, um das Energielevel richtig
zu bestimmen, sonst wird das ganze Gewachshaus in die Luft gesprengt.

e Ein gewdhnlicher Rammbock fiihrt auch zum Ziel, die Piraten miissen allerdings 8
Erfolge ansammeln um eine Scheibe aus ihren Verankerung zu rammen.

¢ Da der Boden des Gewdachshauses nicht fest ist, konnen die Piraten auch einen Tun-
nel graben.

Bahir beruhigen

Allein durch gutes Zureden kann Bahir kaum beruhigt werden, er wird wild auf die Piraten
schieBen. Wenn die Piraten Bahir entwaffnet haben, ist entweder ein erfolgreicher Hand-
lerkonflikt (Bahir hat ein HANDLER-Profil von 7) notwendig oder die Piraten miissen ihm
ein starkes Beruhigungsmittel einfloBen.

Bahirs Informationen

Wenn Bahir beruhigt ist, hilft er den Piraten gerne weiter. Er kommt aber nie wirklich zum
Punkt und verzettelt sich in seinen Erzéhlungen immer wieder. Jedenfalls vermutet er,
dass Vox Rubusch nur in der Nahe eines Dimensionsrisses wachsen kann. Wo aber so
ein Riss ist, kann er den Piraten nattirlich nicht sagen, da er sein Gewachshaus schon
Jahrzehnte nicht mehr verlassen hat.

Dimensionsriss

Nun gilt es einen Dimensionsriss zu finden. In den offiziellen Sternenkarten ist leider kei-
ne verzeichnet. Aber die Charaktere waren keine Piraten, wenn sie keine Kontakte zu In-
formationshandler hatten, die solche Informationen liebend gern verkaufen.

Migxes

Einer dieser Handler ist der Trull Migxes, der oft in Gimis Bar anzutreffen ist. Migxes kann
in der Tat die gesuchte Information beschaffen, will aber daftir 8.000 UC (Preisverhand-
lung gegen HANDLER: 7).
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Sperrzone

Die Sperrzone ist schnell gefunden, sie befindet sich zwischen dem Trullimperium und Sa-
mara an der Ecke zur neutralen Zone und hat einen Durchmesser von 25 Lichtjahren. Na-
turlich ist die Sperrzone gesichert; rund um die Sperrzone befinden sich in kleinen
Abstanden kleine intelligente Raumbojen, die rot blinken.

Raumbojen

Die Raumbojen spannen ein undurchdringliches Netz zwischen sich auf, das die gesamte
Sperrzone einschlieft. Auch die Sensoren kénnen dieses Netz nicht durchdringen, sodass
die Piraten nicht erahnen kénnen, was innerhalb der Sperrzone liegt.

Die Raumbojen sind miteinander verbunden und bilden zusammen eine Schwarmintelli-
genz. Das Schiff braucht 3 Kampfrunden um durch die Bojen zu fliegen.

Wenn eine Boje ausfallt, versuchen die anderen Bojen, das Netz
zu kompensieren.

Kampfprofil

Schadensmodifikator

ﬂ Wenn eine Boje beschossen wird, schieBen sie selber und die
vier benachbarten Bojen zuriick.

Schadenspunkte

In der Sperrzone

Die Sperrzone wird von einem gewaltigen Dimensionsriss dominiert, der wie ein einge-
frohrener Blitz aussieht und leicht in grellem Weil pulsiert. In der Nahe des Dimensions-
risses versagen alle Sensoren, sodass das Schiff blind ist.

Wenn die Piraten den Peilsender der JCTech IAG nicht entdeckt haben, werden die Be-
schatter den Piraten in die Sperrzone folgen, genau das gleiche gilt fir das Schiff der
SWIPR.

Nova Ceti

Nova Ceti befindet sich dicht am Dimensionsriss, so dass
das Landen auf dem Planeten schier unmoglich (Piloten-
probe mit 5 Erfolgen) ist.

Typ Waldplanet

Monde
EONTHLEE intelligente Pflanzen
Hauptstadt

Raumhifen
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Nova Ceti sieht auf den ersten Blick aus wie ein gewdhnlicher, stark bewaldeter und unbe-
wohnter Planet. Auf ihm ist es immer hell, da er auf der einen Seite von einer Sonne und
von der anderen Seite vom Dimensionsriss beleuchtet wird.

JCTech IAG / SWIP

Sind die Teams der JCTech IAG bzw. der SWIP den Piraten bis hierher gefolgt, werden
diese auch auf Nova Ceti landen und nach dem Busch suchen. Es bleibt aber auf jeden Fall
eine Rumpfbesatzung auf den jeweiligen Schiffen, die im Orbit auf die Bodentrupps war-

Auf Nova Ceti

ten.

Belebte Pflanzen

Die Baume und Pflanzen sind nicht so gewdhnlich, wie sie
aussehen. Auf Nova Ceti gibt es aggressive, pseudointelli-
gente und fleischfressende Pflanzen, die sich zwischen
der normalen Vegetation verstecken. Sie sehen sich als
die Beschutzer der nichtintelligenten Pflanzen und greifen

Pflanze SOLDNER  Ziahigkeit
Killerweide 8 8
Kobrablume 5 2
Schlingpflanze 6 4
Treibmoos 3 1

die Piraten daher an, sobald diese die Vegetation zu stark
beschadigen, sich z.B. mit einem Buschmesser einen Weg durch den Wald schlagen oder
Feuer entzinden, Laserpistolen abschief3en, etc.

Killerweiden

Killerweiden sind nicht von Hangeweiden
zu unterscheiden, aber wesentlich gefahrli-
cher. Sie sind die gefahrlichsten Baume auf
Nova Ceti, denn sie sind auf ihren Wurzeln
flott unterwegs und gehen meist in kleinen
Gruppen auf die Jagd nach Frischfleisch.

Kobrablumen

Kobrablumen sehen aus wie gewthnliche
Sonnenblumen, kdnnen sich aber auf ihren
Wurzeln fortbewegen und mit ihrer Blite
zuschnappen. Da sie recht langsam sind,
verstecken sie sich meist zwischen echten
Blumen und warten auf unvorsichtige Zeit-
genossen. Sie sind neben den Killerweiden
die aggressivste Pflanzenart.

Schlingpflanzen

Schlingpflanzen schlingen sich auf Nova
Ceti nicht nur um Baume, sondern um al-
les, was nur wenige Augenblicke stillhalt.
Sie lauern ihrem Opfer auf und versuchen
dann, es zu erdrosseln, um es anschlie-
Bend gemiitlich zu verdauen. Sie greifen ihr
Opfer immer hinterrticks an.

Treibmoos

Treibmoos tritt immer in groBer Anzahl auf
und ist von normalem Moos nicht zu un-
terscheiden, wachst aber immer Utber Fall-
gruben. Es lasst sein Opfer in die Grube
fallen, bevor es anfangt, es komplett zu be-
decken und mit seinem Wurzeln zu ver-
dauen, was mehrere Wochen in Anspruch
nimmt. Das Opfer wird durch ein Gift, das
durch kleine Wurzelstiche injiziert wird,
gelahmt.
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Auf einer kleinen Lichtung im Wald finden die Charaktere eine Forschungsstation, die so
aussieht, als hatte hier erst vor kurzem ein Kampf stattgefunden. Es sind EinschuBlécher
von Laserwaffen und Blut auf dem ganzen Gelande zu finden. Von den Forschern fehlt je-
de Spur. Die FuBabdriicke sind aber auBerst ungewohnlich. Folgen die Piraten den FufB3ab-
drticken, die aus der Forschungsstation fiihren, finden sie immer wieder Kleidungsfetzen
und kleinere Ausriistungsgegenstande, die die Forscher am Koérper getragen haben mis-
sen. Die Spur verliert sich aber mitten im Wald, in der Nahe von Sonnenblumen und Wei-
den.

Forschungsstation

Den Busch finden

Die Piraten besitzen nur eine Beschreibung und eine grobe Skizze von Vox Rubusch (Be-
schreibung siehe Einstieg). Es sieht wohl so aus, dass die Piraten die Nadel im Heuhaufen
suchen miissen. Wenn die Piraten aufmerksam sind, (PILOT- oder TECH-Probe mit 3 Er-
folgen) fallen ihnen Végel auf, die berauscht wirken bzw. Kastanien in ihren Schnabeln ha-
ben. Sie scheinen alle aus der gleichen Richtung zu kommen. CGenau in der Richtung
befindet sich auch der Busch und die Piraten kénnen dank der Végel den Busch ausma-
chen.

Auf dem Weg zum Busch kommen die Piraten an folgenden Pflanzen vorbei, die sie an-
greifen.

W10 Pflanze

1-3  1W10 Kobrablumen
4-6  1W6 Schlingpflanzen
7-9  Treibmoos

0 1W4 Killerweiden

Dort wachst natirlich nicht nur ein Busch, sondern eine ganze Gruppe von ihnen. Rund
um die Buschgruppe wéachst nur Gras, das wiederum von Trauerweiden flankiert ist. Jede
zweite Trauerweide ist eine Killerweide und wird die Piraten angreifen.

Ruckweg

Der Riickweg ist genauso gefahrlich wie der Hinweg. Haben die Piraten ihr Raumschiff
unvorsichtigerweise in der Nahe von Hangeweiden gelandet, greifen diese das Raum-
schiff an und verbeulen es gewaltig, das Raumschiff nimmt dabei 1W20 Schadenspunk-
te.

Wenn die Piraten zurtickkommen, werden sich die Killerweiden aber auf die Piraten fo-
kussieren und das Raumschiff in Ruhe lassen.
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Wenn es die Piraten geschafft haben, Vox Rubusch von Nova Ceti zu rauben, bieten sich
ihnen drei Maglichkeiten, den Busch zu Geld zu machen.

Ende

Herr Schmidtz

Die Piraten kénnen ihren Auftrag erledigen, Herrn Schmidtz den Busch aushé&ndigen und
die Belohnung daftir kassieren. Herr Schmidtz wird daraufhin die SWIP und die JCTech
[AG kontaktieren, den Busch demjenigen aushandigen, der mehr UC bietet und sich ins
Faustchen lachen.

JCTech IAG

Nattirlich kénnen die Piraten Herr Schmidtz auch Herr Schmidtz sein lassen und die JC-
Tech IAG kontaktieren, falls sie herausgefunden haben, dass der Pharmakonzern auch In-
teresse am Busch hat. Die JCTech IAG wird das Interesse zwar offiziell nicht bestatigen,
aber dennoch tiber einen Hintermann bis zu 20.000 UC ftr den Busch und Informationen
zu seinem Wachstumsort bieten.

SWIP

Das SWIP bietet den Piraten auf Nachfrage ebenfalls 20.000 UC fiir den Busch und In-
formationen zu seinem Wachstumsort. Falls die Piraten Eris befreit haben, winkt dafir
noch eine zusatzliche Belohnung (bis zu 10.000 UC]), wenn sich die Piraten intelligent an-
stellen.
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STARNET

SeeYou

Datenschutzskandal bei SeeYou
- deine Daten sind nicht mehr
sicher! Eine Milliarde Passwor-
ter waren unverschlusselt auf
einem Server von SeeYou frei
zuginglich - SeeYou demen-
tiert.

Harter Starnet-
Entzug

Kann man ohne das Starnet
noch leben? Die Marmonen
beweisen es! Eine abenteuetli-
ches Experiment beginnt: 1 Jahr
ohne Starnet. Der jeweils aktu-
elle Stand des Experiments nur
hier im Liveticker.

SPORT

Megagolf

Lion Plant eroffnet den ersten
Megagolfplatz des Universums.
Die Sportlegende ist sicher:
Megagolf wird die neue Trend-
sportart!

Deathball-Finale

Unglaublich - die Trull Warriors
gewinnen in einem spektakuli-
ren Spiel ihren ersten Death-
ball-Titel. Thr 98.00 zu 97.95
gegen die Wild Sputniks: Eines
der spannensten Deathball-Fi-
nale der Geschichte!

Kronjuwelen

geraubt!

Piraten haben die wagonischen Kronjuwelen gestohlen. Uber zwei Monate
lang trugen die Wagonios falsche Kronjuwelen. Kronprinz Wagonion: Ich

bin zutiefst erschuttert!

Der kénigliche Hofjurist: In sol-
chen Fillen greift die Hochver-
ratsklausell Es
zwolf Erlasse ausgegeben wer-
den, das Militir konnten die Pi-
raten binnen 2 Jahren verfolgen!

Die Opposition widerspricht:
Mindestens finf Jahre und drei-
zehn Gesetze zusitzlich erfor-
derlich.

mussten nur

Stimmen Sie ab!

Ja, gegen die Piraten muss

konsequent vorgegangen
werden!
Nein, unternehmt endlich

O etwas gegen die Glukorianet!
Nein, Piraten sind die toll-

O sten, ohne sie ist der Samstag
vetloren!

In diesem Themenheft geht es um die Populitkultur, die glitzernden Stern-
chen der Boulevardpresse; um die Teenie-Idole, die von machthungrigen
Medienunternehmen gnadenlos ausgenutzt werden; um all die (Mochte-
gern-)Typen, die sich in der tberbordenden und allgegenwirtigen Medien-

landschaft tummeln und natirlich auch um die skrupellosen Medienkon-

zerne und Filmindustrie selbst.

SpacePirates Themenheft
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Starnet

Das Starnet ist das beliebteste und gréfite frei zugingliche Da-
tennetz im SpacePirates-Universum. Jeder, der wichtig ist oder
sich fur wichtig hilt, hat eine eigene Starnetprisenz. Daher ist
das Starnet der erste Anlaufpunkt, wenn man etwas herausfin-
den will.

Die 3D-Chatrooms sind die modernen Marktplitze und Gar-
tenzdune, in denen sich Nutzer tGber alles Méogliche austau-
schen. Gewaltige digitale Bibliotheken enthalten das bekannte
Wissen des Universums. Tausende interaktiver Spiele und Por-
tale bieten Zerstreuung und Unterhaltung, Und das alles ist
blof3 einen Knopfdruck entfernt - kein Wunder, dass die Star-
netsucht mittlerweise eine verbreitete Krankheit darstellt.

Aber auch ehemals autarke Netze, etwa fur Rundfunk oder Te-
lefonie, sind im Starnet aufgegangen. Es ist nahezu allgegen-
wirtig und quasi in allen bewohnten Sektoren verfiighar. Zwar
nicht immer mit den hippen 3D-Brillen, mit denen echte Po-
weruser unterwegs sind, aber zumindest einen einfachen 2D-
Zugang iber Taschencomputer oder Terminal findet man
iberall. Daher hat das Starnet auch fast alle anderen Medien
verdringt und sich als einziger bedeutender Datentbertrags-
standard etabliert. Gedruckte Biicher oder Zeitungen werden
nur von Sammlern und Liebhabern gekauft und gelesen, simt-
liche wichtigen Medien sind nur im Starnet zu finden. Viele
Inhalte sind kostenlos, aber die omniprisente Werbung im
Starnet bietet eine lukrative Einnahmequelle.

Natiitlich finden sich im Starnet nicht nur legale Dinge und
freundliche Leute. Es ist auch voll von Hackern und Crackern,
die versuchen, in abgeschottete Systeme einzubrechen, Kon-
zerne zu erpressen oder geheime Unterlagen zu veroffentli-
chen. Daher ist das Starnet stets eine gute Informationsquelle
fir Piraten, die Informationen tiber einen Auftraggeber oder
zu einem dubiosen Auftrag brauchen.

Egal wie niitzlich oder gefihrlich das Starnet auch ist, haupt-
sichlich ist es eine allgegenwirtige, von grofien Medienkonzer-
nen gesteuerte Unterhaltungs- und Werbemaschinerie. Auf
jedem Computerterminal blinkt Werbung der grolen Medien-
konzerne, auf groflen digitalen Bannern laufen Werbespots fir
extreme Unterhaltungsshows mit B-Promis. Und natirlich sind
simtliche Zuginge mit groBen Datenbanken verbunden, in
denen simtliche Votlieben und Geheimnisse eines Menschen
miteinander verknipft werden.

& Gewlirze
lund wie sie

heilen

Beliebte Starnet-

sendungen

Dschungelplanet

Der »Dschungelplanet« ist eine
Revivalshow fiir B- und C-Promis.
Hier tritt jeder auf, der dringend
ein paar UC oder Schlagzeilen
braucht, und dafiir auch seine
Wiirde opfert. Die Teilnehmer
werden auf einen abgelegenen,
wilden Dschungelplaneten abge-
setzt, wo sie eklige Priifungen ab-
legen missen, um an Ubetle-
bensnotwendige Dinge heranzu-
kommen.

Harrys Latenight

Harrys TLatenight ist die Satire-
show des Starnets. Hier wird, bei
guter Zigarre und ausgereiftem
Whiskey, alles durch den Kakao
und Dreck gezogen, was im Uni-
versum und Starnet so abgeht.
Seien es peinliche Auftritte von
Politikern, Piratentberfille, uber-
cifrige Konzernmanager oder ir-
gendwelche  Promis, die ihr
Hoschen vergessen haben. Der
Humor von Harry ist bissig und
die Klagen der Opfer beschiftigen
cinige Gerichte, was Harry wieder
gerne aufs Korn nimmt.

Polizeirevier 1234

Bei Polizeirevier 1234 geht es um
den charismatischen wagonischen
Hauptkommissar Adric Nazur. Er
kldrt mithilfe seines Teams lange
ungeklirte Verbrechen auf und
kimpft gleichzeitig gegen die wa-
gonische Burokratie. Er deckt jede
Untat auf, egal wie perfekt sie vor-
bereitet wurde. Daher wird er oft
auch als »Shetlock Holmes des 40.
Jahrhunderts« bezeichnet.
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Konzerne

Beliebte Starnet-

sendungen

Raumfahrer sucht Frau

Raumfahrer sucht Frau ist die il-
teste und beliebteste Kuppelsen-
dung des Starnets. Hier werden
geekige Raumfahrer mit ebenso
geekigen  Frauen zusammenge-
bracht, um ihren Herzschmerz
auszuschlachten und ihre missli-
che Lage publikumswitksam zu
inszenieren. Die Zuschauer kon-
nen per Ted tber zukinftige Ver-
abredungen  abstimmen  und
nattrlich auf den (unglicklichen?)
Ausgang wetten. Die Sendung ist
so erfolgreich, dass es zig Nach-
ahmersendungen gibt, die aber
auch nicht annihernd an die Ein-
schaltquoten des Originals heran-
kommen.

SpaceDoktor

Der SpaceDoktor ist die beliebte-
ste Arztserie des Starnets. Der
Hauptdarsteller rast mit seinem

aufgemotzten Krankenhausraum-
schiff durch das Universum, wo-
bei er stets auf sonderbaren

Orten landet und dort die skurril-
sten Krankheiten und Verletzun-
gen behandelt. Nebenbei rettet er
ganze Zivilisationen vor dem me-
dizinischen und moralischen Kol-
laps. Frauen schitzen an der Serie
besonders die eingebauten Herz-
schmerz-Szenen, Minner fihlen
sich stirker von den gut gebauten
Schwestern und Arzthelferinnen
angesprochen.

xPhoneOS 10

Uber 200 Verbesserungen
und grundlegende Neuerun-
gen bringt das 10. Update der
mobilen Plattform.

Zwar wird das Starnet in erster Linie von den gigantischen
Medienkonzernen BTBC und UBC beherrscht, aber daneben
gibt es immer noch Platz fiir andere meinungsbildende Grof3-
konzerne. Die Promis und ihre Ausschweifungen sorgen zu-
dem dafiir, dass PR-Agenturen und Anwaltskanzleien stets
genug zu tun haben.

Drojar & Partner

Drojar & Partner ist die wagonische Anwaltskanzlei der Stars
und Sternchen, die sich fur keinen Fall zu Schade ist. Mit
Heerscharen von Anwilten helfen sie ihren Klienten in allen
obskuren und unméglichen Rechtslagen. Thre Dienste sind
zwar unbezahlbar, aber ihren Preis wert, denn allein ihre Et-
wihnung schreckt so manche gegnerische Partei ab. Aulerdem
greift die Kanzlei auch zu unfairen Mitteln und beschiftigt ei-
ne Reihe exzellenter Privatdetektive.

Keith, Brown and Stanton

Keith, Brown and Stanton ist die bekannteste und gréfite PR-
Agentur des SpacePirates-Universums. Sie zihlt fast alle Stars
zu ihren Klienten und hat dariiber hinaus das Image von vielen
weiteren Promis und Konzernen geprigt. Die extrem extro-
vertierte und exzentrische Spacepear Keith ist das Aushinge-
schild des Unternchmens, was seinen Seniorpartners Brown
und Stanton oft gegen den Strich geht. Da Keith allerdings an
erster Stelle im Firmennamen steht und vor allem seinetwegen
die heutige GréBe erreicht hat, mussen sie ihren Arger wohl
oder tibel runterschlucken.

LTR

LTR hat ecine jahrtausendealte Geschichte und urspriinglich
noch als TV-Sender angefangen. Heute ist es ein interstellarer
Medienkonzern, aber seinem Kerngeschift treu geblieben:
Mboglichst unterhaltsame und skandaltrichtige Unterhaltungs-
sendungen (wie z.B. den Dschungelplaneten) anbieten. Inzwi-
schen sendet LTR in allen méglichen Sprachen, rund um die
Uhr und im ganzen Universum. Dabei greift es oftmals auf die
vielen B- und C-Promis zurtick, die es unter Vertrag hat.

Puugle Inc

Puugle Incorporated ist erst durch das Starnet grof3 geworden.
Den Hauptsitz und das gréite Rechenzentrum hat dieser
Konzern auf Omega 10, einem kleinen Eisplaneten. Nur die
hier herrschende extreme Kilte kann das wohl gréBte und lei-
stungsstirkste Rechenzentrum ausreichend kiihlen, aber sogar
hier schmelzen die Pole zunehmend. Der momentane Ge-
schiftsfihrer von Puugle Inc macht sich einen Spaf3 daraus, all
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die neugierigen Reporter fiir neue Produktvorstellungen nach
Omega 10 einzuladen, nur damit sie mal so richtig frieren. Pu-
ugle Inc. lebt vor allem vom Verkauf von Werbung innerhalb
seiner gigantischen Einkaufs- und Community-Plattformen.

SeeYou

SeeYou betreibt das gleichnamige Socialnetwork, das in allen
Gesellschaftsschichten extrem beliebt ist. Es besitzt Milliarden
von Mitgliedern (die genaue Zahl gibt SeeYou nicht bekannt).
Es ist vor allem fir seine Datensammelwut bekannt, aber ob-
wohl alle davon wissen, ist trotzdem fast jeder bei SeeYou mit
seinem eigenen Profil unterwegs. Ohne ein SeeYou-Konto ist
man ein Aullenseiter im Starnet, wird auf die coolsten Partys
nicht eingeladen und verpasst die aktuellen Trends.

StarlIllu

Die Starlllu ist das Klatschblatt des Universums schlechthin.
Es berichtet ausschliefllich tiber die wirklich wichtigen News,
die die Gesellschaft bewegen: Promihochzeiten und Skandale
der Stars und Sternchen. Es zeichnet sich durch reilerische
Artikel und die Berichterstattung tber Dinge aus, die anderswo
nur als Gertichte abgetan werden. In der Starlllu werden aus
Vermutungen Fakten und die Bevélkerung aufgeklirt benebelt.
Mit diesem Konzept ist die Starlllu zur Nr. 1 unter den
Klatschblittchen und Zeitungen aufgestiegen.

Strat 1

Strat 1 ist der Nachrichtensender des Handelsrats und daher
auch auf Stratum Nova beheimatet. Er bietet rund um die Uhr
aktuelle Nachrichten zu politischen Entwicklungen, Reporta-
gen zu aktuellen Themen und Interviews mit den Machern des
Universums. Wie alle Medienkonzerne verdient Strat 1 sein
Geld durch viel zu viel Werbung in den Sendepausen. Die Re-
porterteams von Strat 1 sind aber natiirlich nicht nur in der
Freihandelszone aktiv. Sie bereisen auch die entlegensten Win-
kel des Universums, um ihre Zuschauer immer auf dem Lau-
fenden zu halten. Wo ein Strat 1 Spaceflitzer anzutreffen ist,
gibt es immer eine spektakulire Geschichte.

Yabadoo

Yabadoo ist der groBte Inhaltsanbieter im Starnet. Mit seinen
interaktiven 3D-Filmen hat er damals den Nerv der Jugend ge-
troffen. Mittlerweile ist Yabadoo in alle méglichen digitalen
Bereiche expandiert und die grofite Streamingplattform fur
Musik, Filme und Biicher. Mit speziell crossfinanzierter Hard-
ware ermoglicht es Yabadoo jeder Gesellschaftsschicht ihre
Dienste zu nutzen. Yabadoo ist ein trullisches Unternehmen,
das auf Kozel 5 ansissig ist, aber in allen bekannten Sektoren
grof3e Rechenzentren betreibt.

Beliebte Starnet-

sendungen

UC-Rausch

Bei UC-Rausch kann Otto Nor-
malraumfahrer Millionen gewin-
nen. Vorausgesetzt, er ldsst sich
auf die Verrtcktheiten dieser
Quiz-Show ein. Wer ein gutes All-
gemeinwissen besitzt und sich re-
gelmiBig tber den Klatsch und
Tratsch des Starnets informiert,
hat gute Chancen, ein paar UC zu
gewinnen. Es darf einen nicht
storen, dass man die Fragen unter
schwierigen und fast schon le-
bensbedrohenden  Bedingungen
beantworten muss.

Britney S. Pears

hebt ab

Britneay S. Pears schwebt nicht
nur iber den Charts, sondern jetzt
auch zu ihren Fans! Gestern star-
tete ihr gigantisches Tourschiff,
die Slave4You. ,Ich freue mich
schon wahnsinnig darauf, meinen
Fans im ganzen Universums ein-
mal live gegentiber zu stehen®, so
die sympathische Singerin. Der
Start ist auf jeden Fall gegliickt,
vom ersten Konzert schwirmen
alle Beteiligten: ,,total geile Atmo-
sphire®.

Aber Britney S. Pears hat nicht
nur eine grofe Stimme, sondern
auch ein grofles Herz: Exklusiv
fur unsere Leser hat sie vier VIP-
Karten gespendet! Am Rand des
Universums, bei Krakenbuffet,
Ubernachtung und Golfkurs im
Saloniki, kann sich so jeder ihrer
Fans wie ein Sternchen fiihlen.

» Teilnehmen und gewinnen!

» Alle Tourdaten im Uberblick
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Promis

Natiirlich hat das SpacePirates-Universum auch seine Stars und Sternchen, von schillernden Popgéren
bis hin zu extravaganten Showstars ist alles vertreten, was im Universum Aufmerksamkeit erregt.
Denn nur extrem schrille und auBergewohnliche Persénlichkeiten kénnen noch die Massen begeistern,
die durch das Starnet extrem abgestumpft sind.

Heuerte
Birgit Niels

Schligertypen an?

Freeport. Gestern Abend beob-
achteten aullerst vertrauenswiirdi-
ge Zeugen wie Holo-Star Birgit
Niels sich in den ,,Eimer schlich,
wo sie sich mit mehreren zwielich-
tigen Gestalten unterhielt. Ein der
Redaktion bekannter Pirat be-
hauptet felsenfest, dass sie ihn an-
heuern wollte, um ihrem Ex-
Mann, dem berithmten Star Schlei
Schdalone ,;mal ordentlich die
Fresse zu polieren®.

Aal Jarreau auf

der Flucht

Freeport. Die berithmteste sin-
gende Birne ist seit gestern Abend
von ihrem festen Gig im ,,Eimer®,
der wohl legendirsten Kaschem-
me in ganz Freeport, verschwun-
den. Besitzer und Wirt P. Lankton
hat angeblich schon professionelle
Knochenbrecher beauftragt, die
ithm seine Hauptattraktion zu-
rickholen sollen. Er wird wie
folgt zitiert: ,Singen kann der
Kerl auch noch im sitzen.*

Alexa Reed

Alexa Reed ist eine Samnesin, die kunstliche Gelenke, Haare
und zwei zusitzliche Briste besitzt. Sie trigt sexy, amazonen-
hafte Kleidung und ist immer auf einen kleinen Flirt aus.
Durch ihre extreme Beweglichkeit und natiirlich ihre vier Brii-
sten ist sie das Highlight jeder Peepshow und der Minner-
schwarm schlechthin. Fir jeden Barbesitzer ist es ein
Highlight, wenn Alexa in seiner Peepshow auftritt, da dies
enorme Publicity und eine ausverkaufte Show verspricht. Sie
hat sogar zuletzt die Publikumswahl zu Miss Universum ge-
wonnen.

Aal Jarreau

Dieser legendire Jazz-Singer ist ganz sicher der diinnste
SpacePear des Universums, was zusammen mit seinen swin-
genden Bewegungen fir seinen Kinstlernamen gesorgt hat.
Aal ist einem Auftritt in berithmten Kneipen oder groBen Ka-
sinos nicht abgeneigt. Derzeit ist er in einer Spelunke in Free-
port (fir Kenner: im ,,Eimer®) unter Vertrag, wo er jeden
Besucher mit einer spontanen und passenden Gesangseinlage
begriien muss. Dabei sieht er so ungliicklich aus, dass auch
der unsensibelste Wagone erkennt, dass diesem Mann einfach
geholfen werden muss. Er steht allerdings beim Wirt mit
10.000 UC in der Kreide und miisste entweder aus dem Ver-
trag herausgekauft oder in einer Hauruck-Aktion befreit wer-
den.

Barbara Streifsand

Barbara Streifsand ist die etfolgtreichste streifanische Musikerin
und Schauspielerin des Universums. Sie hat schon Milliarden
an Platten verkauft und in Dutzenden Blockbustern die
Hauptrolle gespielt. Sie ist das Idol aller Streifanier und der In-
halt vieler unerfullter Minnertraume. Trotz ihres niedlichen
Ausschens, threm wunderschén schwarz-weil3 gestreiften Fell
und ihren vollen roten Lippen, oder auch deswegen, gilt sie als
eine der verfithrerischsten Stars der Medienwelt und wird fur
viele offizielle Zeremonien gebucht.

PUTZEN sie noch oder LEBEN sie schon?

Haushaltsgerate von der S.I.E. Robotermanufaktur.
Denn das Leben ist zu kurz zum Putzen!
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Birgit Niels
(aka ,,Green Sonja*)

Die wohl berithmteste Spaceamazone des Universums, sie
spielte die Titelrolle der ,,Green Sonja“ in einem legendiren
Holo-Film. Ihre Brustimplantate sind vermutlich die alteste
bekannte Materie des Universums. Die launige und mittlerwei-
le vollig abgebrannte Ex-Diva versteht keinerlei Spaf}, wenn
man sich tber ihre schauspielerischen Qualitdten lustig macht
oder gar iber ihre gescheiterte Ehe mit dem rasierten Kaha-
drier Schlei Schdalone. Zuletzt machte sie nur durch ihre Rum-
Abhingigkeit und ihren Auftritt auf dem ,,Dschungelplaneten®
von LTR auf sich aufmerksam.

Britney S. Pears

Britney S. Pears ist die bekannteste SpacePear-Singerin des
Universums. Mit ihren eingingigen Popsongs weil3 sie vor al-
lem die Jugend zu begeistern. Thre Konzerte sind allesamt aus-
verkauft und sie besitzt ein junges und braves Image, obwohl
ihr nachgesagt wird, dass sie schon die eine oder andere Gen-
kur hinter sich hat, um nicht zu altern. Ihre Songs handeln vor
allem um die Probleme, die die Pubertit mit sich bringt. Mit
ihrer Debiitsingle ,,Strip me baby (on more time)“ landete sie
auf Anhieb einen Nummer-eins-Hit in den galaktischen
Charts. Der Titel wurde derart oft gespielt, dass er bei anfilli-
gen Zeitgenossen psychosomatische Stérungen ausldste, wor-
aufhin sich Heerscharen von Psychiatern auf die Behandlung
der Krankheit stiirzten und Milliondre wurden.

Dia Mond

Dia Mond ist die momentan angesagteste Talkshow-Modera-
torin der bekannten Galaxis. Mit Themen wie ,,Glukorianer
sind keine guten Viter* und ,,Ich bin eine Spaceamazone und
hasse keine Minner ist sie die Quotenkonigin der Nachmit-
tagsshows und bringt regelmiBig das Gffentliche Leben zum
Erliegen. Diesen Erfolg hitte die Samnesin niemals ohne ihre
speziellen Showimplantate erzielt, mit denen sie regelmalig fiir
grof3e Peinlichkeiten bei ihren Gisten sorgt.

Dimli

Dieser etwas einfiltige aber umso birtigere Kahadrier hat vor
vielen, vielen Jahren eine der Hauptrolle in einem mittlerweile
vollig vergessenen Holo-Film gespielt. Da niemand mehr Au-
togramme von ihm haben will, ist er den ganzen Tag tiber be-
trunken und wird versuchen, jeden, der seinen Weg kreuzt,
anzurempeln und in eine Schligerei zu verwickeln. Von einem
Angriff kann man ihn dann nur noch davon abhalten, indem
man fragt: ,,Moment, kenne ich dich nicht? Warst du das nicht
in diesem ... na, du wei3t schon ...“, woraufhin er lang und
breit von seiner ruhmreichen Rolle erzdhlen wird.

Raul Reitner in

Lebensgefahr?

Freeport. Hat sich Sport-Star Raul
Reitner mit der falschen Glukotia-
nerin eingelassen? Der unsympati-
sche Afro-Triger berichtete un-
serem Korrespondenten in einem
vertraulichen Interview, dass in
letzter Zeit immer haufiger ein ra-
sierter Kahadrier um seine kleine
Stadtvilla stromern wiirde.

Der Streifanier
und die

Kriegerprinzessin

Streif. Hat es der reichste und be-
rihmteste  Birger Streifs  ge-
schafft, sich in das Herz einer der
legendirsten  Amazonen-Krieger-
prinzessinnen zu kuscheln? Es
gibt verschwommene Holo-Auf-
nahmen, auf denen man sicht, wie
Wicker, Holo-Star und Werbe-
Tkone einer riesigen SpaceAmazo-
ne einige Creditstidbe in den Bikini
gesteckt hat, die starke Ahnlich-
keit mit der berithmten Xexa auf-
wies. Das verschwommene Bild
witft aber einige Fragen auf — ist
es vielleicht ihre Mutter oder hat
sie sich frische Falten operieren
lassen?

Weitere Promis
* Arnold Easteregger
¢ David Freedomhoff
* Dolly Laster
* Jean Damme van Raum-
cloud
*  Khan Keyne
¢ Kuster Beaton
* Long Dong Plasmatongue
* Melonen-Wagoner Chaplin
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Unbekannter
verpriigelt

Unbekannten

Freeport. Ein Unbekannter wurde
in der vergangenen Nacht in den
Gassen des Hafenviertels kran-
kenhausteif geschlagen. Der pri-
gelnde Unbekannte soll einen
machtigen Bart gehabt haben und
,cher klein gebaut” gewesen sein.

Wird Schlei
Schdalone vom
organisierten

Verbrechen
beschutzt?

Freeport. Immer haufiger geht der
kultige Alt-Star bei dem planeten-
bekannten Kriminellen Don Cala-
mati Cotleone ein und aus. Was
kann der vetlebte Rentner dem
capo di tutti capi bieten, dass er
ihn auch nur in den Vorhof seiner
feudalen Festung am Rande von
Freeport einldsst?

Olf Dundgren

Wohl der einzige Samnese, der es mit einer ganzen Reihe von
B-Movies zu einigem Anschen in diesem Geschift gebracht
hat. So umfasst seine Filmografie Kracher wie »Blue Scorpi-
on«, »Masters of the Planet«, »Black Angel« oder »Men of Pe-
ace«. Er ist aber merklich in die Jahre gekommen und die
Hydraulik seiner Kunstmuskeln funktioniert nicht mehr ein-
wandfrei, wodurch er 6fters merkwiirdige pfeifende Geriusche
von sich gibt. Auch das Schmierdl, das die gewaltigen Kolben
antreibt, leckt, und hinterlisst oft eine kleine Olpfiitze.

Raul Reitner

Der streifanische Hexballspieler und Mittelfeldregisseur Raul
Reitner, ebenso bekannt fiir seine unwiderstehlichen und blitz-
schnellen Dribblings wie fiir seine ausladende Afro-Frisur, ist
ciner der Medienlieblinge der Sportszene. Zu allem, was bei
drei nicht im Hyperraumgleiter ist, hat der, zugegebenermal3en
sportlich dullerst erfolgreiche, Reiter einen Kommentar parat.
Und zwar meist einen abfilligen, in herablassendem Tonfall
vorgetragenen Kommentar! Dafiir wird er von seinen Fans
gleichermalen verehrt, wie er von seinen Gegnern gehasst
wird. Reitner liebt schnelle Raumgleiter und glukoranische Da-
men mit grofen Implantaten und extra langen Tintenfisch-
kringeln.

Wicker

Der einzige Schauspieler der wohl immer noch bertihmtesten
Holo-Steinzeit-Serie ,,Stone Wars®, der tatsichlich Kapital aus
seinem kurzen Ruhm schlagen konnte. Obwohl er nur in ei-
nem einzigen Film der Originalserie auftrat (und in zwei weite-
ren Streifen, Gber die man das Mintelchen des Schweigens
breiten sollte), gelang es dem possietlichen Streifanier seine
Rolle so gut zu vermarkten, dass auch jetzt, etliche Hundert
Jahre spiter, noch ,,Wicker-Cornflakes* und ,,Wicker-Zahnpa-
sta® sowie etliche andere Merchandising-Artikel in Umlauf
sind. Angeblich schlift er auf cinem gigantischen Haufen aus
Edelsteinen und wertvoller Kunstgegenstinde. Geld gibt er ei-
gentlich nur aus, um sich lebensverlingernde Drogen und die
Dienste atombusiger SpaceAmazonen zu sichern.

Martinez ,,El-Fotogafo* Hernandes

Martinez ist kein Promi, sondern der Schrecken aller Promis und ihres Privatlebens. Er ist der ge-
firrchtetste und erfolgreichste Papparazzo des Universums, der all die schmutzigen Geschichten
und Peinlichkeiten der Promis aufdeckt und dem dazu alle nur erdenklichen Mittel recht sind. Er
hat quasi auf allen gro3en Promi-Veranstaltungen Hausverbot, schafft es aber trotzdem immer wie-
der, exklusiv aus dem Leben der Promis zu berichten.
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Aristokratie

Natiirlich gibt es im SpacePirates Universum auch viele Beriihmtheiten mit adliger Herkunft. Hier
werden die beiden bekanntesten Aristokratien vorgestellt.

Wagonische Konigsfamilie

Die wagonische Konigsfamilie ist die vermutlich dlteste Monarchie der Galaxis. Seit 300 Jahren sitzt
Konigin Eliaabeth auf dem wagonischen Thron und denkt gar nicht daran abzutreten, sie ist fiir ihr
Alter auch noch erstaunlich robust und agil. Thr legitimer Nachfolger ist Kronprinz Wagonion, der
jetzt schon tiber 50 Jahre auf die Nachfolge wartet. Es gibt Gertichte, er habe schon das eine oder an-
dere unternommen, um den Riicktritt der Konigin zu beschleunigen. Das Schmuckstiick der Kénigsfa-
milie ist, neben den Kronjuwelen, Prinzessin Lea, die als eine der schonsten Wagonen des Universums
gilt. Sie ist die typische, gelangweilte Prinzessin, die es nur nervt, dass ihr das halbe Universum zu Fu-
Ben liegt.

Windsor Planet

Auf de'm Planeten '\X/indsor ist .(.ia‘s Préichtigste Sch}qss der [EFH Erdéhnlicher Planet
Wagonis erbaut. Hier wohnt Kénigin Elisabeth mit threm FSS%5S Reich der Wagonen

Gefolge. Die Meere sind hertlich graublau, jeden Tag wird  FFET S 2

der Regen zur gleichen Zeit von einem kurzen Sonnen- FINI: Wagonen

schein unterbrochen, Tag und Nacht sind exakt hilftig. FENEANL: keine

Insgesamt ein herrlich burokratisch ablaufender Tageszy- ReEtny et mittelgroRe Frachtschiffe
klus, das Paradies fiir jeden Wagonen. Paparazzi haben es RSN groRes Schloss

extrem schwer, Uberhaupt in die Nihe des Planeten zu REIHEIE L AIN 3
kommen, um mit ihren tberdimensional groflen Zoomka- [BESTIEE AR FTL
meras Bilder von der Kénigsfamilie zu schiefien. Politisches Konigsplanet

Streifianische Furstenfamilie

Auf Streif wechseln Herrschaftsform und Herrscher 6fter als auf anderen Planeten das Wetter. Im
Augenblick sind die Streifianer ganz in die Monarchie verschossen und bejubeln ihre Firstenfamilie,
die de Streifancos. Dies liegt vermutlich auch am Glamour, den diese Familie verstromt. Der Frst,
Louis Hercule de Streifanco, war der Hauptdarsteller in einer Reihe von Kinderfilmen, seine Frau, Fiir-
stin Charlotte Gloria, lange Zeit als bertichtigte Piratin unterwegs. Gleiches gilt auch fiir den Prinzen
und die Prinzessinnen. Ippolita startet gerade eine Karriere auf dem Roten Planeten, Onorato sorgt
als Unterwische-Model universumsweit fir Ohnmachtsanfille und hysterisch kreischende Teenager,
Charlotte wiederum ist sowohl im Skispringen als auch im Tennis unter den Top 10 des Universums.

La Chateau

Residenz der de Streifancos ist La Chateau, einer der grof3-
ten Asteroiden des Asteroidengiirtels von Streif. Er ist
komplett von einem Antivakuumkraftfeld umgeben, das
den Himmel immer in einem hertlichen blau scheinen lisst.
Der Asteroid bietet alles, was sich Stars und Sternchen
wiinschen: Mediterranes Klima, Strandpromenaden, ein
bertiihmtes Kasino, einen botanischen und einen zoologi-
schen Garten mit den aufschenerregendsten Pflanzen und
Tieren des Universums, eine Marina, ein Aquarium und
viele teure Hotels. Die de Streifancos mischen sich hier
gerne unter die Paparazzi.

Typ Terraformter Asteroid
Sektor Streif

Monde 0

Einwohner Paparazzi aller Rassen
Hauptstadt keine

Raumhafen mittelgroBe Frachtschiffe
Besiedelung groRes Schloss
Verfolgungsstatus [
Technologielevel [QI8
Politisches Kdnigsplanet
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Das System

der Traume

e Sandalien

¢ Der rote Planet

* Planet Bollywood

* Planet Hollywood

e Serius 80

* Avantgardia

¢ Der Stummfilm-Planet

* Die SdT-Station oder:
,,Die Mimen-Mission®

Dieses opulente Sternensystem am Rande der Freihandelszone
ist das Zentrum der galaktischen Filmindustrie. Im System der
Traume arbeiten chrgeizige Regisseure an neuen Holoblockbu-
stern, um die Massen zu unterhalten. Drehbuch-Computer er-
rechnen nach geheimen Algorithmen Folge um Folge beliebter
Erfolgssitcoms. Nach der Arbeit treffen sich Produzenten und
Schauspieler zu legendiren Feten. Erfolg und Misserfolg liegen
allerdings nirgendwo so nahe beieinander wie im System der
Traume. Unzidhlige Mochtegern-Schauspieler sind — froher
Hoffnung hierher gestartet, nur um als Kamerahalter zu enden
oder noch schlimmer — als Bettler auf der Mimen-Mission, der
grofiten Raumstation des Systems der Trdume.

Die Sonne - der grof3te
Scheinwerfer des Universums

Ein riesiges Metallgebilde umschlie3t die Sonne des Systems der Trdume, natiirlich in gebithrendem
Abstand. Es sicht aus wie eine gewaltige, kubusférmige Raumstation, ist aber in Wahrheit der gréf3te
Scheinwerfer des Universums und ein beeindruckendes Beispiel fir Wagonen-Technik. Ein kompli-
ziertes System von Blenden sorgt dafiir, dass die Sonne entsprechende Teile des Sternensystems und
sogar einzelne Planeten in konzentriertes Licht tauchen kann. Auch Filter kommen zum Einsatz, sie
lassen die Sonne in verschiedenen Farben leuchten. Wartungs- und Kontrollschiffe der Wagoner um-
kreisen das Metallgehiuse. Sie lassen sich ihre Dienste von den Filmproduzenten teuer bezahlen.

Sandalien

Dieser relativ kleine Planet ist der sonnennichste Planet im
System der Triume. Seine hervorstechendste Figenschaft ist,
dass eine Seite permanent der Scheinwerfer-Sonne zugewandt
ist, wihrend die andere in ewiger Dunkelheit liegt. Auf der
hellen Seite ist es aufgrund der Dauerbelichtung sehr heil3,

Beriihmte Filme

Cone, der Spacebarbar; Cone, der
Zerstreuer; Batbaren — schneller
als Plasma und Licht; Green

Sonja; Angtiff der Killerpeaches;
Tanz der Tentakel; The hills have
cars; The Ring.. Galaxy; Blue
Scorpion; Masters of the Planet

Beriihmte Darsteller

Brigitte Niels; OIf Dundgren;
Arnold Easteregger

Sandalien ist dort von Steppen und Wiisten bedeckt. Auf der
anderen Seite ist es logischerweise viel kilter und ewige Nacht.
Es herrscht ein andauernder Windzug, der Fenster und Turen
unheimlich klappern lasst.

Niemand hatte Interesse an diesem Planeten, bis der Uberra-
schungserfolg ,,Cone, der Spacebarbar® ins Kino kam. Der
Film mit Spacepear-Star und Muskelmann Arnold Easteregger
in der Hauptrolle fillte monatelang die Sitzreihen. Cone, der
Spacebarbar war ein Fantasy-Marchen um Barbaren, die zu ar-
chaischer Musik tber heie Ebenen und durch versunkene
Stidte kugeln; in grolen Mengen spritzte das Fruchtfleisch.
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Andere Produzenten wollten das Erfolgskonzept kopieren. Bei der Suche nach einem geeigneten Dre-
hort entschieden sie sich fiir die lichte Seite Sandaliens. Herausgekommen ist die ganz eigene Sparte
der Space-Barbarenfilme, deren Produktionen allerdings meistens eher ambitioniert denn professionell
waten. Als der Hype um die Barbatrenfilme vorbei war, wurde nach neuen Méglichkeiten gesucht, die
Studios auf Sandalien mit Arbeit zu versorgen. Sandalien wurde ein beliebter Drehort fiir B- und C-
Movies aller Art. Auf der dunklen Seite des Planeten begannen sich zudem Studios fir Horror-, Gru-
sel- und Zombiefilme anzusiedeln.

Der Rote Planet

Der Rote Planet trigt seinen Namen wegen der vielen Pannen-
samtvorhinge und Nachtleuchten in Rot- und Rosaténen, die
ihn fir den Beobachter in anderen Teilen des Systems der

Beriihmte Filme
Spacemidchen-Report Teil 1 bis

Triaume in verruchtem Rot erscheinen lassen. Zwei pralle, wei-
che Monde, bekannt als die Doppel-D-Kérbchen, umkreisen
ihn.

Der Rote Planet ist das Zentrum der Erotikfilmindustrie. Er ist
bedeckt von zahlreichen Studios, die Palmen und Swimming-

28; Lederninjas — geheime Lust
von hinten; Lederninjas II —
versteckte Begierde; Das
Wurmloch

Beriihmte Darsteller

pools darstellen, Schreibtische und Waschmaschinen beherber-
gen oder dem Innenraum einer Limousine gleichen. Ge-
wohnliche Betten gibt es hingegen auf dem roten Planeten
kaum. Fragt man Mitglieder der Filmcrews, warum das so sei,
antworten sie gewohnlich ehrlich verwirrt, dass niemand ,,auf so etwas® Sex habe. Die Produzenten
des Roten Planeten sind stindig damit beschiftigt, exotische Aliens fiir ihren nichsten Film zu suchen
und herbeizuschaffen — hier gibt es die M6glichkeit fiir Space Pirates, sich etwas dazu zu verdienen.
Zumindest, falls sie sich nicht selbst fiir einen erotischen Film anheuern lassen wollen (,,Artrr, was Du
da fiihlst, ist nicht mein Holzbein!®)

Alexa Reed; Dolly Laster; Long
Dong Plasmatongue

Planet Bollywood

Der Planet Bollywood ist hoch spezialisiert. Hier werden aus-

schlieBlich extravagante, stundenlange, familiengerechte Lie- Beriihmte Filme

besmusicals gedreht. Der ganze Planet ist dabei eine einzige = All Shanti all

riesige Stadt weiler Paliste, die als Studio dient und den Na- = Bertihmte Darsteller
e 5 D

men ,,Mumpitz* trigt. Auf dem Planet Bollywood wird jihr b Tt

lich der Szenepreis ,,Bombi“ vergeben in den Kategorien
,besonders exotisch®, , bunteste Tuchet*, , zahlreichste Tanz-
einlagen® und ,lingste Uberlinge”. Letztere Kategorie wird
Ubrigens in andetem Zusammenhang auch auf dem Roten
Planeten ausgelobt.

0000000000 000000O0OCDOCGCOGOGIOGIOGOOGNOGNOIOGOIONOOS
SpaceCowboys | Zero Hour One

Ein Epos Uber heldenhafte Manner Bildgewaltig und eindrucksvoll ist
im wilden Westen des Universums dieser Film Uber das Ende unserer
im Kampf gegen Aliens. In der f Dimension! Hatten die Romaha
Hauptrolle: Arnold Easteregger recht? Sind wir dem Tode geweiht?
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Planet Hollywood

Berithmte Filme

Der Herr der Ringgalaxien 1 bis
3; Das  Kreuzfahrraumschiff
Titanic und der Asteroid; Blanker
Kise; Y-Women

Beriihmte Darsteller

Barbara Streifsand; Arnold
Easteregger (Die ,,Cone“-Filme
waren fir ihn ein Sprungbrett);
Jean Damme van Raumcloud;
Dimli

Ein saturnmaifBiger Ring aus Raumstaubpartikeln umkreist
diesen Himmelskorper. Auf dem Ring sind riesige blinkende
und weit ins All hinein sichtbare Buchstaben befestigt, die
seinen Namen bilden: ,,Planet Hollywood*. Auf dem Planet
Hollywood haben sich die modernsten Filmstudios des
gesamten Systems der Triume angesiedelt. Hier wird beliebtes
Popcorn-, Action- und Mainstream-Kino geschaffen fir die
5D-Kinosile in den gewaltigen Gigaplexraumschiffen. Weil
Gigaplexkinos schneller als das Licht reisen, kommt es zu
Raumzeitkrimmungen und relativistischen Effekten, die
gewitzte Regisseure als Spezialeffekte in ihre Filme einbauen.
Das allein wire nur ,,4D%, als ,,5D gelten dann Filme, bei

denen zusitzlich vibrierende Kinosessel und Windmaschinen
zum Einsatz kommen.

Auf Planet Hollywood ist alles anders, als es zunichst scheint — und oft auch gréfler. Was aus dem All
aussieht wie ein Ozean, ist in Wahrheit nur ein Bluescreen von den AusmaBen des Atlantiks. Die
meisten Wolkenkratzer, ja ganze Metropolen, sind nur Kulissen aus Holz und Pappmaché. Es gibt auf
Planet Hollywood lediglich eine richtige Stadt: ,,Lala®, was viele zundchst fiir eine Abkiirzung halten,
obwohl es keine ist. In ILala sind die wichtigsten Filmgesellschaften des Systems der Triume
angesiedelt. Zu ihnen gehéren unter anderem ,,Soapy Pictures Entertainment®, die ,,Warner Briider®
und die bitterbése und skrupellose Walter-Dinsey-Compagnie, die wie ein Militirstaat gefithrt wird
und deren Ruf schlechter ist als det des glukorianischen Imperiums.

Serius 80

Auf Serius 80 entstehen jene Serien und Seifenopern, die den
Bewohnern des Universums tiglich etwas Zerstreuung von
den Muihen des Alltags garantieren. Urspriinglich wurden hier
vor allem Actionserien produziert, deren Hauptdarsteller riesi-
ge getonte Sonnenbrillen und Schnauzbirte tragen und mit of-
fenen Hawaithemden posieren. Eine Eigenschaft solcher
Serien ist, dass man mit allerlei Waffen hantiert. Allerdings
stirbt nie jemand. Meistens schlagen die Geschosse aus Gerit-
schaften wie Sturmgewehren vom Typ AK 2047, Plasmawer-
fern oder taktischen Atomsprengképfen einfach eine Weile
Funken auf Mauern und Gelindern. Dann explodiert ein Auto, irgendwer fliegt wegen der Druckwelle
zwei Meter durch die Luft, klopft den Staub ab und ergibt sich. Eine bekannte Serie dieser Art ist der
Spaceship Knight: Ein Mann und sein sprechendes Raumschiff kimpfen gegen das Unrecht. Immer,
wenn die Bésewichte zu entkommen drohen, tut sich in dieser Serie praktischerweise ein Wurmloch
auf, das ihre Verfolgung erméglicht. Heutzutage werden auf Serius 80 auch andere Serien-Genres pro-
duziert: Beliebt sind beispielsweise Formate, bei denen irgendwer in irgendeiner Kneipe sitzt, trinkt
und auf humoristische Weise seine Beziechungsprobleme diskutiert.

Berithmte Serien

Spacehip Knight; The Big Bang
Praxis; Mac Geifer; Das All-Team;
How I met your Alienmother;
Stonewars

Beriihmte Darsteller
Wicker, David Freedomhoff

Mit Promis in den Dschungel?!

Gewinne den exklusivsten Abenteuerurlaub deines Lebens.

Schlage dich mit schillernden Personlichkeiten des Starnets
durch den wilden Dschungel und werde Dschungelkonig!
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Avantgardia

Auf Avantgardia ist der so genannte realistische — also in der
Regel im Science-Fiction-Genre angesiedelte - und anspruchs-
volle Film Zuhause. Viel Geld wird hier nicht umgesetzt, die
technischen Méglichkeiten sind vergleichsweise veraltet. Man-
che Filme werden sogar wie im Mittelalter gedreht, also ohne

Berii... Filme

Gedankenleere; Allschwarz; Das
Nichts; Der Hypertraum; Stargate
Atlantis; Alien

Holo-Technik! Dennoch oder auch deswegen halten sich die

Schauspieler, Drehbuchautoren und Regisseure von Avantgar-

dia fiir die intellektuelle und kreative Elite des Systems der Triume. Ein Beispiel fiir einen realistischen
und kiinstlerischen Film, der unlingst auf Avantgardia entstand, ist ,,Gedankenleere®. Dabei hilt die
Kamera stindig in derselben Einstellung auf die Hyperschlafkammer eines Samnesen in Stase. Nach
drei Stunden lduft ihm eine Trine aus dem Auge und verursacht einen Kurzschluss. In der Schlussein-
stellung sieht der Zuschauer das Raumschiff explodieren und eine Stimme aus dem Off wiederholt
den Satz: ,Menschlichkeit war sein Tod* in 502 Sprachen.

Der Stummfilm-Planet

Der Stummfilm-Planet ist der erste Planet im System der
Triume, der besiedelt wurde und auf dem Studios entstanden.
Die seltsame Atmosphire des Stummfilm-Planeten macht es
unméglich, menschliche Stimmen zu ibertragen; lediglich an-
dere Téne sind hoérbar. AuBBerdem wird das Sonnenlicht so ge-
filtert, dass auf dem Stummfilm-Planeten alles schwarz/weil3
aussicht. Heute ist er lingst verlassen, die Filmcrews zogen
weiter zu Planeten ohne diese Einschrinkungen und besiedel-
ten den Rest des Systems der Trdume. Vetlassene und verfalle-
ne Studios voller Ohrensessel, Kamine, kaputter Fligel und Klaviere stchen herum. Auf dem
Stummfilm-Planeten lebt heutzutage nur noch ein Mensch: ,,Moh OII*, der urspringlich aus der Ster-
nenrepublik Neuasien stammt und einst die Filme mit Musik untetlegte. Er ist ein seltsamer Einsiedler,
der stets seinen alten Frack trigt und es zu einer Kunstform erhoben hat, mittels Pianoklingen zu
kommunizieren. Moh OIll kennt alle Geheimnisse des Planeten, von denen viele dunkel und schwarz
sind. Andere aber auch weil3. Auf jeden Fall knistern sie.

Die SdT-Station oder:
»Die Mimen-Mission*

Die Mimen-Mission ist eine Raumstation, die den Gasplaneten ,,Requisite 001 umkreist, den duBler-
sten Planeten des Systems der Traume. Der Name Requisite 001 rithrt daher, dass er als einziger Planet
seines Typs im System oft fiir Hintergrundaufnahmen herhalten muss. Gasplaneten in Filmproduktio-
nen neigen deswegen iiberproportional oft dazu, blassgriin zu sein und einen Aquatordurchmesser
von genau 131.455 Kilometern zu haben.

Beriihmte Filme

Panzerraumkreuzer Potemkin;
Eine Nacht im Sternenvatiété

Berithmte Schauspieler

Der Melonen-Wagoner Chaplin;
Kuster Beaton

Die Mimen-Mission ist ein erstes Auffangbecken fir die vielen Gliicksritter, Hindler und M&chtegern-
schauspieler, die tagtiglich ins System der Triume stromen. Auch fiir Space Piraten auf der Suche
nach Informationen und Auftrigen ist sie eine gute Anlaufstation. Die Mimem-Mission hat schr edle,
ja luxeriose Decks mit vielen Bars — hier machen die erfolgreichen Stars Zwischenstation oder reiche
Produzenten treffen sich auf neutralem Grund fiir Verhandlungen. Es gibt aber auch regelrechte
Slums voller gescheiterter Schauspieler, die heute ihr bisschen Talent dafiir einsetzen, so elend zu wir-
ken, dass Reisende ihnen aus Mitleid ein paar Credits schenken.

Wenn die Charaktere auf der Mimen-Mission unterwegs sind, kénnen ihnen die unterschiedlichsten
Gestalten begegnen. Beispiele fiir solche Begegnungen finden sich in folgender Zufallstabelle.
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W6 Begegnung

1 Eine Gruppe mannlicher Streifianer, die ehrlich verwirrt sind, weil sie auf der Suche nach ,den geilsten Streifen” ins
System der Traume geschickt wurden und nicht ganz das vorfinden, was sie sich erhofft hatten.

Eine SpaceWorm-Drogendealer, der den Charakteren Stoff verkaufen will.

Ein beriihmter Schauspieler oder anderer Star aus dem Kapitel ,Promis®, der mit einer Armada Leibwéachter
unterwegs ist.

Ein Reporter von ,Stars und Sternchen, der einem solchen Promi hinterherschniiffelt...

Ein Regisseur vom Roten Planeten, der die Charaktere fiir seinen nachsten Piraten-Erotik-Film engagieren will,
weil sie ,so authentisch” sind.

2
3
4

Ein Trull-Schauspieler, der die Charaktere um Geld anfleht, damit er weiter zum Planet Hollywood fliegen kann, um
ein groBer Actionstar zu werden. Er will 2000 Credits haben und bietet an, die zehnfache Summer zuriickzuzahlen,
wenn er erst eine Berilhmtheit ist. Falls die Charaktere sich darauf einlassen, kann der Spielleiter zwei Monate
spater auf die Fertigkeit Handler (Wert: 4) des Trulls wiirfeln. Erreicht er mindestens drei Erfolge, hat der Trull den
Durchbruch geschafft — er zahlt den Piraten das versprochene Geld zuriick, auBerdem haben sie nun einen
bekannten Freund und Gonner.

Auffillig auf der Mimen-Mission ist der ,,Marktplatz*, eine grofle Halle, die einem orientalischen Basar
gleicht. Hier werden vor allem Filmrequisiten verkauft, aulerdem Filmtechnik und mehr oder weniger
legale Luxusartikel. Von einem groBlen Fenster aus kann man in der Ferne die anderen Planeten des
Systems schen — auffillig ist vor allem der Planet Hollywood mit seinen riesigen Buchstaben und
nattrlich die Scheinwerfer-Sonne.

EHine weitere Besonderheit der Mimen-Mission ist die grofle Anzahl von Casting-Biiros,
Schauspielschulen und Management-Agenturen, die sich angesiedelt hat. Es gibt genug, um drei ganze
Decks der Raumstation zu filllen. Auch simtliche groflen und kleinen Filmproduktionsfirmen haben
zwischen diesen Biiros Vertretungen. Dieser Bereich der Mimen-Mission ist fiir Piraten auf der Suche
nach Auftrigen der passende Ort, zumindest, wenn sie sich in gesellschaftlichen Kreisen einigermalen
zu benehmen wissen.

Weitere Orte

Natiirlich treiben sich die Stars und Sternchen nicht irgendwo herum. Daher hier ein paar Ortlichkei-
ten, auf denen in jedem Fall ein paar Promis anzutreffen sind.

1. Interplanetarer Golfplatz

Der erste interplanetare Golfplatz

MegagOIf wurde von niemand Geringerem als
Megagolf wird mit den gleichen Regeln wie Golf gespielt, ~ Lion Plant gegriindet, dem erfolg-
nur sind die Dimensionen der Golfanlage tiberdimensional reichsten Golfer des Universums.
groB. Zwischen Abschlagplatz und Loch liegen mehrere ~ Lion Plant stammt aus einer unbe-
Planeten, sodass sich der Golfplatz tiber mehrere Sternen-  deutenden Trullfamilie und hat mit
systeme hinwegzieht. Golfbahnen bestehen meist aus meh- ~ dem groBten Golfplatz auch gleich
reren Planeten, daher sind auch die Hindernisse etwas den teuersten Golfverein des Uni-
groBer dimensioniert. Diese konnen von Vulkanen und versums gegriindet, sodass sich hier
Meeren bis hin zu Sonnen und Meteoritengiirteln reichen. nur die Reichsten der Reichen tum-

meln. Neben den normalen Golf-
und Minigolfplitzen gibt es auf die-
sem Golfplatz auch die einzige Me-
gagolf-Anlage des Universums.

Gespielt wird Megagolf daher auch mit speziellen Schli-
gern und Billen. Der Ball wird von einer mobilen Ab-
schussrampe abgeschlagen und verfiigt tiber einen eigenen
Antrieb, der durch den Abschlag in Gang gesetzt wird.
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Saloniki wire ein typisches, langwei-
liges und altertiimliches griechi-
sches Restaurant, wire es nicht
direkt am Rande des Universums
auf einem winzigen, grinen Plane-
ten erbaut worden. Um diesen her-
um befindet sich ein dichter
Asteroidengiirtel, in dem Meteor-
kraken ihr Unwesen treiben. Der
Planet wird von einem michtigen
Schutzschild umgeben.

Auf diesem Planeten scheint die
Zeit stillzustehen, wihrend um es
herum das Universum ins Nichts
fillt, ein Anblick, der auch jeden
noch so abgebriihten Piraten stau-
nen ldsst. Durch seine einmalige La-
ge ist Saloniki zu einem extrem
beliebten Restaurant unter all den
geworden, die sich die Anfahrt lei-
sten konnen.

Auf dem Mini-Planeten existieren
nur ein Restaurant und ein Golfab-
schlagplatz, die bequem in Laufwei-
te zueinander sind. Der Rasen ist
tadellos gepflegt.

Saloniki

Der Universumsfall

Der Universumsfall ist einer der erstaunlichsten Anblicke
des SpacePirates-Universums. Das Universum fillt in das
Nichts, das nicht wirklich vom Auge erfasst werden kann.
Nur ein dauerhaftes, helles Glimmen am Rand des Univer-
sums ldsst erkennen, wo das Universum in das Nichts fallt.

Das Restaurant

Es ist ein typisch griechisches Restaurant mit griechischer
Musik, Ouzo und alten Gotterstatuen. Es bietet auch eine
wunderschone Terrasse, von der man einen guten Blick auf
den Rand des Universums hat. Das Restaurant ist immer
ausgebucht, es bietet aber auch nur sehr wenige Tische. Da-
her kommt man um eine Reservierung nicht herum, sonst
wird man nicht mal auf den Planeten gelassen.

Die Spezialitit des Restaurants sind Kraken in allen mogli-
chen Variationen. Neben dem Restaurant im Erdgeschoss

bietet das Restaurant auch luxuriose Hotelzimmer im 1.
und 2. Stock.

Golfabschlagplatz

Gleich neben dem Restaurant befindet sich ein Golfab-
schlagplatz, von dem man aus Golfbille in das Nichts
schlagen kann. Die Golfbille verschwinden einfach mit ei-
nem kurzem Glimmen, wenn sie in das Nichts geschlagen
werden.

Ausrustung

Raumschiff

Raumschiff ~ SeSchwin-

FTL Wendigkeit

Zuver- Hilfs- Lade- Schadens-

Personen

digkeit
Luxusjumper 5 2 4

lassigkeit energie kapazitit  punkte

Fur Papparazzi

Ausriistung Kosten

Teleobjektivcam 300
Uberwachungsset 400!

Die Teleobjektivcam ist eine Sy-
stemcamera mit einem extrem lei-
stungsstarken Teleobjektiv.
Das Uberwachungsset besteht
aus kleinen Wanzen, die Ton und
Bild per Funk tibertragen.

Der Luxusjumper ist ein auf edel getrimmter Hyperjumper
inklusive Edelkombiise, holzvertifelten Kabinen und gol-
dumrahmten Instrumenten.

Fir Promis

Kosten
Minilaserpistole 0 1.200
Ilntergalaxy S9000 Smartphone +1 auf Informationsbeschaffung 150

Ausriistung Bonus

Die Minilaserpistole ist eine kleine Laserpistole im edlen
Design, die in jede Jackentasche passt.
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Abenteuerideen

Hier ein paar Abenteuerideen, die im Dunstkreis der Stars & Sternchen spielen. Sie kénnen entweder
in bestehende Abenteuer eingefiigt oder zu eigenstindigen Abenteuern ausgearbeitet werden.

Rettet den Rum!

Der Megakonzern Blurbsi will Captain Rogers, die Lieblingsrumbrennerei der Piraten, iibernechmen
und aus ihr ein seelenloses, auf den Massenmarkt abgestimmtes Warenzeichen machen, um den der-
zeitigen Piratenhype auszunutzen. Die Piraten kénnen natirlich nicht zulassen, dass ihr Lieblingsrum
verpanscht wird, und miissen eingreifen.

Papparazzi

Die Piraten werden von einem Paparazzo angeheuert, damit sie ihm helfen, die Tochter eines Promis
zu entfihren, der ihn persdnlich beleidigt hat. Er will sich an ihm richen und fordert als Losegeld ein
Exklusivinterview. Natiirlich schottet sich der Promi von der Offentlichkeit ab und seine Familie ist
nicht so leicht zu finden.

Mogliche Auftrige auf der
Mimen-Mission

Ein Wurf auf Hindler mit mindestens drei Erfolgen sorgt dafiir, dass man den Charakteren einen
Auftrag von folgender Tabelle anbietet.

W6 Auftrag Belohnung

Ein Erotikfilmproduzent benétigt fiir seinen nachsten Schmuddelhit unbedingt einen Glukorianer! Die
Piraten sollen zur Peripherie des glukorianischen Imperiums fliegen und einen solchen Tentakelalien
entweder entfiihren oder liberreden.

Eine Gruppe Spaceamazonen hat Luxusartikel gestohlen, die einer wichtigen Schauspielerin gehorten —
darunter einen rosa Pudel namens ,Lilly“. Die Schauspielerin weigert sich nun, ihren Film zu Ende zu
drehen. Die Piraten sollen die Spaceamazonen verfolgen und ihnen Lilly und den anderen Kram wieder
abjagen.

In den Ruinen eines Studios unter dem Stummfilmplaneten befindet sich noch ein altes Drehbuch. Ein
Produzent des Planeten Hollywood wiirde dieses Stummfilmskript, das groRes Potenzial birgt, gerne zu
einem modernen Kassenschlager weiterentwickeln. Die Charaktere sollen es finden und ihm bringen. In
alten Studiordumen konnen schlieBlich kaum wunderliche Gefahren lauern, oder?

Ein Konkurrent der Walter-Dinsey-Compagnie beauftragt die Piraten, in eines von deren Filmstudios am
Rande der Stadt ,Lala“ einzudringen. Es gibt Geriichte, darunter wiirden Experimente an arglosen
Menschen und Tieren durchgefiihrt. Grauenvolle, zum Halbleben verdammte Mutationen zwischen
Menschen und Mausen und sogar Menschen und Enten vegetieren dort angeblich vor sich hin, um als
Statisten in Filmen verheizt zu werden. Der konkurrierende Produzent will diese Machenschaften den
Medien zuspielen, um der Walter-Dinsey-Compagnie zu schaden.

Die Piraten sollen ein Filmteam schiitzen, wahrend es Aufnahmen von einem Sternenwal macht. Leider
wollen die Kameraleute naher ran, als es das Gefiihl der Charaktere fiir ihre Sicherheit gebietet...

Ein Handler vom Marktplatz tritt an die Charaktere heran, die Piraten sollen eine gréRBere Menge
exotischer Waren besorgen. Bitte noch einmal auf folgender Tabelle wiirfeln:

5000 UC

8000 UC

5000 UC

20.000 UC

5000 UC

Rote Teppiche fiir den Planeten Hollywood.
Cocktailwiirstchen und Piccolos fiir den Roten Planeten.
Brusthaartoupets fiir Serius 80.

Bunte Tiicher fiir den Planet Bollywood.

Fasser mit griinem Kunstblut fiir Sandalien.

Billigen Rotwein, der aber teuer aussieht, fiir
Avantgardia.
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Wagonian Wedding

Die royale Hochzeit der Wagonen

Prinzessin Lea, das ,,Juwel von Xawang® und Tochter von Kronprinz Wagonion, soll endlich unter die
Haube gebracht werden. Eine grofle Feier ist angektndigt, gekronte und ungekronte Haupter aus der
gesamten Galaxie sind eingeladen. UBC hat sich die Exklusivrechte gesichert und ihren Starreporter
Rupert Sailman-Eggbird mit Assistentin Daisy Klick als Berichterstatter entsandt.

Leider hat das ,,Juwel von Xawang® iiberhaupt keine Lust, Prinz Morphium zu heiraten, liebt sie doch
schon lange den Draufginger Hein Mono. Der hat sich keinen anderen Rat gewusst und eine Gruppe
Piraten angeheuert, um die Hochzeit zu verhindern und nebenbei reichlich Kohle zu scheffeln.

Sein Plan ist so simpel wie abgehoben: Die Piraten mussen lediglich den ,,Stern von Urkalath® stehlen,
das Herz der wagonischen Kronjuwelen. Der wird traditionell bei der Hochzeit der ranghdchsten Prin-
zessin an die Braut tibergeben, ohne ihn stiinde die Ehe (in jeglicher Hinsicht) unter keinem guten
Stern und wire zudem rechtlich anfechtbar!

Natiirlich ist Hein Mono nicht der Einzige, der die Hochzeit zu seinen Gunsten ausnutzen will. ..

(Selbst-)Darsteller

Konigin Elisabeth, ,,die Standfeste

(Hinter ihrem Ricken nennen ihre Verwandten sie auch
,»Mama Diktatora®). Sie regiert seit 300 Jahren und denkt gar
nicht ans Aufhéren. Irgendwann war sie auch mal verheira-
tet, aber niemand weil genau, wann und mit wem. Thren
Sohn Wagonion behandelt sie wie einen Untergebenen. Eli-
sabeth liebt ihren Lord Chamberlain Alfred, was sie aber niemals zugeben wiirde. Er tbrigens auch
nicht.

sOoLDNER [ TEcH
PILOT Bl HANDLER
Zahigkeit
=ENEG LTI B \Wagonisches Zepter (WB 1)

Kronprinz Wagonion, ,,der ewige Kronprinz

Wartet seit 50 Jahren darauf, dass seine Mutter endlich in
Rente geht. Oder abdankt. Oder den Planeten auf einer ge-
heimen Mission verldsst. Hauptsache, er darf endlich mal ans
Ruder und dafiir sorgen, dass die Dinge laufen, wie er sie fiir
richtig hadlt. Sein Alter Ego, Sir Hat, ist eine Mischung aus
Superschurke, Superheld und Supermutterséhnchen.

sOLDNER R TECH
PILOT HANDLER

Prinzessin Lea, das ,,Juwel von Xawang*

Halt 1hrer1 Vater \ngoglon fgr eine Schnarchnase, hat dafur SOLDNER TECH
aber ein gutes Verhiltnis zu ihrer GroBmutter. Lea ist keine SRS} PRl HANDLER
typische Prinzessin, sie wite am liebsten Space Piratin oder, Zihigkeit

noch besser, Thronfolgerin anstelle des Thronfolgers.

Bewaffnung

Prinz Bruno ,Morphium*

Leas Verlobter. Ein unbedeutender wagonischer Adliger, der RN =] TECH
nur deshalb mit Prinzessin Lea verlobt wurde, weil alle ande- F{ie}; Bl HANDLER
ten schnell genug weggelaufen sind. Zu seinen Gunsten PZIIRIG
wurde die 3. Zusatzverordnung zum Kéniglichen Eheschlie- FZEATAT
Bungsgesetzes gedndert, damit auch der Laut ,,Schnarch® als
Einwilligung in die Ehe gilt.
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Hein Mono

Leas heimlicher Verlobter. Ein menschlicher Space Pirat,
Vorbild fiir die Typen mit offenem Hemd auf den Titelbil-
dern einschligiger Romane: Mensch, Ende 20, leuchtend
weille Zihne, in leichten Welle gefénte dunkelblonde Haare.
Zudem trigt er stets enge, schwarze Lederhosen, eine

SOLDNER
PILOT
Zahigkeit
Bewaffnung

Bl recH

HANDLER

4
Laserpistole (WB 0)

schwarze Lederweste und darunter ein halb zugeknopftes weilles Hemd, was seine ausgesprochen
mannliche Brust zur Geltung kommen ldsst. AuBBerdem ist er klug und gebildet. Leider ist er auch vol-

lig mittellos, aber das muss ja niemand wissen.

Giorgio Badmmler

Koniglicher Modeschopfer. Hat das Brautkleid der Prinzessin
entworfen und hilt sich fiir den gréfiten Modemacher der
Galaxis. Er ist zumindest der schillerndste und der mit der
grofiten Publicity-Maschine. Wiirde den ,,Stern von Urka-
lath® gerne an sich bringen, um ihn in sein Meisterstiick zu
integrieren.

Dr von Nofeld

Ein Spion von der Erde. Tritt klassisch mit schwarzem Tren-
chcoat und Schlapphut auf (obwohl das seit Jahrhunderten
auller Mode ist). Wurde von Wagonion angeheuert, den
,Stern von Urkalath® zu stehlen.

Madame PlamPlaim

eine berithmte Singerin, Badmlers Muse. Exaltierte Person,
die stindig Outfit und Frisur wechselt. Es ist daher sehr
schwer zu sagen, von welchem Planeten sie stammt. Sie
konnte eine Glukorianerin sein. Oder ein Mann.

Willibert von Wagonien

Leas Cousin, engagierter Umweltschiitzer — also engagierter
als der Durchschnittswagone. Mochte gern Konig anstelle
der Konigin sein. Und Kronprinz anstelle des Kronprinzen.

Kithe, Williberts Frau

Eine Charity-Lady (einen anderen Titel wird sie auch niemals
bekommen). Das weibliche Aquivalent zu Prinz Morphium.

Rupert Sailman-Eggbird

Hofkorrespondent, Alfreds Intimfeind. Berichtet von allen
gekronten Hauptern der Galaxis. Sailman-Eggbird stammt
von der Erde.

Daisy Klick

Society-Girl und ,,Reporterin® von der Erde sowie Objekt
von Sailman-Eggbirds Begierde. Sie gibt sich nach auflen so
dumm wie das Holz vor ihrer Hitte. In Witklichkeit lauert
sie nur auf ihre Chance, Sailman-Eggbird auszubooten und
Hofkorrespondentin anstelle des Hofkorrespondenten zu
werden.

SOLDNER
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Rupert Sailman-Eggbird
Hofkorrespondent

Begierde i) selnen Job
Y
Giorgio Baammler . Daisy Klick
[ Koniglicher Modeschopfer ] [ Kahadrische Garde ] [ Societygirl, Reporterin ]

beschiitzen
stehlen

J

heimlich|verliebt erpresst

Dustin Bisam
Streifanischer Sanger

Muse
Y
[ Madame PlamPlam

Bertihmte Sangerin

Dr von Nofeld
Spion von der Erde
Kathe
Charity-Lady

verheiratet

Stern von
Urkalath

benotigt

Willibert von Wagonien
Engagierter Umweltschitzer

stehlen

singt

Charaktere ]4—

verhindern

Dustin Bisam

Ein bertihmter streifanischer Singer, der gar nicht singen

kann. Er ist heimlich in Madame PlamPlim verliebt. Gast TECH
Il HANDLER

auf der Hochzeit. Wahrscheinlich der Finzige, der weder
Ambitionen auf den wagonischen Thron noch auf den
,Stern von Urkalath* hat.

Cecily Blazer-Polo

Wagonions Geliebte. Wartet seit Jahren darauf, dass er sie
heiratet. Damit sie Konigin werden kann. Zumindest Prin-
zessin. Oder Grifin. Lady ginge auch. Aber geheiratet wer-
den will sie werden. Dafiir wiirde sie alles, wirklich alles tun
und geben.

Alfred, Lord Chamberlain soLoner  EfTecH

PILOT Ell HANDLER
Elisabeths rechte Hand. Heimlich in sie verliebt, was er aber P2 G

niemals zugeben wiirde. Bilderbuch-Wagone. Bewaffnung

sOoLDNER P TEcH
PILOT Il HANDLER
Zahigkeit

Bewaffnung
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Feinde ( Lord Chamberlain Alfred
L Protokollchef
A
[ Cecily Blazer-Polo ]
Geliebte will ihn heiraten
Y

. . heimliche|Liebe
Kronprinz Wagonion ] soll abdanken

Alter Ego: Sir Hat
A

Vater, Schnarchnase
will Kronprinzessin werden

angeheuert

Konigin Elisabeth
Mama Diktatora

ill sie absetzen

/ gute Beziehung

Lady Stiffenstrigt ]

Prinzessin Lea

L Juwel von Xawang Leas Kammerzofe

Cousin

verlobt,

heimlich|verlobt .
sollen heiraten

( Hein Mono
Wagonischer Adliger

Prinz Bruno Morphium
heuert an L Mensch, SpacePirate

Lady Stiffenstrigt, Leas Kammerzofe

Sie ist dhnlich pedantisch und verschlossen wie Alfred. Daher R85 FyZet
tridgt sie an einem schweren Kummer: Sie glaubt, sie habe bei [2ie) ¢ Bl HANDLER
Leas Brzichung vollkommen versagt, da diese ja wahrlich PZTFTET
keine Vorzeigewagonin ist. In ihren Triumen stellt sich eines ISR
Tages heraus, dass Lea in Wirklichkeit ein Gossenkind ist,

das bei der Geburt vertauscht wurde.

Die kahadrische Garde

Leibgarde der Konigin. Gut ausgebildete, schwer bewaffnete
minnliche Kahadrier. Hauptmann der Garde ist Toomi
Hornberg,

sOoLbNER [ TEcH

PILOT Al HANDLER
Zahigkeit 4
CENEG LT | onisierte Axt (WB 2)
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Einleitung: Hein the Mono

Im ,,Crown and Spacebike® herrscht, wie immer, Hochbetrieb. Kein Wunder, handelt es sich doch eine
der beliebtesten Themen-Pubs in Urkalath. AuBerdem haben sich viele Touristen und Gliicksritter auf
dem Planeten eingefunden, da die Hochzeit von Prinzessin Lea und Prinz Bruno bevorsteht.

Der junge Mann stellt sich als ,,Mono. Hein Mono® vor und eréffnet den Charakteren, dass er ihr Auf-
traggeber sei. Er kommt ohne Umschweife zur Sache: Die kénigliche Hochzeit muss auf jeden Fall
verhindert werden, damit er und Prinzessin Lea endlich glicklich vereint sein kénnen. Einen Plan hat
er auch schon: Die Charaktere sollen ihm dabei helfen, den ,,Stern von Utrkalath® zu stehlen, einen
wichtigen Bestandteil der wagonischen Kronjuwelen.

Sein Plan: Da die Sicherheitsvorkehrungen aufgrund der bevorstehenden Hochzeit um ein erhebliches
Mal gesteigert wurden, sollen die Charaktere bei der koniglichen Sicherheit anheuern. Alternativ kon-
nen sie nattrlich eine andere Beschiftigung auf Windsor Planet annehmen, aber als Sicherheitsleute
kénnten sie weiterhin ihre Waffen offen tragen. Er hat auch einen Plan des Palasts, in dem eingezeich-
net ist, wo sich der ,,Stern von Urkalath® vor der Hochzeit befinden soll: Im Gemach von Prinzessin
Lea.

Er hat auch einen guten Grund, warum er selbst den Plan nicht ausfithren kann. Er muss zu der Zeit
als Adeliger getarnt im Palast sein, um beim Fehlen des Edelsteins die Zeremonie zu unterbrechen. So
wiirde er zum Temporary Lord Guardian of the Princess, was seine Flucht mit Lea enorm erleichtern
wiirde. (In Wirklichkeit will er den Edelstein an ,,Borger the Mac* verkaufen, Piraten sowie Kaufer ge-
gen Kopfgeld ans Messer liefern und anschliefend als reicher irdischer Kleinadeliger um die Hand der
Prinzessin anhalten).

Auftritt:
Der Spion, der aus dem Weltall kam

Kronprinz Wagonion mdchte seinem einzigen Kind die Hochzeit vermiesen, indem er den ,,Stern von
Urkalath an sich nimmt. Er hat dazu den menschlichen Spion Dr. von Nofeld angeheuert, damit Wa-
gonion sich nicht seine Hinde schmutzig machen muss.

Allerdings spielt Wagonion nicht mit offenen Karten: Er will nicht nur seiner Tochter den Hochzeits-
tag verderben, weil die von ihrer GroB3mutter viel mehr gehitschelt wird als er, sondern zudem einen
Krieg zwischen Menschen und Wagonen auslésen. Da das Verhiltnis beider V6lker bis zum Zerreillen
gespannt ist und ein versuchter Diebstahl genau den Vorurteilen der Wagonen gegentiber den ,,faulen
und hinterlistigen Menschen® entspricht, hilt er seinen Plan fiir sehr erfolgversprechend.

Mithilfe seiner Geliebten Cecily Blazer-Polo will er als Sir Hat den Dieb stellen, den Diebstahl als
menschlichen Versuch, das wagonische Reich zu destabilisieren darstellen, und anschlieBen als starker
Mann eine ,,militirische Disziplinierung der Emporkémmlinge® zu fordern. Natiirlich wiirde Wagoni-
on sich in diesem Fall selbst zum Feldherr ernennen und, sobald er geniigend militirischen Ruhm ein-
geheimst hat, fordern, die schwache und passive Kénigin durch den Retter des Rechts (also ihn) zu
ersetzen.

Auftritt: Der Teufel trigt Baimler

Giorgio Bidmler ist ein Genie. Leider wissen das noch immer nicht alle, aber das wird sich schon bald
indern. (Besonders die Glukorianer widersetzen sich seinen Missionierungsversuchen vehement).

Weil er eben so ein Genie ist, das inzwischen neben Parfim, Hausanziigen, Hausanziigen fiir Tiere mit
viet, sechs und hundertundzwei Beinen, Schmuck fiir Damen, Herren und Raumschiff, einer Koch-
buchlinie, einer Diitdrinkmarke, Kosmetik und vor allen Dingen sich selbst verkauft hat, méchte er
jetzt sein Meisterstiick kreieren: Eine Robe, die so kostbar ist, dass ein Kauf selbst die reichsten ge-
kronten Hauser der Galaxie ruinieren wiirde.

Der Auftrag als kdniglicher Brautmodendesigner kam daher genau richtig, denn der ,,Stern von Urka-
lath* wiirde den Preis einer Robe derart in die Hohe treiben. Aus diesem Grund hat er mehrere Braut-
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kleid-Entwiirfe designt, die alle den ,,Stern von Urkalath® benétigen — schlieSlich sollen die beiden
schonsten Juwelen Xawangs an Leas Hochzeitstag um die Wette funkeln (O-Ton der Bidimler-Presse-
mappe).

Der Plan des Modemachers ist so simpel wie genial: Er hat eine Filschung anfertigen lassen, die er am
Tag der Hochzeit in das Brautkleid einpassen will, wihrend er sich mit dem echten Stein auf und da-
von macht. Da der exaltierte Bddmler aber nicht die Klappe halten kann und seine eigene PR-Abtei-
lung ist, wird er des Ofteren Hinweise darauf fallen lassen, dass er ein Meisterstiick mit einem
wertvollen Edelstein plant.

Aulftritt: Sing es selber, (Bi-)sam!

Der einzige Gast auf der wagonischen Hochzeit, dem der ,,Stern von Urkalath® schnurzpiepegal ist,
der aber dennoch ein Geheimnis wahren méchte, ist das Popsternchen Dustin Bisam. Weil der eben so
nett, knuddelig und harmlos aussicht, wird er Gberall im bekannten Universum gebucht und ist ein
gern gesehener Gast. Seine Musik begeistert alle von 0 bis zum Hochstalter der jeweiligen Spezies.

Das alles wire fiir den kleinen Streifanier auch wunderbar, wire da nicht dieses kleine Problem: Er
kann tiberhaupt nicht singen. Die kaufkriftige Menge liebt zwar das Aussehen des knuddeligen Streifa-
niers, aber die Stimme eines Kahadriers mittleren Alters mit Bart und Halbglatze, der seine Liebe zur
Sangeskunst entdeckt hat.

Bei Konzerten ging das mit dem Voll-Play-back immer wunderbar, aber nun hat ausgerechnet Dustins
grof3es Idol Madame PlimPlim entdeckt, dass der Kleine tberhaupt nicht singen kann. Jetzt erpresst
sie ihn und Dustin steckt in der Klemme: Was soll er tun? Auf PlimPlims Erpressung eingehen und
sich ihr bedingungslos ausliefern? Sein Vorbild (und heimliche Liebe) um die Ecke bringen? Den
Schmu zugeben und abtreten?

Eigentlich wartet er nur darauf, sich jemanden zu offenbaren und um Hilfe zu bitten. Vielleicht gibt es
ja eine Moglichkeit, PlimPlims Herz zu gewinnen und so alles zum Guten zu wenden? Die welterfah-
renen und vertrauenswiirdigen Piraten kimen ihm da gerade recht.

Dustin Bisam ist ein ,,Roter Hering®, zwar schleicht er stindig um Madame PlimPlims Gemicher her-
um und macht sich auch sonst sehr verdichtig, hat aber keinetlei Verbindung zu den Zielen der Pira-
ten. Umgekehrt kénnen die Piraten den naiven Bisam allerdings einfach fiir ihre Zwecke einspannen.

Auftritt: Ein Herz und ein Wagone

Kénigin Elisabeth war tatsichlich vor langer langer Zeit einmal verheiratet — aus dieser Ehe gingen
Wagonion und Wigginot (Williberts Vater) hervor. Wihrend Wigginot im Universum unterwegs ist,
wartet Wagonion seit Jahren darauf, dass seine Mutter ihm endlich Platz auf dem Thron macht. Eli-
sabeth denkt natrlich nicht daran, schliesslich ist Regieren ihr Hobby.

Ab und an widmet sie sich auch mal ihren Haustieren und dem Garten, aber im Groflen und Ganzen
war es das auch schon. Was sollte sie auch mit der ganzen freien Zeit machen, wenn sie nicht mehr re-
gieren wiirde? Schlieilich hat sie keinen Partner mehr, mit dem sie sich beispielsweise dem Kunstra-
senschneiden widmen konnte.

Was niemand ahnt (die K6nigin am allerwenigsten): Thr persénlicher Assisten Alfred — ein Bilderbuch-
Wagone — ist seit Jahren heimlich in sie verliebt. Zugeben wiirde er das niemals, aber die Kénigin ist
sein Leben — beruflich wie privat. Er konnte seine Gefiihle bisher immer gut verstecken, aber da um
ihn herum nun geturtelt und geheiratet wird, fillt es ihm schwer, seine bisherige Zuriickhaltung auf-
recht zu erhalten und sich nicht ebenfalls in seine Gemicher zuriickzuziehen, um dort schwulstige Ge-
dichte an seine liebste Lissy zu schreiben.

Falls die Charaktere hinter Alfreds Geheimnis kommen und Elisabeth stecken, dass ihr personlicher
Assistent in sie verliebt ist, wird auch die Koénigin ihre Gefithle noch einmal iiberdenken — und die
Charaktere zu ihren Laufburschen in Liebesdingen machen. Natiirlich darf sie nichts von der ur-
spriinglichen Mission erfahren, aber wenn schon einmal alles fiir eine Hochzeit vorbereitet ist, kann
auch geheiratet werden. Alfred wiire auf jeden Fall der gliicklichste Wagone der bekannten Galaxis.
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Auftritt: Die tiblichen Verdichtigen

Neben den bereits erwihnten Gisten gibt es auf der Hochzeit noch zwei weitere Paare, die fiir Auf-
ruhr sorgen kénnen: Zum einen sind dies Leas Cousin Prinz Willibert und seine Frau Kithe, zum an-
deren der UBC-Adelsexperte Rupert Sailman-Eggbird und seine ,,Assistentin® Daisy Klick.

Willibert und Kithe sind militante Umweltschiitzer — also sogar fiir wagonische Verhiltnisse seltsam.
Thre Overalls bestehen aus selbst gestricktem, vollkommen recycelbarem Material und Willibert und
Kithe versuchen stindig, ihren Onkel und ihre Cousine, davon zu tiberzeugen, eine 6kologisch hun-
dertprozentig vertrigliche Trauung abzuhalten. So sollen die Giste am besten in einer Fahrgemein-
schaft anreisen, das Hochzeitskleid sollte biologisch abbaubar sein, ein fruktarisches Buffet ist eine
weitere Idee der beiden. AuBlerdem hilt sich Willibert fiir den besseren Konig, weil er den Wagoni-
schen Punkt fiir galaktisches Recycling eingefiihrt hat.

Sie haben es nicht per se auf die Torpedierung der Hochzeit oder den ,,Stern von Xawang* abgeschen,
aber sie kénnen einer anderen Partei unter die Arme greifen und zusitzlich fiir Verwirrung sorgen.

Rupert Sailman-Eggbird ist zwar ein absoluter Profi, was Adelshochzeiten angeht, aber in letzter Zeit
ein wenig ... abwesend. Das kénnte an seiner Assistentin Daisy Klick liegen, einem sogenannten ,,So-
ciety-Girl“. Daisy wirkt sehr blond, sehr fraulich und vor allen Dingen sehr dumm. Letzteres scheint
aber nur so, denn das Leuchten in Daisys Augen ist mitnichten das Licht, das zu ihren Ohren herein-
scheint. In Wirklichkeit hat sie es faustdick hinter den Ohren. Sie weil3 genau, dass Sailman-Eggbird
ihr aus der Hand frisst, daher will sie ihn so lange hinhalten, bis sie sich sicher sein kann, dass sie den
Job besser macht als er. Denn den will sie haben, und falls die Charaktere ihr dabei helfen kénnen
(zum Beispiel, indem man dem Reporter den Diebstahl in die Schuhe schiebt) soll ihr das nur recht
sein.

Auftritt: Special Effects fiir alle!

Wie es sich gehért, wird der ,,Stern von Urkalath® natiirlich streng bewacht. Zunichst einmal hingen
iberall Kameras, die daftr sorgen sollen, dass die Giste sich sicher fithlen. Jeder Fligel des Schlosses
hat einen Observationsraum, in dem rund um die Uhr zwei Wachen aufpassen. Diese Observations-
riume sind selbstverstindlich durch falsche Winde, Geheimtiiren und Ahnliches getarnt.

Dazu patrouillieren jeweils vier Kahadrier starke Trupps in regelmiBligen Abstinden die Ginge.
Selbstverstindlich stoflen auch die Wachen auf ihre Prinzessin an, weshalb sie etwas beschwippst und
nicht ganz so aufmerksam sind.

Das Schlof hat vier separate Stromquellen in den Kellern, die jeweils autark einen Fligel des Schlosses
versorgen. Simtliche Kameras und Sicherheitseinrichtungen hingen am selben Stromkreis wie der
Rest des Fligels.

Um in Leas Schlafzimmer zu kommen, muss man zu allem Uberfluss an Lady Stiffenstrigt vorbei, die
strikt verhindern will, dass Lea auch nur in den Ruch einer Ungehérigkeit kommt.

Leas Schlafzimmer gleicht von der GréBe her einem Ballsaal oder einer Turnhalle. Von einer spani-
schen Wand versteckt befindet sich ein Hochsicherheitstresorraum, den Lea liebevoll ihr , Schatill-
chen® nennt. Wie es sich gehoért, ist der gesamte Tresorraum taghell erleuchtet, obwohl keine
Scheinwerfer zu schen sind. Rote Laserstrahlen bilden sich stindig verschiebende Gitter, um Eindring-
linge aufzusptiren. In der Mitte des Raums liegt der ,,Stern von Urkalath® auf einem Samtkissen auf
einer Glassiule. Naturlich gibt es tiberall Drucksensoren, die bei Gewichtsverinderungen Alarm ausl6-
sef.



SP:Insider sina'kompakte Erweiterungen fiir das SpacePirates-Rollen-

spiel. :

Lerne neue Spezies wie die Raptorianer oder die Roboter von Kappa
Gamma kennen. Setz dich mit der SpaceMafia, den SpaceRockern, den
Space-Steuerfahndern und neuen Handelsgesellschaften auseinander
und pass bloB auf, dass du nicht im SpaceSchnee stecken bleibst.

Erlebe mit, wie Glutulhu wiederkehrt und das SpacePirates-Universum in
einen gewaltigen Sternenkrieg zieht.
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Roboter von Kappa
Gamma

Auf dem nuklear verseuchten Planeten Kappa Gamma wohnen nur Roboter. Es gibt zwei
Parteien: Die Raoboter, die die Kappa-KI als ihren Gott verehren, und die Roboter, die die
Gamma-KI als ihren Gott verehren. Beide Parteien sind unversohnlich und fiihren einen
endlos scheinenden Krieg gegeneinander.

Die Raoboter sind Ungetiime auf Radern, Ketten oder Stelzen. Sie verfligen tber Creifarme,
Laser oder Raketengeschosse und werden mit allen moglichen Energiequellen angetrie-
ben - es gibt Roboter mit eingebauten Atomkraftwerken, mit Solarzellen und sogar welche
mit Windradern. IThre Gehirne sind aber wesentlich weiterentwickelt, sodass jeder Roboter
eigenstandig denken und handeln kann und tiber eine begrenzte Anzahl von Gefiihlen ver-
fiigt. Naturlich sind die beiden KIs noch wesentlich weiter entwickelt.

Kappa Gamma

Kappa Gamma liegt mitten in der neutralen Zone und
zieht seine einsamen Kreise um einen hell orange
leuchtenden Stern. Der Planet wird von den beiden
Einvohner Kis und Roboter Kontinenten Kappa und Gamma dominiert, die Uber
Hauptstadt Kappa und Gamma zwei Landbriicken miteinander verbunden sind. Zwei
Raumhifen Drittel der Planetenoberflache sind von verseuchtem
Besiedelung durchschnitt Wasser bedeckt. Auch die Landmassen sind nuklear
Verfolgungsstatus g verseucht und werden nur von Robotern bewohnt. Die
LU UL R Postindustriell Strahlung ist fur jedes organische Wesen sofort tod-
Boliisshics - lich, konnte aber den Robotern nichts anhaben.

Verseuchter Planet

Roboterfressenden Pflanzen

Auf dem Planeten gibt es keine Tiere, daftir hat sich die Flora den neuen Gegebenheiten
angepasst: Die roboterfressenden Pflanzen betreiben ihre Fotosynthese jetzt mittels Ra-
dioaktivitat und sind dementsprechend geféhrlich.
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Herkuleskraut

Das Herkuleskraut erreicht innerhalb we-
niger Wochen eine Héhe von dreiflig bis
vierzig Metern und einen Radius von funf-
zig bis hundert Metern. Man kann ihm
buchstablich beim Wachsen zuschauen.
Wenn es einmal anfangt zu wachsen, ver-
drangt er in seinem Cebiet alle anderen
Pflanzen. Das Herkuleskraut ist eine krau-
tige Pflanze mit weiBen, ein bis zwei Me-
tern durchmessenden Bluten. Im Herbst
bilden sie granatenartige Friichte aus, die
sie Uber groBe Langen verschieBen kon-
nen. Die gesamte Pflanze sondert ein sau-
rehaltiges Sekret ab, das auch den
widerstandsféhigsten Stahl angreift. Von

Riesenlilie

Die Riesenlilie ist, wie anderen Lilien,
schon und elegant anzuschauen. Sie be-
sitzt weiB-rosa Bliten und wird bis zu
zwanzig Meter hoch. Aber so zart, wie sie
auch aussieht, so gefahrlich ist sie auch.
Die dicht unter der Erde wachsenden gi-
gantischen Wurzeln warten nur darauf,
dass unvorsichtige Raoboter in ihre Reich-
weite gelangen. Die Wurzeln schlingen
sich in Windeseile um das Opfer erdriicken
es, bis der letzte Tropfen Ol von den gieri-
gen Wurzeln aufgenommen wurde. Es ist
nicht ungewohnlich, dass rund um eine
Riesenlilie Dutzende ausgepresste Robo-
ter vor sich hinrosten.

den Robotern, die sich in den Blattern des
Herkuleskrauts verfangen, bleibt keine
Spur.

Ceschichte

Die Roboter von Kappa Gamma haben notgedrungen eine eigene Gesellschaft gebildet,
nachdem sich die eigentlichen Bewohner des Planeten aus dem Staub gemacht haben
und einen nuklear verseuchten Planeten hinterlassen haben. Wie auch andere Roboter
waren die Roboter von Kappa Gamma fiir bestimmte Tatigkeiten gebaut worden, so dass
sie auf einmal Uberfliissig waren. Dies ware nicht so schlimm gewesen, wenn bei vielen
Robotern nicht ein paar Schaltkreise durchgebrannt waren und sie dadurch ein eigenes
Wesen entwickelt hatten. So entstand ein Planet voller deprimierter und intelligenter Ro-
boter, die sich nur schwer aufraffen konnten, ihren Tatigkeiten nachzugehen, da es eh
sinnlos ist.

Es schien schon so, als wiirden die Roboter bis zum Ende ihrer Tage ein sinnloses Dasein
fristen, als sich eine KI, die unter dem Codenamen ,Kappa Gamma"“ entwickelt wurde, re-
aktivierte. Sie war mit Abstand das intelligenteste Wesen auf dem Planeten und machte
sich die Roboter schnell zu Untertanen, da die Roboter zum Befehle empfangen program-
miert waren. Die Hauptaufgabe war lange Zeit die Erhaltung und Ausbau der ,Kappa
Gamma“ Infrastruktur und die Reparatur der teilweise schon recht zerfallenen Roboter. Es
war eine Blutezeit von 200 Jahren auf Kappa Gamma, bis zum Zeitpunkt als die KI sich zu
teilen begann. Die wildeste Vermutung ist, dass die KI die biologische Zellteilung nachah-
men wollte, die realistischste eher, dass die wenigen Kabel zwischen den beiden Konti-
nenten zerstdrt wurden. Nur eines ist sicher, es war der Anfang vom Ende der Blitezeit
von Kappa Gamma. Die nun zweigeteilte KI entwickelte sich unabhéngig weiter, so ent-
stand die Kappa-KI und die Gamma-KI.
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Wie es unter Briidern so iiblich ist, begannen sich die beiden Kls miteinander zu messen
und wettzueifern. Zudem wurde beide Kls gréoBenwahnsinnig und die Roboter begannen
die Kls als ihre Gétter zu verehren. So entstanden zwei grof3e, unversohnliche Parteien, die
sich jeweils auf einem der beiden Kontinente ansiedelten.

Kappa

Die Kappa-KI und ihre Anhanger leben auf dem gleichnamigen Kontinent. Unter Kappa
hat sich eine barbarische Robotergesellschaft entwickelt, in der das Recht des Starkeren
zahlt. Daher werden die Roboter immer grofBer, besser gepanzert und besser bewaffnet.
Es gibt gro3e Arenen, in denen sich Gladiatoren-Roboter mit ihren Lasern und Creifern ge-
genseitig vernichten und wo die Sieger als Helden gefeiert werden. Fehlkonstruktionen
werden gnadenlos aussortiert und ins Exil geschickt. Die Kappa-Kultur hat sich dem kapi-
talistischen Werten immer groBer, immer besser und immer schneller verschrieben, so-
dass fiir schwache und unproduktive Roboter kein Platz in dieser Gesellschaft existiert.

y Die Kappa-Roboter sind in einer kirchenahnlichen
2 ~ Gemeinschaft organisiert, die von einem Papstbot
und 7 Kardinalbots regiert wird. Nur diese 8 Ro-
boter kénnen direkt mit der Kappa-KI kommuni-
zieren. Alle anderen Roboter verfiigen nicht Giber
die notige Kommunikationseinheit

und werden diese auch niemals
bekommen, wenn es nach dem
Willen der Fihrungsriege geht.

Die Kappa-Roboter leben in
einer gigantischen Mega-
stadt, die sich immer wei-
ter ausbreitet. In der Mitte
dieser Stadt befindet sich
eine grofe Palastkirche,
die vom Papstbot, seinen
7 Kardinalbots und ihren
Helfern bewohnt wird. Im
direkten Umkreis wohnen
die machtigsten Roboter.
Umso weiter man sich von
diesem Machtzentrum ent-
fernt, umso weniger gigan-
tisch werden die Roboter
und ihre Behausungen, bis
man in den auBeren Slums en-
det, in denen die ausgestoBenen
Roboter dahinvegetieren.

i ()
- (A
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Die Gamma-KI lebt mit ihren Anhangern auf dem gleichnamigen Kontinent. Hier hat sich
eine Cesellschaft entwickelt, in der nur absolute Linientreue z&hlt. Sonstige Unterschiede
sind belanglos, egal ob brandaktuelles oder vollkommen veraltetes Modell, jeder Roboter,
der den Plan penibel befolgt, wird als vollwertiges Mitglied der Gesellschaft akzeptiert. Ro-
boter, die den Plan auf Kosten der eigenen Strukturintegritat tibererfillen, werden als Hel-
den gefeiert.

Gamma

Auf Gamma gibt es wesentlich mehr Stadte als auf Kappa, daftir sind sie wesentlich klei-
ner. Die Kommunenstadte sind allesamt nach dem gleichen Schema aufgebaut, sodass
sich die Stadte extrem gleichen. Es gibt auch kaum Unterschiede zwischen armen und rei-
chen Robotern.

Die Gamma-KI entwickelt ihren Plan selbst,

lasst die Ausfihrung aber von ei- \f. { /
nem Prasidentenbot und dessen \ _ _,i / //
Kommunikations-General-Biiro =V :
Uberwachen. Die Bots der KGB sor- % %
gen fur die reibungslose Kommunika-
tion innerhalb der Robotergesellschaft
und beseitigen Stoérungsquellen, in-
dem sie deren Verursacher ver-
schrotten. Entsprechend effektiv ist
die Koordination und Kommunikati-
on auf Kappa, auch wenn der ein-
zelne Roboter seinen Gegen-
stiicken von Kappa unter-
legen ist.
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SpaceMafia

SpaceMafia ist ein Sammelbegriff ftr die verschiedensten Mafiaorganisationen des Uni-
versums. Natlrlich sind sie alle untereinander verfeindet und liefern sich regelmafig Re-
vierkampfe, in die man, auch als Pirat, besser nicht hineingezogen wird. Neben der
italienischen Mafia ist aber nur noch die kahadrische Mafia eine Erwahnung wert. Alle an-
deren Mafiaorganisationen werden von diesen beiden MafiagroBorganisationen zuneh-
men in Nischen gedrangt, da sie sowohl zahlenmaBig unterlegen sind als auch einen
geringeren Aktionsradius haben.

Italienische Mafia

Die italienische Mafia verkauft mittlerweile Gebrauchtraumschiffe, da sie von den Space-
Ninjas aus dem Pizzahandel verdrangt wurde. Daher besteht eine Feindschaft zwischen
diesen beiden Cruppierungen, jeder groBe Mafiaboss hat den SpaceNinjas Rache ge-
schworen. Natrlich bleibt es nicht bei Racheschwiren. Die italienische Mafia tiberfallt
haufig harmlose Pizzaboten der SpaceNinjas, die wiederum regelmaBig Gebrauchtwagen
der Mafia stehlen. Der Konflikt zwischen beiden Parteien eskaliert zunehmend, woftir na-
turlich jede Seite der jeweils anderen die Verantwortung zuschiebt.

Wie ihre italienischen Vorfahren liebt die SpaceMafia kleine italienische Restaurants mit
blau-weiB karierten Tischdecken und Pasta. Ihr Gebrauchtraumschiffhandel ist mittlerwei-
le richtig aufgebliiht, quasi jedes gebrauchte Raumschiff war einmal in den Handen der
italienischen Mafia. Das Geschaft mit gebrauchten Raumschiffen lauft sogar so gut, dass
die alten Einkommensquellen Schutzgelderpressung und Drogenhandel an Bedeutung
verlieren und nur aus Tradition aufrechterhalten werden. Nattirlich besteht die italienische
Mafia nicht nur aus Italiener, aber jeder Mafioso, der etwas auf sich halt, nimmt zumindest
einen italienisch klingenden Namen an.

Nuova Sicilia

Nuova Sicilia oder Neu Sizilien ist ein sizilianisch angehauchter Planet, der von der italie-
nischen Mafia beherrscht wird. Er liegt mitten im Niemandsland zwischen der Foderation
und der Freihandelszone, daher fiihlt sich keine Behorde so richtig zustandig. Hier sitzen
die groRen Mafiabosse und lenken die Geschicke ihres Gebrauchtraumschiffhandels.
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Neu palermo Nuova Sicilia

Typ Mediterraner Planet

Neu Palermo ist die grofite Stadt auf Nuova Sektor Foderation / Freihandelszone
Sicilia. Inmitten der Stadt steht auch die Monde 5

Prunkvilla des Capo di tutti capi, des Bosses — RalllCulLS Menschen

der italienischen Mafia. Die Stadt hat das |iikbas keine

Raumhafen kleinere Frachtschiffe
Besiedelung viele Kleinstadte
Verfolgungsstatus g

Technologielevel FTL

Politisches Neutraler Planet

Flair einer italienischen Kleinstadt. Uberall
gibt es nette StraBencafés mit blau-weif3en
Tischdecken, in denen die Mafiosi Pasta und
italienischen Kaffee geniefen kdnnen.

Etwas auBerhalb der Stadt befindet sich der grioBte Gebrauchtraumschiffhandel des be-
kannten Universums. Hier warten Hunderte von gebrauchten Raumschiffen auf neue Be-
sitzer. Auch Stan kauft hier regelmaBig gebrauchte Raumschiffe fiir seinen Spacecraft
Shoppe auf Two Eyed Jack ein. Hier hat auch Fiat el Parro sein Biiro, in dem er aber selten
anzutreffen ist, da ihn seine Geschafte quer durchs Universum fithren und er wichtige Ge-
schéafte immer persoénlich abschlieBt, da viele davon nichts fiir den Ather des Starnets
sind.

Don Padre Camillo

Don Padre Camillo ist der Boss der Bosse der italienischen Mafia. Als junger Bursche im
Dienst der Mafia hat er noch erlebt, wie die SpaceNinjas die Mafia aus dem Pizzahandel
gedrangt haben. Seitdem ist er, dank seiner Skrupellosigkeit und seinem Hass auf die
SpaceNinjas, zum maéachtigsten Mitglied der Mafia aufgestiegen. Er will erst abtreten,
wenn er wieder den Pizzahandel beherrscht. Der Padre spiegelt das klassische Mafia-
bossklischee wieder. Er tragt nur feine italienische Anziige, tragt graue, gegelte Haare und
hat eine tiefe, raue Stimme. Sein Lieblingsgericht sind Spaghetti del Mare, was wohl auch
die Uberfalle auf die Feinkostschiffe der kahadrischen Mafia erklart

Fiat el Parro

Fiat el Parro ist die rechte Hand des Padre. Er ist ein auffallend smarter MittdreiBiger und
tragt nattrlich nur schwarze italienische Anzige. Sein Markenzeichen ist seine rote Kra-
watte. Als rechte Hand fuhrt er das Gebrauchtraumschiffgeschaft der Mafia an; hier hat
er, neben seinen Mafiosiqualitdten, auch sein geschicktes Handchen in Politik, Geschafts-
beziehungen und Aktienhandel unter Beweis gestellt und die Mafia so in Rekordzeit zum
fihrenden Gebrauchtraumschiffhandler gemacht.

Luka Calibre

Luka Calibre ist der geheimnisvolle Auftragsmorder der italienischen Mafia. Er ist speziell
far alle schwierigeren Falle zustandig. Neben seiner Kaltschnauzigkeit zeichnet ihn auch
sein unverschamtes Gliick aus. Seine potentiellen Opfer laufen ihm nicht nur standig Giber
den Weg, auch wenn sie im geheimsten Zeugenschutzprogramm sind, sondern werden
meist auch noch Opfer eines unglticklichen Zufalls. Wer auf seiner Todesliste steht, stirbt
eher durch ein Klavier, das auf ihn fallt, als durch Luka Calibre personlich.
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Kahadrische Mafia

Die kahadrische Mafia konzentriert sich auf den von ihr kontrollierten FeinkostgroBhandel.
Ihre Spezialitat ist der Schmuggel von illegalen und extrem stichtig machenden Tinten-
fischkringeln. Da die kahadrische Mafia immer nur frische Ware liefert, besitzt sie in allen
bekannten Sektoren Niederlassungen und Lagerhauser. Zudem verfligt sie eine groBe
Flotte von schnellen kleineren und mittelgroen Frachtschiffen, um die Ware immer
plinktlich auszuliefern. Sogar die SpaceNinjas sind Kunden der kahadrischen Mafia, denn
nirgends bekommt man frischere Meeresfriichte und Fisch. Als Freund des Feindes ist die
kahadrische Mafia damit ein Feind der Italiener, welche auch regelméaBig Feinkostfracht-
schiffe ausrauben, um an frische Meeresfriichte fir ihre Spaghetti del Mare zu kommen.

Ihr FeinkostgroBhandel lauft gut, aber nicht so gut wie ihr Tintenfischkringelhandel, den sie
unter dem Deckmantel ihres Feinkostunternehmens betreibt. Tintenfischkringel sind im
ganzen Universum nur von der kahadrischen Mafia zu bekommen. Jeder Versuch anderer
Organisationen, einen eigenen Tintenfischkringelhandel aufzuziehen, wurde von der kaha-
drischen Mafia rigoros niedergeschlagen.

Die kahadrische Mafia besitzt eine streng militarisch-hierarchische Struktur. Die Doppel-
spitze besteht aus dem Glukorianer Don Calamari Corleone und dem Kahadrier Angrosch.
Angrosch ist fir den handfesten Bereich der Mafia verantwortlich, wahrend Don Calamari
sich um die Geschafte kimmert. Sie treten meist zu zweit auf und sind ein seltsames
Paar, was sich aber ausnehmend gut versteht. Daher besteht die kahadrische Mafia nicht
nur aus Kahadriern, sondern auch aus Glukorianer. Die Glukorianer halten sich aber etwas
im Hintergrund, da sie auch ochne Mafiahintergrund in allen Sektoren verfolgt werden.

Xorlok

Xorlok Xorlok liegt in einem dichten Nebel, in dem

Typ tropischer Planet alle Sensoren versagen, im Bereich der Bad
Sektor Neutrale Zone Planets. Daher ist er kaum zu finden, wenn
Monde 12 man nicht seine genauen Koordinaten kennt.
Einwohner Kahadrier Xorlok ist ein tropischer Planet mit einer gi-

Hauptstadt

Raumhifen groBe Frachtschiffe
Besiedelung eine groRBe Stadt
Verfolgungsstatus g}
Technologielevel
Politisches neutraler Planet

gantischen Stadt gleichen Namens, die von
der kahadrischen Mafia als Hauptstiitzpunkt
gegriindet worden ist. Da der Planet in einer
politisch neutralen Zone liegt, hat er schnell
auch andere finstere Gesellen angelockt, die
vom Handelsrat gesucht werden. Aber nach

wie vor wird er von der kahadrischen Mafia beherrscht. Xorlock ist der gréfte Umschlag-
platz der verbotenen Tintenfischkringel, die hier auch produziert werden.
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Stadt Xorlok

Die Stadt Xorlok befindet sich inmitten des Dschungels zwischen dem gréBBten Berg und
einem grofBen StiBwassermeer. Die Stadt ist gedrungen gebaut und teilweise auch in den
Berg gehauen. Der Dschungel beginnt direkt vor den Toren der Stadt, die langsam aber si-
cher aus allen Nahten platzt. Die Stadt ist eine wilde Mischung aus kahadrischer und glu-
korianischer Architektur, wobei sie sich in zwei Halften teilt. Die Kahadrier wohnen lieber
in der Nahe des Berges und die Clukorianer lieber in der Nahe des Meeres.

Im StBwassermeer wird die einzigartige Tintenfischart geziichtet, aus der die Tintenfisch-
kringel hergestellt werden. Die Zucht und der Fang der Tintenfische ibernehmen groBteils
Glukorianer oder angeheuerte Arbeiter, die auf diesen Planeten gefliichtet sind, um der
Verfolgung durch den Handelsrat zu entkommen.

Don Calamari Corleone

Einer der beiden Oberbosse der kahadrischen Mafia ist der Glukorianer Don Calamari Cor-
leone. Er schafft es, selbst fiir einen Glukorianer besonders schmierig zu wirken und er
spricht mit einer tiefen, rauchigen Stimme und einem merkwiirdigen Akzent, der dem der
Pizza-Syndikate ahnelt. Er hat immer mindestens 3 bis 5 Baseballschlager griffbereit und
wenn man bei den haarlosen Glukorianern von einem Schnurrbart sprechen kann, so hat
er ganz sicher einen - und zwar einen ganz diinnen.

Angrosch

Angrosch bildet mit Don Calamari eine Doppelspitze. Er ist ein typischer Kahadrier, hat
seine Vibroaxt stets griffbereit und ist immer etwas brummelig. Sein Bart ist ahnlich lang
wie sein Haar und kunstvoll geflochten. Angrosch hat einen Hass auf das kahadrische Mi-
litar, aus dem er, nach seiner Aussage, zu Unrecht unehrenhaft entlassen wurde. Er ist
immer an vorderster Front, wenn es darum geht, ein Schiff zu entern und zu pliindern.

Dar Balga

Dar Balga ist der Oberzuchtmeister der Tintenfische und somit far die Tintenfischkringel-
produktion verantwortlich. Er untersteht direkt Don Calamari Corleone. Dar Balga verlasst
den Planeten nie, um immer seine Untergebenen im Auge behalten zu kénnen. Er fuchtelt
gern mit seinen 4 Peitschen in der Gegend herum, wenn er aufgebracht ist, und das ist er
oft. Er ist fast wagonisch genau, was die Produktion der Tintenfischkringel angeht und
lasst es sich nicht nehmen, jede Charge personlich zu Giberpriifen.
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SpaceRocker

Die SpaceRocker flitzen mit ihren aufgemotzten SpaceBikes und SpaceChoppern durch
das Universum und verbreiten Anarchie und Chaos. Sie beteiligen sich an diversen, meist
illegalen, Geschaften, denn auch Rocker miissen ein Auskommen haben, um zu viel Bier
und Schnaps zu trinken und ihre SpaceChopper weiter aufzumotzen.

Obwohl SpaceRocker und SpacePirates sich teilweise in den gleichen Gegenden und Ka-
schemmen herumtreiben, gibt es selten Streit zwischen beiden Gruppen. Es kommt aller-
dings haufig zu Scharmittzeln der zumeist miteinander verfeindeten SpaceRocker
untereinander, in die dann auch verblindete Piraten hineingezogen werden.

Naturlich besitzt jede SpaceRocker-Bande ihre eigene Stammkneipe, in der es massig
Bier und Schnaps gibt. Auch ein Billard-Tisch, Flipperautomaten und Dartscheiben duirfen
nicht fehlen. Hier sind normale Besucher oder Touristen auBerst ungern gesehen und
werden meist kurzerhand aufgemischt.

Baneros Banditos

Die Baneros Banditos sind eine lateinamerikanische Rockerbande. Oder vielmehr eine
Rockerbande mit lateinamerikanischem Flair, denn ihr gehéren alle méglichen Menschen
und AuBerirdischen an. Ihr Markenzeichen ist ihr tibergrofer und farbenfroher Sombrero
sowie ein Ubertriebener mexikanischer Akzent. Sie verdingen ihren Lebensunterhalt, in
dem sie die gestrandeten und zerstérten Schiffe der Bad Planets plindern. Waobei nicht
jedes Schiff freiwillig in die Bad Planets geflogen ist.

Nattirlich hangen sie auch die meiste Zeit auf ihren SpaceBikes herum und liefern sich
wagemutige Rennen durch die BadPlanets. Einmal im Jahr veranstalten die Baneros Ban-
ditos das groBe Rennen durch die BadPlanets, an dem jeder Biker, der etwas auf sich halt,
teilnimmt. Es ist ganz normal, dass nur die Halfte der Teilnehmer tberhaupt das Ziel errei-
chen. Der Rest prallt auf Planeten oder wird von Geschossen der belebten Planeten ge-
troffen und nie wieder gesehen. Der Gewinner erhalt schlieBlich ein nigelnagelneues
SpaceBike von Ricardo und wird Ehrenmitglied der Baneros Banditos, dafiir muss man
eben etwas riskieren.
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Los Mochis

Los Mochis ist die Stammkneipe der Baneros Bandi- Los Mochis
tos. Sie befindet sich auf einem kleinen Planeten in der {74

Nahe der Bad Planets, der nach der Kneipe benannt [EELS

ist. Es ist ein sonst unbewohnter Steppenplanet mit 3  JEIEE

Monden. Die Kneipe erinnert stark an mexikanische [EAIEIIES

Bars des friheren Wilden Westens, mit Schwingtii-
ren, einem angegliederten Bordell und einer endlos
langen Theke. Los Mochis wird von Ivy betrieben.

Hauptstadt
Raumhifen
Besiedelung
Verfolgungsstatus [
Technologielevel
Politisches

Ivy

Ivy ist eine echte Mexikanerin. AuBerdem ist sie

hiibsch anzusehen, mixt die besten und hartesten

Cocktails des Universums und kann auch in einer

Kneipenschlagerei ordentlich austeilen. Es wird gemunkelt, dass sie frither einmal eine
NinjagroBmeisterin des Clans der Schildkréte war und wegen eines Verrates verstofBen
wurde. Aber darauf spricht man sie besser nicht an.

Ricardos SpaceBikes

Ricardo der Samnese betreibt gleich um die Ecke von Los Mochis seine berihmte Biker-
werkstatt. Er ist ein extrem begabter Tuftler und SpaceBike-Enthusiast. Bei Ricardo gibt
es alles, was das Herz eines SpaceRockers hoher schlagen lasst. Neben neuen Bikes bie-
tet Ricardo auch das Tuning bewéhrter SpaceBikes an, sei es nur ein neuer schicker Me-
talliclack, ein tieferes Réhren im Auspuff oder ein komplettes Aufmotzen des Motors. Egal,
welches Zubehdr man sucht, bei Ricardo wird man immer flindig.

SpaceAngels

Die SpaceAngels sind die groBBte Rockerbande im SpacePirates-Universum und unterhalt
in allen méglichen Sternensystemen Splittergruppen. Sie sind an ihrem Logo, zwel bren-
nenden Engelsfliigeln, zu erkennen, das auf ihren SpaceBikes und ihren Lederklamotten
prangt. Die gréBte Gruppe der SpaceAngels treibt sich in der Nahe des weien Loches
herum. Ihre Stammkneipe Hells Place liegt im Asteroidengirtel. Die SpaceAngels dealen
mit illegalen Drogen, schmuggeln Waffen und machen sich tber die burokratischen Wa-
gonen lustig.

Natiirlich versuchen die Wagonen die illegalen Aktivitaten der SpaceAngels einzudam-
men, aber da diese sich oft im Crenzgebiet zur Sternenrepublik Neuasien herumtreiben,
wechselt die Zustandigkeit standig zwischen dem Ministerium fir Inneres und der Zollbe-
hérde. Die Akte der SpaceAngels wird daher von Ubergabeprotokollen dominiert.




SP:Insider ‘

Mit Hells Place besitzen die SpaceAngels ihre eigene Rockerkneipe im Asteroidengiirtel
des weiBen Lochs. Ihr Logo prangt tiber dem Eingang der Kneipe, vor dem immer Dutzen-
de von SpaceBikes stehen. Die Kneipe selber ist dunkel und miefig. Es lauft laute Rockmu-
sik, zu der auf Podesten hei3e Go-go-Girls ihre Hiiften schwingen. Neben den Tischen und
der Bar gibt es auch einige Billardtische, Flipper, Dartbretter und Spielautomaten. Die
grofBe Attraktion ist aber die Showbtihne, auf der die kleine Rockband der SpaceAngels
auftritt. Die Einrichtung ist stabil und rustikal, da auch innerhalb der SpaceAngels kleinere
Kneipenschlagereien an der Tagesordnung sind. Gefiihrt wird die Bar von Tsagul.

Hells Place

Tsagul

Tsagul ist schon etwas alterer Trull und steht quasi immer hinter der Bar von Hells Place.
Er ist mit seinen 4 Armen der perfekte Barkeeper, da er 4 Bierkriige gleichzeitig einschen-
ken kann. Er tragt immer eine schwarze, abgehalfterte Lederweste mit vielen Aufnahern
auf dem Riicken. Tsagul kennt all den tagesaktuellen Tratsch und ist eine gute Informati-
onsquelle, wenn er seinen Gegeniiber mag und man bei ihm zumindest ein groBes Bier
bestellt.

Ausriistung

Wie es sich fir richtige Rocker gehort, haben natiirlich auch die Weltraumrocker ihre ei-
gene Kluft und spezielle Tuning-Tools.

Rockerkluft

Rockerkluft ool Die meteoritenfeste Lederjacke aus echtem Meteor-
Meteoritenfeste Lederjacke s00| krakenleder schiitzt den Rocker vor samtlichen Welt-
|strahlenschutzsonnenbrille 500 raumgefahren (auBer Strahlung).

Die Strahlenschutzsonnenbrille schiitzt nicht nur die Augen, sondern den gesamten
Rocker vor samtlichen Arten schadlicher Strahlen.

SpaceChopper

Rocker fahren nattirlich nicht auf 0815 SpaceBikes, sondern auf SpaceChoppern mit FTL-
Antrieb. Der hochgezogene Lenker ist bauartbedingt erforderlich, da in seinem Zwischen-
raum der Stabilisator eingebaut ist.

Geschwin- "Zuyer-_ Hilfs: pereoneh Ladg-" Schadens-
lassigkeit energie kapazitit  punkte

SpaceChopper 5 1 6 1 1 2 0 4 18.000

Zubehor o Damit das Motorrad auch im Vakuum dréhnt, wurde in den EHB-
EHB-Auspuff 2.000| Auspuff eine spezielle Version des Enhanced Hyper Bass integriert.

Raumschiff digkeit FTL Wendigkeit
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Rockbands

Wer wirklich hart ist, pfeift auf Britney SpacePear und hort harten Industrialrock und
Spacemetall. Die ganz coolen besuchen auch mal ein Konzert, auch wenn das lebensge-
fahrlich ist. Ein Gberzeugter Anhanger einer Rockband zu sein, ist wie eine Religion. An-
hénger der hartesten Rockbands liefern sich regelmaBig Kampfe und es geht immer nur
darum, welche Band jetzt harteren Rock spielt.

Destroying Planets

Destroying Planets ist die mit Abstand harteste Spacemetall-Band des Universums. Ihre
finf Mitglieder sind allesamt Kahadrier und bestimmt keine Meister ihrer Lasergitarren.
Aber ihre Show, die sich vor allem durch Lautstérke und Zerstérungswut auszeichnet,
sucht ihresgleichen. Daher zahlen vor allem aufmupfige Pubertierende und extrem harte
Rockerbanden zu ihren treuen Fans. Destroying Planets hat auf den meisten dicht besie-
delten Welten Auftrittsverbot und spielt daher oft auf unbewohnten Welten. Nach einem
Konzert dieser Band ist der Planet noch unbewohnbarer als zuvor, daher gibt es vor jedem
Konzert eine groe Demonstration der Weltraumpfleger.

Solar Eclipse

Solar Eclipse ist die mit Abstand harteste und expe-
rimentellste Industrial-Rock-Band des Universums. Xardar goung
Ihre vier Kernmitglieder sind Trull und kénnen dank verhaftet

ihrer vier Hande auf Dualgitarren spielen. Ihr Biih- Xardar Uoung, der Kopf von Solar

nenaufbau ist gigantisch, da sie komplett auf Synt- Eclipse wurde verhaftet. Muss die
hies verzichten und den Krach stets organisch grofte Tour aller Zeiten abgesagt
produzieren. Daher ist es bei ihnen nicht ungewdhn- werden?

lich, wenn die Bithne mehr wie eine Baustelle aus-

. .. . . . Das Raumschiff von Solar Eclipse
sieht und der Leadsanger seine Gitarre gegen einen o

geriet in eine grofB angelegte Ver-

Presslufthammer eintauscht. Ihr bis jetzt bestes kehrskontrolle der wagonischen
Konzert hat Solar Eclipse in einer abbruchreifen Zollbehorde. Auf dem Schiff wur-
GroBstadt gegeben, die danach dem Erdboden gleich den 50 Kilo Starcoke sicherge-
war. Das Livealbum hat alle Rekorde gesprengt und stellt und der Eigentimer Xardar
jeder, der dabei war, kommt ins Schwarmen, wenn Young wurde verhaftet.

er davon erzahlt.
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SpaceSchnee

SpaceSchnee ist ein relativ neues Phanomen, das zuerst am Rande des Kahadrianischen
Reiches auftrat. Anscheinend stimmt die Theorie, dass das Universum langsam abkiihlt,
zumindest im Ansatz. SpaceSchnee ist meist nicht von langer Dauer, sondern schmilzt
genauso schnell, wie er fallt. In einigen Gegenden des Universums bleibt er liegen und
breitet sich sogar aus, dort bedeckt er ganze Sternensysteme und bildet sogenannte
SpaceCletscher. Der berihmteste dieser SpaceCletscher ist der Sonnenfrost im Kaha-
drianischen Reich.

Wenn man SpaceSchnee erhitzt, verfestigt er sich zu SpaceEis, welches wiederum voll-
standig unempfindlich gegen Hitze und Strahlung ist. Sowohl SpaceEis als auch Space-
Schnee haben die Eigenschaften eines faradayschen Kafigs, weshalb es vollkommen
unmoglich ist, per Funk um Hilfe zu rufen, wenn man mal in eine SpaceSchneewehe hin-
eingerat.

Meist taucht SpaceSchnee an Orten auf, an denen auch die SpaceYetis mit ihren Space-
Eiswltrmern gesehen werden.

SpaceUetis

SpaceYetis sind zwischen zwei und zweieinhalb Meter grof3 und besitzen ein weifes, wu-
scheliges Fell, das meist sehr zottelig ist. In der Scham ist das Fell besonders dicht und
auch etwas langer, um die Geschlechtsteile vor allzu neugierigen Blicken zu verbergen.
Weibliche Yetis besitzen dieselbe Statur wie Manner und lassen sich von diesen eigent-
lich nur durch das Geschlechtsorgan unterscheiden. Die Yetis tragen meist keine Kleidung
auBer schicken Sonnenbrillen, schmiicken ihr Fell aber oft mit Perlen oder flechten es.

Die bedeutendsten Yetis sind die Space-Eiswurmreiter. Mit Space-Eiswiirmern kdnnen die
Reiter Wurmlécher fiir interstellare Reisen erschaffen und ohne Gefahr hindurchreiten.
Die Heimat der SpaceUYetis ist irgendwo jenseits des glukorianischen Reiches, dort ist es
so kalt, dass sogar Raumschiffe festfrieren. Der technische Stand der Yetis wirkt auf die
meisten etwas zuriickgeblieben, sie ist aber vor allem einfach anders, manche wiirden sa-
gen fast schon etwas Gibernatiirlich. So sehen z.B. ihre Wanderstabe recht mittelalterlich
aus, aber die SpaceYetis kénnen damit ohne Probleme auch Laserbeschuss standhalten
und ihre Umhangetaschen scheinen im Inneren endlos grof3 zu sein.
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Die SpaceYetis sind eine friedlieben-
de Alienrasse, gleichzeitig aber auch
verhandlungssichere Handler. Sie
tauchten das erste Mal vor ein paar
Hundert Jahren auf, etwa zu dem
Zeitpunkt, als das
erste Mal Space-
Schnee nachge-
wiesen wurde. Sie
sind durchaus kon-
taktfreudig und trin-
ken gern mal ein Bier

in der Kneipe, verraten
aber nicht allzu viel tiber
ihre Heimat und wieso
sie erst jetzt in dieser Ce-
gend des Universums auf-
tauchen.

SpaceYetis kénnen auch von
Spielern als Alienrasse ge-
wahlt werden, sie erhalten
einen Bonuswiirfel auf das
HANDLER-Profil.

Space-
Eiswirmer

Space-Eiswirmer sind gigantische
Wiirmer mit dichtem, weiBen Pelz. Die
kleineren Exemplare sind so lang wie
Hypergleiter, die gréften kénnen die Aus-
mafBe eines grofen Frachtschiffs tbertreffen. Sie
schlangeln sich durch den Weltraum, wie genau ist
ein Mysterium, und hinterlassen eine Spur aus Eis
und Schneegesttber. Sie miissen sich immer bewe-
gen, um nicht selber festzufrieren, und kénnen das
Klima aller Planeten eines Sternensystems beein-
flussen. Daher ist es nur logisch, dass sie die Verur-
sacher des SpaceSchnees sind.

Space-Eiswurm Klein GroRB
Kampfprofil

Schadensmodifikator
Wendigkeit
Schadenspunkte

Zudem kodnnen die Space-Eiswtrmer Wurmldcher 6ffnen, um auf interstellare Reisen zu
gehen. Diese Wurmldcher erinnern eher an eine gigantische Eishéhle als an andere be-
kannte Wurmldcher. Nur SpaceYetis kdnnen auf Space-Eiswirmern reisen, jeder Andere
wird vom Space-Eiswurm nicht akzeptiert.
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Gefangen im SpaceSchnee

Die Piraten fliehen gerade vor der Weltraumpolizei, als sie plétzlich in einer Schneewehe
steckenbleiben. Sauerei! Im Weltraum schneit es doch gar nicht! Egal, samtlichen Be-
schwerden und Startversuchen zum Trotz steckt das Raumschiff in einer Schneewehe
fest, aber nicht nur die Piraten sind hier gestrandet.

Familienraumschiff

Ein spieBiges Raumschiff, wie es viele Fa-
Im Grunde ein welt-

milien verwenden.
raumtauglicher VW Passat. Georg (H2 P3
S3 T3), der Vater, ist von seinen beiden
Sonderschichten in der Fabrik einfach nur

erschopft und méchte endlich im Gardasy-

stem ankommen. Alles andere ist ihm
egal. Angelika (H5 P3 S2 T2), die Mutter,
fahlt sich von ihren Kindern genervt und
von ihrem Mann vernachlassigt, daher
traumt sie von einer Romanze mit einem
Piraten. Bel glaubwirdiger Erklarung ware
sie bereit, dafiir auch den Bausparvertrag

(5000 UC) zu opfern. Sascha , der 10jahri-

ge Sohn (H4 P1 S1 T2J, und Nicole , die
12jahrige Tochter (H4 P1 S1 T1), haben

gerade gelernt, das Mikrofon des Hyber-

basssystems zu benutzen und qualen die
Umgebung mit ihren selbstgesungenen
Lieblingsschlagern.

Sternchenyacht

Eysgul Zankat (H3 P4 S1 T1), eine Wago-

nin, ist ein Filmsternchen und aus diversen
Seifenopern bekannt. Sie ist eigentlich eine
schlimme Zicke und hat gar kein Interesse
an Kontakt zu Fans. Sie weif3 allerdings,
was sie ihrem Image als Femme fatal

schuldig ist und beit daher auf alle Ver-

fihrungsversuche an, die den Regularien
fir irregulare und unvorschriftsmaBige
Verfilhrungen entsprechen. Bei einem
Stelldichein kdnnte man ihre Geschmeide

stehlen, die zwar keinen hohen Material-

wert haben, fiir die Fans aber bis zu
15.000 UC zahlen wiirden. lhre beiden

Leibwéachtern (H2 P2 S4 T2) sind eben-

falls Wagonen und halten sich strikt an die
Regeln fir die Bewachung tiberdrehter
Filmsternchen, was heift, sie ignorieren
alles, was das Leben ihres Schitzlings
nicht bedroht.

Kifferraumschiff

Ein bunt angemaltes Raumschiff, das an
einen VW Bully mit Raketendiisen erin-
nert. Die Kiffer (2 Trull, 1 Kahadrierin, 1
Streifianerin) haben alle ihre Drogen ge-
mischt, mit SpaceSchnee angereichert und
diese Losung destilliert. Vom Ergebnis sind
sie derzeit so high, dass sie alle glauben,
Susi Sonnenschein zu sein. Wenn man sie
auf die Idee bringt, ein Lied zu singen (et-
wa, indem man sie in Kontakt zu Sascha
und Nicole bringt) werden sie anfangen,
flrchterlich schief den Schlager ,Susi, du
bist mein Sonnenschein“ zu singen. Und
well die Drogen ihnen leichte telepathische
Fahigkeiten verleihen, schiitzen weder Va-
kuum noch Taubheit.

SpaceManagerkarre

James Moneypenny (H4 P2 S2 T2), ein
SpaceWorm, wartet ungeduldig auf die
Raumung, weil er auf eine dringende Be-
sprechung muss. Und wegen des doofen
Schnees kann er noch nicht einmal Be-
scheid sagen, wo er steckt. Er ist total ver-
spannt und schreit wild herum. Wenn die
Piraten ihm die Drogen der Kiffer einflo-
Ben, meditiert er kurz, verwandelt sich zum
SpaceBuddha, sagt: ,Der wahrhaft Er-
leuchtete Giberwindet die Fesseln des Kor-
pers® und lost sich auf. Gleichzeitig ver-
schwindet auch der SpaceSchnee.
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SpaceTruck

Detlev (H2 P3 S4 T2), der SpaceTrucker,
ist ein SpacePear, aber nicht nur deswe-
gen schlecht gelaunt. Mit jeder Minute Ver-
spatung verwandelt sich sein Lieferbonus
in einen Malus. Zu allem Unglick hat er
auch noch Gefahrgut geladen. Am liebsten
whurde er sich richtig die Kante geben, aber
sein Gewissen und der Alkcholmangel hal-
ten ihn zurtick. Wenn es den Piraten ge-
lingt, ihn betrunken zu machen, wird er
ihnen alles Uber Fracht und Sicherheitsvor-
kehrungen erzahlen.

Der SpaceTruck ist doppelt gesichert, zu-
nachst die ubliche Raumschiffpanzerung,
darunter eine Gefahrgutschutzwand.
Wenn die Sicherung durchbrochen wird,
reagiert der transportierte Negetritiumab-
fall mit dem SpaceSchnee und wird zu ei-
ner gigantischen Negatronenbombe, die
alles im Umkreis zerstort. Ein geschickter
Tech kann es allerdings so manipulieren,
dass das Ding als Negatronenkanone
agiert und so bloB ein groBes Loch in die
Schneewehe schief3t.

Space-Eiswurm

Zunachst unbemerkt (und zudem Ausldser
des ganzen Chaos) steckt auch ein kleiner
Space-Eiswurm in der Schneewehe. Er ist
das  biotechnische  Raumschiff der
SpaceYetis, mit dem diese Wurmldcher fur
interstellare Reisen erzeugen. Der Space-
Eiswurm ist gefangen und versucht, zu
entkommen. Dabei schnappt er wild um
sich, wobei er durchaus den feststecken-
den Raumschiffen gefahrlich werden kann.
Da der Wurm noch halb im Wurmloch
steckt, ist es nicht méglich, zu den
SpaceUYetis zu gelangen.

Es ist zum Gluck nur ein [ Opfer

kleiner Space-Eiswurm. Er | ¢ Ppiraten
schnappt alle 10 Minuten 1 Familie
einmal zu. Der SL wiurfelt 2 Yacht
einen W10, um zu bestim- | 3 Kiffer
men wer gebissen wird. 4  Truck

5 Manager

6-9 keiner
Weltraumpolizei

Naturlich taucht die Weltraumpolizei ge-
nau zum ungiinstigsten Zeitraum auf. Wie
immer. Deshalb dirfen sich die SpacePira-
ten zum Abschluss auch noch ein auch
kurzes Gefecht mit einer Raumpatrouille
liefern, entweder per Schiffskampf (wenn
sie sich gerade aus dem SpaceSchnee be-
freit haben) oder als altmodisches Laserpi-
stolenduell (wenn sie noch feststecken). Es
sind 8 Polizisten auf dem Raumschiff.

Weltraumpolizeiraumschiff
Pilotenwert

Techwert
Soldnerwert
Antrieb

Wendigkeit
Zuverlassigkeit
Hilfsenergie
Schadenspunkte Kk
Schilde
Sensoren
Bewaffnung

Lang
2 Duallaserkanonen: WB 2, SM 2
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Space-
Steuerfahnder

Space-Steuerfahnder (kurz SSF) sind, wie die SpaceHawks, eine (tber-)harte Eliteeinheit
des galaktischen Handelsrats. Sie kommen aber nicht in den grofen Sternenkriegen zum
Einsatz, sondern fihren extrem wichtige Auftrage zum Schutz der Freihandelszone aus.
Sie sind zugleich die Exekutive und Judikative, die die Handelsgesetze, innerhalb der Frei-
handelszone und an deren Grenzen, kontrolliert und durchsetzt. Dabei sind sie nicht die
feinen, etwas introvertierten Herren in viel zu teuren Anztigen, die an deiner Tur klingeln,
sondern die Herren, die in voller Kampfmontur die Schleusen deines Raumschiffs auf-
sprengen und mit geziicktem Negatronenwerfer ,Keine Bewegung! Galaktische Steuer-
fahndung!” brallen.

Die Space-Steuerfahnder berichten direkt an Leila Scharjar, das wagonische Mitglied des
Handelsrats, und sind keiner anderen Institution Rechenschaft schuldig. Sie sind streng
hierarchisch organisiert und legen, wie die Wagonen, extrem viel Wert darauf, jeden noch
so unbedeutenden Gesetzesparagrafen einzuhalten. Daher besteht die Space-Steuerfahn-
dung mehrheitlich aus Anwalten und Sachbearbeitern, die jeden Fall bis ins kleinste Detail
prufen. Trotz der gewaltigen Anzahl an Mitarbeitern mahlen die Miihlen der Space-Steu-
erfahndung extrem langsam, ist aber die Sachlage geklart, schlagen die Einsatztruppen
erbarmungslos zu.

Wenn man einmal ins Visier der Steuerfahndung gelangt ist, gibt es kein Entkommen. Der
Strudel der Horror-Burokratie der Space-Steuerfahnder besitzt ein erbarmungsloses Ei-
genleben, das des Ofteren die martialische Herangehensweise ihrer Einsatztruppen
harmlos erscheinen lasst. Es gibt keinen dokumentierten Fall, in dem die Space-Steuer-
fahndung einen Steuerbescheid nicht zugestellt und durchgesetzt hat.

Schon der erste Brief tiberfordert jeden, der weder Wagone noch ausgefuchster Anwalt
ist, da er nur so vor Paragrafen und Klauseln strotzt. Auf die leichte Schulter darf man ein
Schreiben der Space-Steuerfahndung auf gar keinen Fall nehmen, es ist extrem wichtig,
die gesetzten Fristen exakt einzuhalten. Einige versuchen auch, sich durch Flucht auf
einen einsamen Planeten am Ende des Universums oder in eine andere Dimension zu
retten. Meistens zogert die Flucht das Unausweichliche aber nur hinaus: die Zustellung
und Vollstreckung des endgtiltigen Steuerbescheids mit all seinen drastischen Konse-
quenzen.
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Hauptquartier

Das Hauptquartier der Space-Steuerfahnder
bildet einen eigenen Vorort von Taron City, der
Hauptstadt Stratum Novas. Mit ihrer groBen
Mauer, dem sie umgebenden Kraftfeld und
streng bewachten Sicherheitsschleusen erin-
nert sie an eine hermetisch abgeriegelte Ka-
serne. Normalsterbliche durfen lediglich auf
den Tag- und Nachtbriefkasten zugreifen, um
dort ihre Steuererklarung, Widerspriiche oder
Nachweise einzuwerfen. Lediglich in Ausnah-
meféllen erhdlt man einen Termin innerhalb
der Verwaltung, dies ist normalerweise ein
sehr schlechtes Zeichen.

Innerhalb der Mauern befindet sich ein giganti-
sches Verwaltungsgebaude, das in seiner Gro-
(e fast den Verwaltungsgebauden auf Xawang
entspricht. Hier verrichten Tausende, wenn
nicht sogar Zehntausende Beamte ihren
Dienst. Nattrlich genau nach Vorschrift und
Vorschriften gibt es reichlich. Neben dem
groBen Verwaltungsgebaude gibt es noch eine
Kaserne mit einem Raumhafen. Von dort tre-
ten die Einsatztruppen, intern auch AuBen-
dienstler genannt, ihre Dienstreisen an.

Das gesamte Hauptquartier ist auch unterkel-
lert. Hier befinden sich, neben endlosen Archi-
ven, gigantische Rechenzentren, die nur zwei
Zwecken dienen: Die Speicherung aller Steuer-
daten und deren Verarbeitung und die Echtzeit-
tberwachung aller Finanztransaktionen. Zur
Sicherheit aller werden aber nebenbei alle an-
deren Transaktionen im Starnet ausgewertet,
was die Spacesteuerfahndung aber vehement
bestreitet.

Leila Scharjar

Leila Scharjar, die Ministerin der Space-
Steuerfahndung, vertritt die VWagonen
im Handelsrat und ist dessen einziges
weibliches Mitglied. Sie ist (fir wagoni-
sche Verhaltnisse) ausgesprochen char-
mant und tragt zu offiziellen Anlassen
die traditionelle wagonisches Kleidung,
eine weiBe, extrem festsitzende Tunika,
die ihre Figur betont.

Sie weiB aber nicht nur durch ihren
Charme zu tberzeugen, sondern verftigt
auch uber einflussreiche Beziehungen.
Ihr Amt verleiht ihr weitreichende Be-
fugnisse, die sie unbestechlich und
kompromisslos durchsetzt, notfalls mit-
tels des schlagkréaftigen bewaffneten
Arms der Steuerfahndung. Wie die
meisten Wagonen ist sie eine gute Pilo-
tin und ubt sich regelmaBig in Capoeira,
einem Kampfkunsttanz.

Leila Scharjar residiert im Hauptquar-
tier der Space-Steuerfahndung auf Stra-
tum Nova und ist dadurch sowohl
bestens Uber die aktuellen Falle der
Space-Steuerfahndung informiert als
auch in der Lage, ihre Aufgaben fiir den
Handelsrat wahrzunehmen.

Sie leitet die Space-Steuerfahndung nun
schon seit 10 Jahren und hat in dieser
Zeit etliche Erfolge vorzuweisen. So
wurde unter ihrer Regierung der be-
rihmt-bertichtigte Schmuggler Juri Or-
low dingfest gemacht und der
interstellare Konzern ImmoTrade zu ei-
ner Rekordstrafe verurte

Leila Scharjar
SOLDNER
TECH

PILOT
HANDLER
Zahigkeit
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Handels-
gesellschaften

Dieser SP:Insider stellt weitere groBe Handelsgesellschaften vor. Ursprung dieser Texte
ist das mittlerweile leider eingestellte Deep Space Traders-Projekt von Belchion.

Die groBen Handelsunternehmen sind ftir die abgelegenen Kolonialplaneten Fluch und Se-
gen zugleich. Einerseits ermdglichen sie erst das bequeme Leben mit all dem erstrebten
Luxus, auch auf weit auBen liegenden Planeten. Andererseits erringen sie oft Monolpole,
die die Preise explodieren lassen. In vielen Fallen beherrscht ein Handelsunternehmen de
facto ganze Kolonialplaneten, da sich sonst selten Handler dorthin verirren.

Federal Space Exploration Company

Die Federal Space Exploration Company, kurz FedSpex, liebevoll auch Federal Space Ex-
ploitation Company benannt, ist das derzeit gréfite Handelskonsortium im bekannten Uni-
versum. Die Verwaltungszentrale sitzt in der Stadt Den Nieuw Haag auf Neusirius,
offizieller Firmensitz ist nach wie vor das irdische Titusville.

Urspringlich war die FedSpex lediglich ein Gemeinschaftsunternehmen der Féderation,
um deren Aktivitaten im Weltraum zu koordinieren und die unglaublichen Kosten ftir die
Kolonialisierung fremder Planeten auf mehrere Schultern zu verteilen. Inzwischen ist sie
zu 95 % in Privatbesitz, wirft groBe Gewinne ab und hat mehr oder weniger die vollstandi-
ge Kontrolle tiber samtliche Weltraumaktivitaten der féderierten Staaten.

Aus dem ehemals behabigen Staatsunternehmen wurde dabei ein aggressives Franchise,
das sein Monopol auf jegliche Aktivitaten seiner Kolonien strikt kontrolliert. Den GroBteil
des Risikos tragen dabei die Franchisenehmer, die sich offiziell als FedSpex Agents aus-
geben miissen, samtliche Verantwortung fiir die ihnen zuganglichen Kolonien tragen, kei-
ne Vertrdge mit anderen Kolonialherren schliefen dtrfen, auf ihren Verlusten sitzen
bleiben, aber einen CroBteil des Gewinns als Franchisegebiihr abfiihren miissen.

Offiziell verfiigt die FedSpex Uber keinerlei Streitkrafte, kann aber die Streitkrafte der Fo-
deration mehr oder weniger wie Séldner abrufen.
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Trullisch Ost-Galaktische
Compagnie

Die Trullisch Ost-Galaktische Compagnie war urspriinglich ein loser Zusammenschluss
trullischer Handler, die mit abgelegenen Planeten und Stationen im 8stlichen Bereich der
Galaxis handelten. Im Laufe der Zeit entwickelte sie sich allerdings zu einem straff organi-
sierten Orden unter Fuhrerschaft der trullischen Priesterschaft. Wahrend der Zeit der
Schismen konnte sich die Compagnie zwar aus der Abhangigkeit vom Klerus befreien, ist
aber nach wie vor zur Haélfte Handelsunternehmen, zur Halfte religidser Orden.

Trotz dieser Verbindung zwischen Kirche und Handel beherrschte die Trullisch Ost-Galak-
tische Compagnie tber Jahrhunderte den Handel im Weltraum und btite diese Fiih-
rungsposition erst kiirzlich ein. Die umfangreichen Verhaltensvorschriften und interne
Fligelkédmpfe hinderten sie daran, die wesentlich agilere und aggressivere FedSpex auf-
zuhalten.

Die Trullisch Ost-Galaktische Compagnie verfligt als einziges groBes Handelskonsortium
Uber regulare Streitkrafte, die in keinerlei Hinsicht staatlicher (oder kirchlicher) Kontrolle
unterliegen.

Vereinigte Nahrungsmittel eG

Die Geschichte der Vereinigten Nahrungsmittel eG reicht weit in die Vergangenheit von
China zurtick, sie wurde schon lange vor der Besiedelung des Weltraums gegriindet und
erlebte seither diverse Berg- und Talfahrten. Sie war lange Zeit ein chinesisches Staatsun-
ternehmen, wurde aber schlieBlich fir Angehorige der Sternenrepublik Neuasien gedffnet.
Heute firmiert sie offiziell als Genossenschaft ohne Staatsbeteiligung, an der jeder Kolo-
nialist und Kolonialfahrer einen Anteil halt. Trotzdem haben die gewthnlichen Mitglieder
praktisch keinen Einfluss auf die Geschaftsfiihrung, da die Gouverneure normalerweise
ebenfalls einen Anteil halten - einen pro Kolonisten in ihren Kolonien, wohlgemerkt.

Offiziell verfiigt die Vereinige Nahrungsmittel eG weder Uber Streitkréfte noch tiber ein
Monopol auf den Weltraumhandel, dennoch setzen die exzessiv ausgertisteten ,Leibwa-
chen” der Gouverneure ein solche Monopol durch. Hauptsitz der Genossenschaft ist Neu-
Peking auf Zeno, der Grofteil der Verwaltung erfolgt allerdings durch die einzelnen Gou-
verneure, die dadurch grof3e Freiheiten haben.
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Raptorianer

Die Raptorianer sind eine echsenartige Alienrasse, die auf Greeenh’l beheimatet ist. Cha-
rakteristisch ist die griin-braune schuppige Reptilienhaut, manchmal mit gelblichen oder
orangefarbenen Farbeinschlag und einem grofBen weifen Fleck im Kehlbereich. Die meis-
ten ihrer Spezies sind um einiges grofer als die meisten humanoiden Rassen. Messer-
scharfe Klauen und Reifzahne machen sie zu hervorragenden und geflirchteten
Nahkampfern. Ihre typischen Reptilienaugen, die durch die

schlitzférmige Pupille gepragt ist, ermdglicht es ihnen
auch in absoluter Dunkelheit die Warmesignatur von
Lebewesen wahrzunehmen.

Die Kleidung der Raptorianer ist eher als sparlich
zu bezeichnen, da oftmals nur ein Lendenschurz
getragen wird. Die Kriegerkaste unterscheidet sich
sichtlich von den anderen Raptorianern, durch das tra-
gen von groBkalibrigen Waffen an ihren Gurten, die sie
um ihre Huften ge-

schlungen haben. ...r w;g‘r;‘_ I .:;--g_,_
d /A

_.ll-—.’

Als die Raptorianer H‘-ﬁ‘
. ‘ﬂ‘.
vor einem halben 'y‘

Jahrhundert den ersten VorstoB in

die uns bekannten Sektoren unternah- P
men, kam es relativ schnell zu kleineren ‘,1'?
Konflikten. Schnell avancierten jedoch die U/ /
Space Amazonen zum erklarten Klassenfeind. /l" a
Durch ihre Vorliebe fir Handtaschen sowie \/
Accessoires aus Reptilienleder wurden sie ?(
sehr schnell als potenzielle Gefahr fur jeden
Raptorianer eingestuft. Und welcher stolze
Raptorianer méchte schon als Damenhandtasche
enden.

Daher wird es &uferst schwierig, aber nicht unméglich
einen Raptorianer und eine Amazone zusammen als
Besatzungsmitglieder an Bord eines Schiffes zu
haben. Bei ausreichender Proteinversorgung
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handelt es sich allerdings um die treuesten
Besatzungsmitglieder, die man gerade in
Kampfsituationen gerne um sich weil. Ein-
zig zu niedrige Temperaturen zwingen die
Raptorianer in die Knie. Verlangsamte Re-
aktionen, bis hin zu einer Starre sind die
Folgen einer sehr niedrigen Umgebung-
stemperatur. Raptorianer werden folglich
die vereisten Regionen der Galaxis meiden
und Kahadria wurde sogar zum Sperrge-
biet erklart.

Diplomatische
Beziehungen

Kurz nach dem ersten Auftreten der Rap-
torianer in den bekannten Sektoren der Ga-
laxis wurden schnell Einzelheiten tber ihre
Herkunft und der Vielzahl von Romahaar-
tefakten auf ihrem Heimatplaneten be-
kannt. Reges Interesse vonseiten des
Handelsrates und der Féderation stellten
sich ein. Schnell wurden Diplomaten und
Wissenschaftler entsandt, um die Artefak-
te in Augenschein nehmen zu koénnen.
Nach dem Erreichen des Planeten Cree-
enh’l brach jedoch in den meisten Fallen
der Kontakt zu den entsandten Besatzun-
gen ab und nur sehr wenige hatten das
Vergniigen, einen tatsachlichen Blick auf
die Artefakte werfen zu kénnen, jedoch oh-
ne diese naher untersuchen zu diirfen.

Die Vermutung liegt nahe, dass die ver-
schwundenen Besatzungen einem der ort-
lichen Proteinhandlern zum Opfer gefallen
sein konnten. Aufgrund dieser Tatsache
werden mittlerweile weder Diplomaten,
noch wissenschaftliche Teams auf Cree-
enh’l entsandt. Stattdessen beschrankt
man sich auf den regen Handel mit Waren.
Da sich Greeenh’l auBerhalb des Einfluss-
bereichs einer der vorherrschenden Ras-
sen der uns bekannten Sektoren befindet,
konnte es sich naher Zukunft zu einem
Tummelplatz far Piraten und andere GCe-
setzlose entwickeln.

Geschichte

Urspriinglich entspringt die Rasse einer der
auf Kabukicho-Prime ansassigen Lebens-
form, den Dinosauriern. Niemand weiB zu
welchem Zeitpunkt die muysteriosen Roma-
ha sich dazu entschlossen haben, die intelli-
gentesten dieser Saurier von ihrem
Heimatplaneten wegzuholen und sie auf
Greeenh’]l, mittels Genmanipulation zu einer
hoheren Lebensform zu entwickeln. Einzig
bekannt ist die Tatsache, dass sie dort als
Arbeiter dienen sollten um den Romaha den
notigen Freiraum der geistigen Entwicklung
zu gewahrleisten. Welche Tatigkeiten sie
dort ausfithren sollten ist jedoch ebenfalls
im Laufe der Jahrtausende verloren gegan-
gen. Als die Romaha in den Weiten der Ce-
schichte verschwanden und die Raptorianer
sich selbst Uberlassen waren, entwickelten
sich 2 unterschiedliche Kasten, die den Fort-
bestand ihrer Rasse sichern sollten. Die
Krieger waren ftir die Beschaffung der Pro-
teine zustandig und die Priester tibernah-
men die geistige Fuhrung, sowie die
Verteilung der Ressourcen. Urspringlich
hatten die Priester auch noch eine religiose
Aufgabe zu erfiillen, die ebenfalls in Verges-
senheit geriet, als die Bevolkerung stetig zu-
nahm und die Beschaffung der benétigten
tierischen Proteinressourcen in den Vorder-
grund geriet. In den Randbezirken der Stad-
te sind heute noch die verfallenen Tempel-
anlagen zu sehen, die noch einen Teil der
Romahaartefakte in sich bergen. Aufgrund
ihrer Fressgier sind die Raptorianer wenig
daran interessiert, ihre religivsen Wurzeln
zu erkunden. Als die Nahrungsmittelres-
sourcen langsam zur Neige gingen, besann
man sich jedoch auf die vorhandenen tech-
nischen Errungenschaften der Romaha und
eroberte mittels dieser relativ schnell den
Weltraum. Auch wenn viele der Funktionen
der Alienartefakte den Raptorianern derzeit
noch unbekannt sind, verhalf es ihnen doch,
die umliegenden Planeten als weitere Quel-
le, um ihren stetig wachsenden Bedarf an
Proteinen zu decken, hinzuzuftigen. Ein hal-
bes Jahrhundert spater war auch der FTL-
Antrieb fiir die Raptorianer nichts unbe-
kanntes mehr und einem VorstoB in die
unbekannten Weiten des Alls stand nichts
mehr im Weg.
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Greenh’l

Typ Dschungelplanet

Sektor unbekannt

Monde 3

Einwohner Raptorianer

Hauptstadt Foodtopia

Raumhafen Auch fiir groBe Frachtschiffe

Besiedelung Wenige, grolRe Stadte

Verfolgungsstatus ¥

Technologielevel

Politisches Heimatplanet der Raptorianer

Schlachtkreuzer

Buger Prince

Die Burger Prince ist der wohl bekann-
teste Schlachtkreuzer der Raptoiden.
Razz'n’gool, der Captain der Burger Prin-
ce ist mittlerweile, aufgrund seines stan-
digen Hungers in der ganzen Galaxis
berlichtigt. Bei einem Burgerwettessen
soll er einst 127 Dino Burger verschlun-
gen und nach mehr verlangt haben. Soll-
ten die Proteinressourcen an Bord seines
Schiffes mal zur Neige gehen, schreckt er
auch nicht davor zuriick seinen Bedarf
auch durch intelligente Alienspezies zu
decken.

Beta Carotin

Die Beta Carotin wird von einer Gruppe
Veganoraptorianern gefiihrt und ist eines
der wenigen Piratenschiffe die einst auf
CGreeenh’l beheimatet waren. Aufgrund
ihrer Ablehnung tierischer Proteine ist
das Verhaltnis zu ihren Artgenossen
eher als gestort zu betrachten und so ha-
ben sich viele Veganoraptorianer zu ei-
nem Leben als Piraten entschlossen.
Ziellos streifen sie durchs All und tber-
fallen gelegentlich kleinere Agrarplane-
ten um ihren Bedarf an Gemise aufzu-
stocken. Einem gewaltsamen Konflikt
versuchen sie jedoch stets aus dem We-
ge zu gehen und ersuchen daher die Ein-
wohner der Agrarplaneten, ihre Ernte
gewaltlos zu tbergeben. Zum grofBen Be-
dauern scheitern diese Versuche jedoch
meistens und es kommt unweigerlich zu
einer Auseinandersetzung mit Waffen-
gewalt.

Der Heimatplanet der Raptorianer, Greeenh’,
befindet sich auBerhalb der bekannten Sekto-
ren, einige Lichtjahre vom Oyster-Cluster ent-
fernt. Die vorhandene Landmasse scheint
ausschlieBlich aus einer dichten Dschungelve-
getation zu bestehen. Einzig die dort groflen an-
sassigen Stadte stellen ein Gemisch aus Stahl,
einer glasahnlichen Substanz und einer Vielzahl
von Dschungelpflanzen dar, welche die kinstli-
chen Konstrukte férmlich zu Uberwuchern
scheinen. Das Klima ist subtropisch und der
Sauerstoffgehalt ist erdahnlich.

Foodtopia

Die wohl gréfBte Stadt auf Greeenh’l ist Foodto-
pia und verfiigt Uber einen sehr gut ausgebau-
ten Raumbhafen. Die  Technologie, die
weitestgehend zu sehen, ist kdnnte der alten
Rasse der Romaha entstammen. Diese Stadt,
wie auch alle anderen Siedlungen, scheint voll
und ganz der Aufnahme von Proteinen zu die-
nen. Von Proteinbanken bis hin zu einer Prote-
inbodrse scheint hier alles darauf ausgelegt. Hier
und da sieht man Proteinhandler, die mit ande-
ren Alienrassen in Verhandlungen stehen und
ihren Verkaufsargumenten mit einem kurzen
Aufblitzen ihrer scharfen ReiBzahne Nachdruck
verleihen. Die StraBen sind bevélkert von einer
Vielzahl Raptorianern, welche 3 mal taglich die
riesigen Fresstempel ansteuern.

Besucher sollten sich einen ortsansassigen
Fuhrer beschaffen, denn es ware sehr unvor-
sichtig sich ohne Begleitung auf den StraBen
dieser Stadte zu bewegen. Offiziell ist eine ille-
gale Jagd und Beschaffung von Proteinen auf
den StraBen von Prime-Food verboten, doch wer
weifl schon, was nach Sonnenuntergang pas-
siert. Besucher sollten sich daher nach Sonnen-
untergang in den eigens dafir errichteten
Einrichtungen aufhalten, die einem gutem 4
Universestars Hotel entsprechen. Diese Hotels
werden von einer Wachmannschaft aus Vega-
noraptoren vor samtlichen Zugriffen von aufer-
halb geschutzt.
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Dino Burger

Vor kurzer Zeit, ist die bekannte Galaxis um eine lu-
kullische Attraktion reicher geworden. Der erste Di-
no-Burger hat in der Nahe des Oyster-Clusters
seine Pforten erdffnet um hungrige Gaste mit wah-
ren Fast-Food-Kostlichkeiten zu verwohnen. Schnell
sprach es sich in bekannten Sektoren herum, dass
dort wohl die schmackhaftesten Burger des Univer-
sums serviert werden. Das zu einem Restaurant
umgebaute Frachtschiff ist schon aus weiter Ferne
zu erkennen, da zahllose Leuchtreklamen auf das
umfangreiche Angebot hinweisen. Rein auBerlich
erinnert das gesamte Konstrukt an ein Diner, aus
der Mitte des 20. Jahrhunderts.

Um sogar noch den Kapitanen, die es besonders ei-
lig haben, ein paar Credits aus der Tasche zu ziehen,
gibt es ein Fly-In-Schalter. Man munkelt, dass sich
an diesen Schaltern fir eine angemessene Summe
Credits nicht nur leckere Proteinkostlichkeiten, son-
dern auch wertvolle Informationen tiber Schiffe, die
hier vor kurzem Halt machten, und deren Frachtgt-
ter, zu erhalten sind. Flr einen echten Piraten sind
solche Informationen oftmals nicht mit Gold aufzu-
wiegen. Das dort tatige Personal, besteht aus-
schlieflich aus Raptoiden und ist gut geschult und
geht stets auf die Sonderwiinsche der Kunden ein.

Einzig auf die Frage hin, woraus diese Burger ge-
macht sind, begegnet man den Kunden mit einer
gewissen ablehnenden Haltung und weist sie dar-
auf hin, dass es sich hierbei um ein Betriebsgeheim-
nis handelt. Das plétzliche Verschwinden einiger
Gaste, vorzugsweise allein reisende Passagiere
oder Besatzungen sehr kleiner Raumflitzer, scheint
auch niemandem wirklich aufzufallen. Aufgrund der
groBen Beliebtheit, planen die Raptoiden in naher
Zukunft in jedem bekannten Sektor der Galaxis eine
Zweigstelle zu ertffnen.

Ausristung
EZFISCE t:]eer: g::eh-wanz 1 2.000
kel Elaot. 2 3500

Kybernetischer Energie-
Peitschenschwanz

Machtige Raptorianer ersetzen
oftmals ihren Schwanz durch
einen kybernetischen Energie-
Peitschenschwanz. Er wird von
Solarzellen gespeist. Diese Waffe
ist bis zu 6 mal einsetzbar, bevor
ihre Akkus wieder aufgeladen
werden mussen und schickt einen
Gegner fur 1W6 Stunden ins Nir-
wana. Lediglich die Aufladezeit ist
ein wenig lastig, da sie 72
Raptorianische Clicks (24 Std.) be-
tragt.

Eis-lonenblaster

Der bei den raptorianischen Krie-
gern sehr beliebte Eis-lonenblas-
ter, tragt den Beinamen ,0Onkel
Frost®. Der Name ist Programm,
der Strahl dieser Waffe kihlt das
Opfers binnen weniger Millisekun-
den auf minus 152 Grad herunter.
Sehr hilfreich wahrend der Prote-
injagd und zudem eine nititzliche
Waffe um konkurrierende Artge-
nossen oder auch Gegner fur
einen gewissen Zeitraum kalt zu
stellen. Je nach Umgebungstem-
peratur, tauen die Betroffenen bin-
nen einiger Stunden wieder auf
ohne Zellstrukturschaden zu erlei-
den. Denn kein Raptorianer mit
Stil wirde sein Steak mit Gefrier-
brand verzehren wollen.

Raptorianer kénnen auch von Spielern als Rasse gewahlt werden. Die Kriegerkaste erhalt einen
Bonuswiirfel auf SOLDNER, die Priesterkaste auf HANDLER.
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Spacewood-Klinik

Die Spacewood-Klinik gilt als das mit Abstand beste Allgemeinklinikum im Universum,
besonders die Chirurgie hat einen extrem guten Ruf. Die Klinik liegt inmitten des Space-
wood-Forest am Rand des fdderierten Sektors, ein Gebiet mit extrem vielen idyllischen
Waldplaneten und mittlerweile ein Naturschutzgebiet.

Die Spacewood-Klinik ist natiirlich eine Privatklinik und hat diverse bekannte Férderer in
ihrem Verwaltungsrat sitzen und nimmt auch regelméaBig groBere Spenden von Reichen
und groBen Konzernen entgegen. Sie gilt trotzdem als integer und unbestechlich, was vor-
allem dem Verwaltungschef Miihrmann geschuldet ist. Die glitzerndste Persénlichkeit ist
aber Professor Dr. Blinkman, der Chefarzt der Klinik.

Die Spacewood-Klinik ist nicht nur durch ihre hervorragenden medizinischen Leistungen
bekannt, sondern auch durch die gleichnamige Krankenhausserie, in der neben Professor
Dr. Blinkman ab und an auch anderes Klinikpersonal mitspielt und die des Ofteren mit Ga-
stauftriten von echten Stars gléanzen kann.

In der echten Klinik lassen sich nattirlich auch die Stars und Sternchen, reiche Konzern-
manager und ranghohe Politiker behandeln, sodass sich schon mancher Klatschreporter
in die Klinik einliefern lassen hat, um an eine Story zu kommen. Diese fliegen aber trotz ih-
rer hohen Selbstbeteiligung schnell wieder aus der Klinik heraus, da hier nur echte Notfal-
le oder Prominente behandelt werden und die Privatsphére der Patienten geschiitzt wird.
Das Wort Riickerstattung kennt der Verwaltungschef nattirlich nicht.

Das Klinikgebaude

Das Klinikareal schottet sich streng ab, man kommt nur nach einer Personenkontrolle hin-
ein. Innerhalb des Klinikareals gibt es grof3e, naturbelassene Parks und auch das Klinikge-
baude selbst fiigt sich angenehm in die Landschaft ein. Das Gebaude ist historisch
belassen, aber im Inneren befindet sich die modernste medizinische Ausriistung, die man
fur Geld kaufen kann.

Die Keller der Klinik reichen tief nach unten und langst nicht alle Raume und Gange sind
im Gebaudeplan eingezeichnet. Die meisten sind auch verlassen, nur der Hausmeister
kennt ein paar Teile des Kellers, den sonst niemand mehr kennt.

Nattirlich verftigt die Klinik auch tber einen eigenen Raumhafen und schnelle Einsatz-
raumschiffe fir Notfalle.
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Klinikpersonal

Die Klinik hat nattirlich Hunderte Angestellte, Praktikanten, Studenten und Auszubilden-
de. Hier werden aber nur die wichtigsten und pragendsten Personlichkeiten der Space-
wood-Klinik vorgestellt.

Professor Dr. Blinkman

Der Mensch Professor Dr. Blinkman ist der Chefarzt der Spacewood-Klinik. Er ist eine
sehr charasmatische Personlichkeit und hat allein schon durch seine extrem sympathi-
sche Art das Klinikpersonal unter und hinter sich. Einzig die Oberschwester ist nicht
Wachs in seinen Handen. Bevor Professor Dr. Blinkman der Chefarzt wurde, war die
Spacewook-Klinik nur eine Klinik unter vielen. Er erst hat der Klinik zu einem kometenhaf-
ten Aufstieg verholfen, sodass sie jetzt die Klinik fiir alle Schénen und Reichen ist. Er spielt
auch die Hauptrolle in der gleichnamigen Starnet-Krankenhaus-Serie.

Aber Professor Dr. Blinkman ist gar kein Mensch, in Wahrheit ist er ein gemorphter Syo-
ner. Weder fihlt er sich einem hippokratischem Eid verpflichtet noch will er seine Patien-
ten primar heilen. Vielmehr ist er ein syonischer Spion, der durch seine Rolle als Chefarzt
an viele geheime Informationen seiner prominenten Patienten herankommt.

Alfred Mihrmann

Miuhrmann ist der knausrige und biirokratische Verwaltungschef der Spacewood-Klinik.
Kein Wunder, denn er ist Wagone. Jeder Investitions- und Urlaubsantrag wandert tber
seinen Tisch und wird auf das genaueste Uberprift, sodass jeder Antrag eine gewisse
Laufzeit hat. Er herrscht Giber eine Horde an Verwaltungspersonal, dem er misstraut. Er ist
der wahre Chef der Spacewood-Klinik. Durch seine akribische Arbeit geht der Klinik kein
noch so kleines Foérderungsmittel durch die Lappen, was sie wirtschaftlich zum Vorbild fur
alle anderen Kliniken des Universums macht.

Trotzdem hat Alfred Mihrmann immer schlechte Laune und trottet frith morgens in die
Klinik und immer erst am spaten Abend wieder hinaus. Nur selten wagt sich jemand an
seinen Tisch in der Kantine, obwohl er durch seinen tiefgehenden Sarkasmus ab und an
richtig unterhaltsam sein kann. Alfred Miihrmann vergéttert Schwester Heike und ist ihr
horig.

Dr. Grey

Die Trullin Dr. Grey ist eine begnadete Chirurgin, keine Operation ist zu kompliziert fur sie.
Sie besitzt die vier prazisesten Hande des Universums. Dr. Grey ist die mit Abstand beste
Arztin der Klinik, wird aber von Professor Dr. Blinkman klein gehalten. Jeder Patient freut
sich insgeheim, wenn er durch sie behandelt wird. Sie ist auch der Spielball von Ober-
schwester Hildegard und Schwester Heike. Oberflachlich erscheint sie als eine der harm-
losesten und unscheinbarsten Personen der Spacewood-Klinik. Sie ist aber hoffnungslos
in den Hausmeister verliebt und hat sich dadurch oft schon unbewusst zu seinem Kompli-
zen gemacht, was sie aber wegen ihrer Naivitat nicht bemerkt.
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Oberschwester Hildegard

Ohne die Oberschwester Hildegard wiirde nichts in der Klinik laufen, sie regiert die
Schwestern der Klinik eisern. Auch der GroBteil der Arzte hat einfach nur Angst vor ihr
oder zumindest einen gehorigen Respekt, sodass sie auf den Gangen der Klinik immer ge-
nug Platz hat. Hildegard ist eine Kahadrierin, kleingewachsen und mit Frauenbart, daher
kann sie in ihrem Schwesternkittel wirklich furchteinfléBend sein. Sie ist auch die einzige,
die es mit dem Charisma des Chefarzts aufnehmen kann und ihm widerspricht. Sie ist
aber nicht nur furchteinfléBend, sondern auch fachkundig und immer am richtigen Ort,
falls es zu Problemen kommt, sei es durch einen widerspenstigen Patienten, durchdre-
hende Angehdrige oder Killerkommandaos.

Hildegard ist nicht nur eine einfache Oberschwester, sie ist Angehdrige einer geheimen
kahadrischen Militareinheit, die gezielt politische Feinde des kahadrischen Reichs aus-
schalten. Im Gegensatz zum restlichen kahadrischen Militéar geht diese Einheit aber we-
sentlich subtiler vor, damit sie nicht auffliegen. In einem Krankenhaus gibt es schlief3lich
extrem viele Mdaglichkeiten, dafiir zu sorgen, dass ein Patient unvorhergesehen stirbt.

Schwester Heike

Schwester Heike ist das klassische Bild der jungen, sexy und aufstrebenden Kranken-
schwester, dass in vielen mannlichen Patientenképfen herumgeistert. Sie ist in der Tat ei-
ne wunderschéne Spaceamazone mit schwarzen, langem, wallenden Haar, einer nicht zu
verachtenden Oberweite und einem knackigen Po unter ihrer meist etwas zu eng sitzen-
den Schwesterntracht. Sie ist bei den Patienten sehr beliebt, obwohl sie oft etwas ,unge-
schickt” ist, aber das verzeiht ihr jeder gern, auBer natiirlich Oberschwester Hildegard.
Schwester Heike ist aber nicht wirklich ungeschickt, sondern versteckt ihren ausgeprag-
ten Sadismus dahinter.

Die beiden Schwestern sind sich absolut nicht griin und zu Intimfeinden geworden. Ober-
schwester Hildegard kann aber zu ihrem Leidwesen nicht viel gegen Schwester Heike
ausrichten, da sie im Hintergrund von Alfred Mithrmann geschitzt wird. Schwester Heike
dominiert und kontrolliert den Verwaltungschef nach Belieben.

Der Hausmeister

Er ist Samnese und wird immer nur als Hausmeister gerufen, er besitzt aber bestimmt
auch einen richtigen Namen, den aber wohl nur der Verwaltungschef kennt. Der Haus-
meister sieht fast aus wie ein Mensch, da er samnesenuntypisch kaum sichtbare Cybe-
rimplantate tragt. Er ist nattrlich nicht der einzige Hausmeister der Spacewood-Klinik,
aber wenn wichtige Reparaturen notwendig sind oder mal Not am Manne herrscht, ist er
immer zur Stelle. Er ist ein wahres Technikgenie und keiner weil3 genau, warum er sich mit
einem einfachen Hausmeisterjob begniigt. Er macht oft den Eindruck, dass er in der Me-
dizinforschung besser aufgehoben ware.

Aber niemand, nicht mal Alfred Mihrmann, weif, dass der Hausmeister weit unten im
Keller der Spacewood-Klinik an einem medizinischen Gerat der Zukunft arbeitet. Sie soll
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eine immerwahrende Zellregeneration erméglichen, sodass jede Krankheit geheilt, jedes
Organ und jedes Kérperteil nachwachsen und damit theoretisch Unsterblichkeit erreicht
werden kann. Nattirlich bengtigt er daftir regelmaBig ,freiwillige” Testobjekte, daher stirbt
in der Spacewood-Klinik ab und an auch ein Patient auf mysteridse Art, was aber auf pro-
fessionelle Weise vertuscht wird, damit Professor Dr. Blinkman gut dasteht.

Weiteres Personal
Pfleger Michael

Pfleger Michael ist der Schwarm aller Schwestern der Spacewood-Klinik. Er ist enorm
gutaussehenden und charmant. Nur Schwester Heike beachtet ihn absolut nicht, was ihn
etwas an seinem Selbstverstandnis als Frauenheld zweifeln lasst.

Dr. Engel

Dr. Engel ist ein typischer, naiver Assistenzarzt, der direkt von der Universitat kommt und,
wie alle Assistenzarzte, Professor Dr. Blinkman nacheifert und versucht seine Gunst zu
erlangen. Er ist aber einer der Lieblingsschiiler des Professors.

Hausmeister
stellt Menschenversuche an
Versuchskaninchen

Komplizin

liebt
Dr. Grey [ Alfred Mihrmann }
Chefchirurgin Verwaltungschef
vergottert
kontrolliert

Schwester Heike
Dominante Sadistin

Professor Dr. Blinkman
Chefarzt, Syonischer Agent |Geheimnisse
erfahren

Prominente
Patienten

)

Intimfeinde

Oberschwester Hildegard
totet Feinde t

Kahadrische Spezialeinhei

Abenteuerideen

Eingeliefert Schatz

Einer der Piraten ist nach einem traumati-
schen Erlebnis mehr oder wengier in die
Spacewood-Klinik eingeliefert worden und
kommt nicht so schnell mehr heraus. Wer-
den in seine Mitpiraten befreien?

Es gibt Gertichte Gber einen gewaltigen
Schatz innerhalb des Klinikgeldndes. Ein
alter, extrem wohlhabender Pirat soll ihn
hier vergraben haben. Aber es ist garnicht
so leicht in die Klinik zu kommen.




SP:Insider

Glutulhy

Glutulhu ist einer der groBen Alten: Mythische, gottgleiche Wesen mit enormer Macht.
Geringere von ihnen haben schon die Erde zu den 1920ern heimgesucht, unter ihnen war
Cthulhu einer der bekannteren. Aber wenn es nach den Clukorianern geht, ist Glutulhu
noch wesentlich machtiger und sogar der machtigste groBe Alte, sozusagen der Vater
aller groBen Alten.

Die Glukorianer &ahneln Glutulhu stark, nur ist

Glutulhu ungleich gewaltiger, groBer als die Erde. Er A

. . . schen Imperium ist es seltsam ru-
ist von leicht durchscheinender schwarzer, extrem hig geworden. Ziehen sich die
schleimiger Gestalt und seine unzahligen Tentakel Glukorianer zuriick oder ist es der
kénnen ganze Schlachtkreuzer und Planeten Vorbote auf einen neuen Krieg?
zermalmen. In seiner Nahe verdorrt jede Pflanze,
selbst das Licht der Sterne wird von ihm verschluckt.
Er verkorpert das pure Chaos.

An den Crenzen zum glukoriani-

Daily Stargraph, 1. Oktober 4500

Insider Dberichten von einem

Gluthulhu, so berichten es die Mythen der ) . :
Durchbruch bei den diplomati-

Glukorianer, grindete einst das glukorianische ;

. . schen Verhandlungen mit den
Imperium und beherrschte das gesamte Universum. Glukorianern. Kommt jetzt die Zeit
Die Glukorianer selber sind Schépfungen Gluthulhus, des wahren Friedens?

erschaffen als die Diener, Verehrer und Verwalter.
Starlllu, 3. Oktober 4500

All dies geschah vor tber achttausend Jahren.

Damals besiegten die machtigen Romaha das glukorianische Imperium und Gluthulu in
einer gigantischen Schlacht, welche das halbe Universum ins Chaos stiirzte. Toten
konnten sie Glutulhu nicht, sondern bloB in einen Jahrtausende andauernden Schlaf
bannen. Sie hofften in der Zwischenzeit einen Weg zu finden ihn endgiiltig zu vernichten,
aber die Glukorianer fanden immer wieder Mittel und Wege, ihre Vorhaben zu vereiteln.
Dies alles geschah vor langer Zeit, weit bevor die anderen Alienvolker und die Menschheit
das Weltall erkundeten.

Nun erwacht Gluthulu aus seinem Schlaf und es gibt niemanden mehr, der es verhindern
konnte. Die Romaha haben dieses Universum verlassen, die restlichen Bewohner wissen
nichts von den Geschehnissen dieser Zeit. Nur das glukorianische Imperium ist auf
Glutulhus Erwachen vorbereitet und die Glukorianer sind die einzigen, die davon
profitieren werden.
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Glutulhus Erwachen

Glutulhu regt sich seit Jahrtausenden des Schlafs
wieder. Noch sind seine Tentakeln gelahmt, aber er
weil genau, dass jetzt seine Zeit gekommen ist. Die
Zeit, die Emporkémmlinge niederzuschlagen und
wieder Uber das ganze Universum zu herrschen.

Langsam aber stetig schiittelt er den ihm aufge-
zwungen Schlaf von sich ab. Er befindet sich immer
noch in der Mitte der Raumzeitverschiebung, dem
engen Verlies, in den ihn die Romaha gebannt hat-
ten. Aber es ist langst nicht mehr so machtvoll und
eng wie damals. Glutulhu beginnt sich zu strecken
und seine Sinne in die Umgebung schweifen zu las-
sen. Die Raumzeitverschiebung ist immer noch ein
Hindernis, aber anstatt erbarmungslos an ihren
Grenzen abzuprallen wie friher, kann er es weiter
ausdehnen und so die Macht seines Gefangnisses
noch weiter schwachen. Dabei nimmt er voller Zu-
friedenheit zur Kenntnis, dass er dadurch ganze Pla-
neten zerstort und die Umgebung im Chaos
versinken lasst. Die panischen Ameisen dort drau-
Ben werden ihm nichts entgegensetzen kénnen. Er
lacht, was sein Gefangnis und den ganzen Sektor
erbeben lasst.

Irgendwann geschieht es dann, nach zahem Ringen
sprengt Glutulhu seine letzten Fesseln, die Raum-
zeitverschiebung implodiert und verwiistet einen
Grofteil der neutralen Zone. Planeten werden aus-
einandergerissen, Nebel aufgesogen und Asteroi-
den und Schlachtkreuzer wie Murmeln durch das
Universum geschleudert. Glutulhu genieBt diesen
einzigartigen Moment.

Glutulhu ist wieder frei und nimmt den herrlichen
Anblick der Verwiistung um sich herum auf. Die Im-
plosion hat ihm zusatzliche Starke verliehen und er
fahlt sich fast wie neugeboren. Jetzt ist er nicht
mehr weit entfernt von seinen Kindern, die schon
Jahrtausende auf seine Riickkehr gewartet haben.
So gestarkt macht er sich auf ins glukorianische Im-
perium, um von dort aus wieder das Universum zu
versklaven und Rache an den Romaha und ihren
Nachfahren zu nehmen.

Beobachter berichten von einem
rapiden Wachstum der Raumzeit-
verschiebung. Javar 3 und Scrab-
nambu wurden evakuiert. Der
Handelsrat trifft sich auf Stratum
Nova zu einer Krisensitzung.

Daily Stargraph, 5. Oktober 4500

Der Schrottplanet Scrabnambu
wurde von der immer gewaltiger
werdenden Raumzeitverschieb-
ung vernichtet. Fihrende Wissen-
schaftler sind ratlos. Wird sie das
Universum verschlingen?

Starlllu, 10. Oktober 4500

Panik in der neutralen Zone! Au-
genzeugen berichten von einem
gigantischen Monster das ganze
Planeten verschlingt. Wer soll so
ein Monstern denn aufhalten?

Strat 1, 20. Oktober 4500

Gewaltige Implosion zerstort fast
die ganze neutrale Zone. Es wer-
den Millionen von Toten und
Schwerverletzten gemeldet. Die
Implosion war sogar noch in Neu-
asien spirbar.

BTBC, 21. Dezember 4500

Erleichterung bei den Militars. Das
gesichtete Monster bewegt sich
auf das glukorianische Imperium
zu, wird es die Glukorianer, den
Todfeind des Universums, ver-
nichten?

ITR, 22. Dezember 4500
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Glutulhus Rache

Nachdem sich die Glukorianer zuriickgezogen ha-
ben, um der zerstérerischen Implosion der Raum-
zeitverschiebung zu entgehen, kehren sie zurtick und
treffen seit Jahrtausenden erstmals wieder auf ih-
ren Schopfer Glutulhu. Das glukorianische Imperium
hat sich seit gefiihlter Ewigkeit auf dieses Treffen
vorbereitet und iberall warten gigantische Schlacht-
kreuzer mit bis an die Zahne bewaffneten Glukoria-
nerkriegern darauf, in die Schlacht zu ziehen. Sie
haben eine gewaltige Armee aufgebaut, die nur noch
von Clutulhu selbst in den Schatten gestellt wird.

Glutulhu ist zufrieden mit seinen Kindern und er be-
ginnt den Priestern seine Racheplane zu enthillen,
die er in den Jahrtausenden der Verbannung ge-
schmiedet hat. Uberall im Imperium finden Freudes-
feste vor dem 1. Tag des grof3en Krieges statt und es
werden Tausende von Sklaven zu Ehren Glutulhus
geopfert.

Jetzt ist der groBBe Tag gekommen und Glutulhu zieht
mit seinen glukorianischen Streitkraften in den
Krieg. Die neutrale Zone ist verlassen und es ist ih-
nen ein leichtes, in die Freihandelszone einzudrin-
gen. Die gegnerischen Streitkrafte haben sich noch
nicht formiert, um Glutulhu richtigen Widerstand zu
leisten.

Zur ersten grofen Schlacht kommt es bei Stratum
Nova, die vereinigten Streitkrafte hatten sich im
Ghomin-Nebel versteckt und sind den Glukorianer in
die Flanke gefallen. Es war der erste Riickschlag,
den die Glukorianer hinnehmen mussten. Es war
aber nur ein Ablenkungsmanéver. Der wirklich
schlagkraftige Teil der Glukorianer, unter Glutulhus
Fihrung, war zu diesem Zeitpunkt schon nach Sa-
mara und in das Trullimperium eingedrungen und
konnte diese beiden Sektoren besetzen.

So fiel ein Sektor nach dem anderen in die zerstore-
rischen Hande CGlutulhus. Nur das kahadrische
Reich konnte die Armee Glutulhus einmal zurlick-
schlagen und einen Achtungserfolg erringen. Wah-
rend des ganzen Kriegs war von den machtigen

Erneute Krisensitzung im Han-
delsrat, sogar die Samnesen und
die asiatische Union wurde dazu
eingeladen.

BTBC, O2. Januar 4501

Neutrale Zone von den Glukoria-
nern besetzt. Millionen von Toten.
Das ganze Universum wird von
den Glukorianern bedrocht!

Strat 1, 05. Januar 4501

Hatten die Weltuntergangsfanati-
ker doch recht? Handelsrat besta-
tigt das  Auftauchen eines
gigantischen Tentakelmonsters.

[TR, 05. Januar 4501

Samara und das Trullimperium
sind gefallen. Die Glukorianer wal-
zen erbarmungslos alles nieder,
was sich ihnen in den Weg stellt.

Daily Stargraph, O8. Januar 4501

Wagonen in ihrer eigenen Biro-
kratie gefangen! Wann mobilisie-
ren sie endlich ihre Streitkrafte?

Starlllu, 08. Januar 4501

Kahadria erringt einen Sieg gegen
die Glukorianer. Ist dies der Wen-
depunkt in diesem Krieg? Die ver-
biindeten Armeen schopfen
neuen Mut!

BTBC, 12. Januas 4501
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Syonern und den Atlantern nichs zu sehen, sie hatten sich zurtickgezogen, obwohl sie Glu-
tulhu gemeinsam wohl hatten aufhalten kénnen.

Die letzte groBe Schlacht, die Giber den Untergang des Guten entscheiden sollte, fand bei
Windsor-Planet statt. Die wagonische Biirokratie konnte durch einen Eileintrag, der ge-
schickt mehrere Gesetzesliicken ausnutzte, nun doch in die Schlacht ziehen. Diese letzte
Schlacht war gewaltis. Zwei gigantische Armeen standen sich gegeniiber und die
Schlacht verteilte sich tiber mehrere Sternensysteme hinweg. Die Wagonen und die Res-
te aller Verbiindeten k&mpften tagelang gegen die Ubermacht Glutulhus an, aber schlieB-
lich kam die unvermeidliche Niederlage.

Die noch manévrierféahigen Schlachtschiffe wurden in alle Richtung zerstreut, gejagt von
den Clukorianern und das Schicksal war besiegelt. Glutulhu hatte grausame Rache ge-
nommen und das bekannte Universum unterjocht.

Danach

Glutulhu sonnt sich in seinem Erfolg. Er genief3t die

. . . N X Eine neue Zeitrechnung beginnt:
Zerstorung uberall um ihn herum, wahrend seine i

Der groBartige Glutulhu hat das

Kinder noch vereinzelte Armeesplittergruppen ver- neue GroBglukorianisches Reich
gniigt durch das Universum jagen. Glutulhu ruft das ausgerufen. Unsere Feinde sind
neue GroBglukorianische Imperium aus. besiegt. Heil dir groBer Glutulhu!
In den nachsten Monaten bildeten sich aus den ver- Glukorianischer Bote,

sprengten Militars und anderen Uberlebenden klei- L 2 (00

ne Guerillagruppen. Sie sammeln Waffen und

Raumschiffe zusammen und bewegen sich nur im Hier spricht John Parker vom
Untergrund. Sie errichten kleine versteckte Operati- Widerstand. Bleibt mutig und
onsbasen, die nicht miteinander verbunden sind, so voller Hoffnung, nur das kann uns

in dieser schweren Zeit das
Uberleben sichern. Jeder kann
etwas zum Widerstand beitragen,
egal ob Mensch, Wagone,

sind keine weiteren Basen gefahrdet, wenn mal eine
auffliegt. Die Guerillagruppen versuchen mit kleinen
Anschlagen den Glukorianern immer wieder Nadel-

stiche zu versetzen, um die Hoffnung der Uberle- Kahadrier, Trull, Samnese oder
benden zu starken. Egal ob man fruher Pirat oder Streifanier.
Angehoriger des Handelsrats war, so lang man kein
s . s L . . ’ s Abgefanger Funkspruch
Glukorianer ist, ist man hier willkommen. .
1. Mdrz 4501

Weiter gehts

Zwar ist das Universum nach diesem recht gewaltigen Metaplotevent nicht mehr so wie
man es kennt und wesentlich diisterer angehaucht, aber es ist natirlich nicht das Ende
der SpacePirates! Vielmehr ist es ein Neuanfang fiir neue abgedrehte Abenteuer im
Kampf gegen Glutulhu und die Glukorianer.
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Zufallstabellen

Hier gibt es einige Zufallstabellen um Auswirkungen von Phanomenen des SpacePirates-
Universums zu generieren. Die Zufallstabellen sind auch in die SpacePirates WebApp in-
tegriert (https://jcgames.de/spacepirates/webapp/).

Neutritium/Negatritium-Strahlung

Diese Zufallstabelle generiert zufallige Auswirkungen, falls die Piraten Neutritium oder
Negatritiumstrahlung ausgesetzt sind (z.B. durch eine Reaktorexplosion).

W10 Auswirkung

1 Es wachst ein zusatzliches GliedmaR an einer praktischen Stelle: W4: 1-2 Arm, 3 Bein, 4 Schwanz
Das Haarwachstum nimmt exponentiell zu, auch an Stellen an denen bisher keine Haare gewachsen sind.
Alte Narben verschwinden spurlos.
Es wéchst ein zusatzliches Gliedmaf an einer unpraktischen Stelle: W4: 1-2 Arm, 3 Bein, 4 Schwanz
Die Haut verféarbt sich: W6: 1 Rot, 2 Blau, 3 Griin, 4 Schwarz, 5 Lila, 6 Rosa
Es bilden sich tiberall auf der Haut eitrige Pickel.
Alle Haare fallen auf einmal aus und wachsen auch nicht mehr nach.
Es fallt ein zufalliges GliedmaR ab: W4: 1 Linker Arm, 2 Rechter Arm, 3 Linkes Bein, 4 Rechtes Bein
Die Haut wird durchsichtig.
Alle Haare verfarben sich: W6: 1 Rot, 2 Blau, 3 Griin, 4 Schwarz, 5 Lila, 6 Rosa

olo|lw|N|lo|a|~|lw|N

Raumezeitverschiebung

Diese Zufallstabelle generiert zufallige Auswirkungen der Raumzeitverschiebung.

W10 Auswirkung

1 Die Piraten begegnen ihrem eigenen Raumschiff, das aus der Zukunft kommt.

Die Zeit lauft riickwarts.

Die Schwerkraft dreht sich um 1W3 x 90 Grad.

Die Zeit springt alle 1W10 Minuten 1W6 Stunden vorwarts.

Die Piraten begegnen ihrem eigenen Raumschiff, das aus der Vergangenheit kommt.
Die Zeit vergeht innerhalb des Raumschiffs nur noch halb so schnell.

AuRerhalb des Raumschiffs ist alles 1W100 mal groRer.

Die Schwerkraft fluktuiert von doppelt so stark bis nicht vorhanden.

Die Zeit vergeht innerhalb des Raumschiffs doppelt so schnell.

AuBerhalb des Raumschiffs ist alles 1W100 mal kleiner.

c|lo|lo|N|lo|lga|l~|lw|N
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Unwahrscheinlichkeitszone

Diese Zufallstabelle generiert zufallige Auswirkungen der Unwahrscheinlichkeitszone.
Alle Auswirkungen halten W20+4 Stunden an.

W20 Auswirkung

Alle Koordinaten, die der Bordcomputer berechnet zeigen in die entgegengesetzte Richtung.

Die Kl des Raumschiffs verliebt sich in ein Besatzungsmitglied.

Eine zufallige Macke der Mackentabelle tritt ein.

Aus allen Schéachten fallen Murmeln, man kann nur noch laufen wenn man 2 Erfolge auf Séldner schafft.
Der Computer blast tiberall groRe, kaum zerstorbare Luftblasen aus.

Ein Betunientopf und ein verdutzter Wal fliegen auf das Raumschiff zu.

Das Raumschiff verwandelt sich in ein voll 6kologisches abbaubares Schiff aus Holz und Efeu.

Manner werden zu Frauen, Frauen zu Manner, aus Erwachsenen Kinder und aus Kinder Erwachsene.

Im Bordradio kommen nur noch tolle Lieder, die die ganze Crew abrocken lasst und kein Moderator quatscht
dazwischen.

10 Rosa Flamingos entern das Raumschiff und betrachten die Crew als ihren Nachwuchs.

11 Alle Farben verschwinden und es ist alles nur noch schwarz/weif.

12  Alle Crewmitglieder gewinnen in der Spacelotterie, genauso wie alle anderen Piraten des Universums.
13 Der Rum auf dem Raumschiff geht aus, wie auch in allen Kneipen im Sektor.

14 Eine gigantische SpaceSchlange verschluckt das Raumschiff und beginnt es zu verdauen.

15 Alle Waffen verschieffen nur noch Luftschlagen und Konfetti.

16 Die Kl des Bordcomputers macht einen niitzlichen Vorschlag.

Die Service-Leuchte des gebrauchten Raumschiffs erlischt und alle Diagnoselaufe berichten von einem tiptop
Raumschiff.

18 Die Microwellenfertiggerichte der Bordkombiise sind gesund und duBerst schmackhatt.

Die Piraten entdecken einen weitlaufigen Erdmannchenbau in ihnrem Raumschiff, in dem sich viele verloren
geglaubte Dinge finden lassen.

Poly der Bordpapagei gibt nicht nur nervige Wiederholungen eines nervigen Satzes wieder, sondern beteiligt sich
am aktuellen Diskurs.

© |o|N|(o|lg|l~|lwIN|F

Ionensturm

Diese Zufallstabelle generiert zufallige Auswirkungen eines lonensturms oder &hnlichen
Phanomenen.

W4  Auswirkung

1  Der Schiffscomputer spielt verriickt solange das Raumschiff im Sturm ist: -2 auf alle Raumschiffproben

Eine, im Sturm lebende KI, bemachtigt sich des Raumschiffs. Sie hat eigene Ziele und kann jeden Befehl der
Crew liberschreiben (TECH-Probe oder HANDLER-Probe mit 7 Erfolgen um die Kl zu vertreiben).

Die Piraten treffen auf eine, im Sturm lebende und aus lonen bestehende, Lebensform.

W4 Die Lebensform...

1 ist feindlich eingestellt und greift das Raumschiff an (Kampfprofil 8, Schadensmodifikator 2, Wendigkeit:
7, Schadenspunkte: 30).

ist freundlich gesonnen und hilft den Piraten weiter.
ist ein Orakel und beantwortet den Piraten 3 Fragen.

ist gelangweilt und will eine interessante Geschichte horen, damit sie den Piraten hilft aus dem Sturm zu
kommen.

2

A jwnN

Der Schildgenerator und die Raumschiffwaffen brennen durch (TECH-Probe mit 5 Erfolgen um den Schaden zu

4 beheben).
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Ausristung

Dieser SP:Insider bietet abgedrehte und besondere Ausrtistung fiir Piraten und ihre
Raumschiffe.

Personenwaffen

Waffe Bonus Kosten Kurzbeschreibung

Glukorianischer Minifizierer 2 10.000 Schrumpf das Opfer auf 10 % bis 50 %
Negatronenkarabiner 2 5.000 Explodiert beim Aufprall

Pyrusidischer Schallwerfer 2 4.500 Nichttddlich, auBer auf hdchster Stufe
Samnesischer Schockstrahler 2 6.000 Mini-EMP

Streifianische Plasmapistole 2 3.000 Geringe Reichweite

Trullischer Mikrowellenstrahler 2 3.000 Erhitzt Wassermolekiihle
Wagonischer Halluzigonator 2 7.000 Lost Halluzinationen aus

Glukorianischer Minifizierer

Der glukorianische Minifizierer ist eine der wenigen nichttddlichen Waffen der Glukoria-
ner. Er kann ein Opfer mit einem SchuB auf nichtdestruktive Weise auf 10 % bis 50 % der
UrsprungsgrofBe verkleinern, aber natiirlich nur einmal. Einmal minifiziert merkt das Opfer
beim zweiten Treffer nur noch ein leichtes Kribbeln. Es wurde auch schon versucht einen
Maxifizierer herzustellen, aber das ist wissenschaftlich gesehen unméglich und einfach
lacherlich.

Negatronenkarabiner

Ein Nachfolger des Karabiners, den menschliche Truppen schon im 20. Jhd. Benutzten.
Die Ziel- und Ladeautomatik wurde deutlich verbessert, die Stabilitat erhéht, auBerdem
sind auch vergleichsweise kleine Waffen dank der negatronengefiillten Kugeln sowohl ex-
plosiv als auch panzerbrechend.

Pyrusidischer Schallwerfer

Schallwerfer wurden urspriinglich zur Jagd entwickelt und dienen in erster Linie dazu, den
Gegner zu verwirren und zu betauben, damit er keinen koordinierten Widerstand mehr
leisten kann. Es ist allerdings ziemlich einfach, den Eigenfrequenzschutz auszubauen und
den Schallwerfer so zu einer tédlichen Waffe umzubauen, die das Ziel zur Resonanz an-
regt und so zerstort.
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Samnesischer Schockstrahler

Samnesische Waffen zielen nicht nur auf organisches Gewebe, sondern auch auf Technik
ab. Ihr Schockstrahler verschief3t gezielte elektrische Entladungen, die einerseits Verbren-
nungen verursachen, andererseits aber auch ein Mini-EMP auslésen und so gegnerische
Technik lahmlegen.

Streifianische Plasmapistole

Streifianer sind friedlich gesinnt, daher verwenden sie groBe, auffallige Waffen mit gerin-
ger Reichweite und spektakularen Auswirkungen, um ihre Gegner abzuschrecken. Strei-
fianische Plasmapistolen verschieBen zielgerichtete Plasmawolken, die in begrenztem
Umkreis groen Schaden anrichten.

Trullischer Mikrowellenstrahler

Mikrowellen lassen sich weder durch Chitin aufhalten noch auf enge Bereiche begrenzen,
weshalb sie die bevorzugte Waffe der Trull sind. Sie regen die Wassermolekile im Kérper
des Ziels an und erhéhen so dessen Temperatur bis zu dem Punkt, an dem sich die meis-
ten organischen Verbindungen aufldsen. Seit die kdrperpanzertaugliche Mikrowellenab-
schirmung erfunden wurde, sank der militarische Nutzen allerdings deutlich.
Ausgemusterte Waffen finden vermehrt ihren Weg zu Milizen und Kriminellen.

Wagonischer Halluzigonator

Gemal wagonischer Gesetze mussen Kampfhandlungen die Gefahr tédlicher Verletzun-
gen minimieren. Aus diesem CGrund entwickelten die Wagonen den Halluzigonator, der
zwar regular wie eine Gausskanone funktioniert, dabei aber Kugeln aus Biomaterial ver-
schief3t, die beim Ziel starke Halluzinationen auslosen. Auf diese Weise wird nicht nur das
Opfer auBer Gefecht gesetzt, sondern es werden auch weitere Gegner gebunden, die ver-
suchen, das halluzinierende Opfer zu behandeln.

Diverses fiir Piraten

Anti-Schwerkraft-Spray je 100 ml 1.000
Cyberhaustier 0
Einweg Liebeslippenstift 600
Elektronischer Dietrich 450
Handscanner 4.000
Stimmverandernder Kaugummi (10er Pack) 100

Anti-Schwerkraft-Spray

Das Anti-Schwerkraft-Spray wird in praktischen Sprithdosen verkauft. Es gibt sie im
handlichen 100-ml-Format fir die Handtasche bis hin zur 50-Liter- Flasche, die auf dem
Ricken getragen werden kann. Das Anti-Schwerkraft-Spray verspriiht eine durchsichtige
Fliissigkeit, die von jedem Material absorbiert wird. Pro 10 ml Spray wird der eingespriih-
te Gegenstand um 1 kg leichter. Die Wirkung halt dabei 24 Stunden an.
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Cyberhaustier

Wer die Schnauze voll von Papagaien hat, kann sich jetzt stattdessen kleine Cyberhaus-
tiere in allen méglichen Varianten anschaffen. Sie gibt es mit eingebautem Diktiergerat
+100 UC, Medikit +300 UC und Universalwerkzeug +550 UC.

Einweg-Liebeslippenstift

Der Einweg-Liebeslippenstift verspricht Liebe auf den ersten Kuss. Das Opfer muss nach
einem Kuss eine PILOT Probe mit 4 Erfolgen schaffen um nicht 12 Stunden in einen Lie-
besrausch zu verfallen. Den Lippenstift gibt es natrlich in klassischem Amorrot und auch
in allen anderen hippen Farben. Ein Liebeslippenstift reicht fur 10 Kisse.

Elektronischer Dietrich

Hilft beim Knacken von elektronischen Schléssern, andere Schldsser findet man eh kaum
noch. Er muss mit dem Schloss verbunden werden und braucht ftr herkémmliche Schlos-
ser finf Minuten.

Handscanner

Die handlichen Scanner gibt es in verschiedenen Ausfihrungen. Je nach Modell kann der
Scanner jedwede Strahlung erkennen, chemische Zusammensetzungen analysieren oder
nach Lebensformen scannen.

Stimmverandernder Kaugummi

Stimmverandernde Kaugummis gibt es in vielen verschiedenen Geschmacks- und Stimm-
richtungen. Von rosa mit Piepsstimme bis hin zu schwarz mit Bariton. Der Kaugummi
wird in 10er Packchen verkauft und seine Wirkung halt 2 Stunden an.

Style fiir Raumschiffe

Entertainmentsystem 8.000
Flauschwiirfel / Wackeldackel 50
Hologrammemitter 10.000
Luxussitz 3.000
Meteorkrakenlederiiberzug 30.000
Panorama-Dachfenster 3.000
Rallystreifen 500
Rumdestille 4.000

Entertainmentsystem

Das Entertainmentsystem verwandelt die Briicke auf Knopfdruck in ein modernes 4D-Ki-
no mit allem Schnickschnack. Es bietet Vibrosessel mit Rum- und Popkornhalter, ein Sur-
round-System und nattrlich eine gigantische Leinwand.
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Flauschwiirfel / Wackeldackel

Ein nettes kleines Accessoire, passend fiir jedes Cockpit. Beliebt sind auch Wackelpapa-
geien, -affen oder -totenkdpfe. Der neuste Schrei sind kleine Holoprojektoren, bei denen
man zwischen verschiedenen Wackelfiguren umschalten kann. Traditionelle Piraten set-
zen aber nattirlich auf die alten Modelle von Ramsch Incorporated.

Hologrammemitter

Ein Hologrammemittersystem als Erganzung zur Schiffs-KI. Mit diesem System kann die
KI im gesamten Raumschiff fast lebensecht wirkende Hologramme projizieren, aber im-
mer nur eines gleichzeitig.

Luxussitz

Den Luxussitz gibt es in Ausfiihrungen fur Kapitane und Piloten. Er ist hauptsachlich ver-
dammt bequem, bietet aber auch einige Extras, wie einen automatischen Rumflaschen-
halter, Massagefunktion und viele Knépfe fir weitere Spezialeffekte.

Meteorkrakenlederiiberzug

Der Meterorkakenlederiiberzug ist der neuste Schrei bei hippen Piraten und macht jedes
abgehalfterte Raumschiff zu einem Trendobjekt. Weltraumschutzorganisationen protes-
tieren seit dem Aufkommen dieses Trends und treiben ein universumsweites Verbot vor-
an, momentan hangt der Antrag in der wagonischen Burokratie fest.

Panorama-Dachfenster

Far Piraten, die sich kein Cabriokit leisten wollen oder kénnen, ist das Panorama-Dach-
fenster die ideale Alternative. Das Dach des Raumschiffs wird dabei durch eine ultrastabi-
le Glaskonstruktion ersetzt.

Rallystreifen

Rallystreifen machen das Raumschiff zwar nicht schneller, aber es sieht dafiir so aus. Ein
Muss fur jede sportliche Piratencrew. Es gibt die Streifen nattrlich in allen méglichen Far-
ben und auch blinkend bzw. als Lauflicht. Am beliebtesten sind die drei Steifen von Arr'di-
das, einer bekannten Sportherstellermarke.

Rumdestille

Eine eigene kleine Rumdestille fiir die Kombiise des Piratenschiffs, das genug Rum fir
den Tagesbedarf von 4 - 5 Piraten destillieren kann. Natiirlich darf diese offiziell nur far Ei-
genbedarfszwecke genutzt werden, wenn man keine passende Lizenz vorweisen kann.
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Beta Prison

Beta Prison ist das gréfite und sicherste Hochsicherheitsgefangnis im bekannten Univer-
sum. Es befindet sich auf dem gleichnamige Planeten, der am Rande der Freihandelszone,
an der Grenze zum kahadrischen Reich zu finden ist. Um das Sternensystem dieses Pla-
neten ist eine Sperrzone eingerichtet, die auch regelmafig patrouilliert wird.

Der Planet

Der Planet Beta Prison besteht aus einer giganti- BetaPrison
schen Wiste, Gbersat von hohen Bergen und tiefen B3

Schluchten. Tagsiber verdampft jegliche Flissigkeit, [EE

wahrend sie nachts gefriert. Nur in der Damme- LUCLLEE

rungszeit kann man auf der Oberflache ohne spezielle Einwohner
Schutzkleidung tberleben. Wegen dieser Tempera-  |geadsath
turunterschiede ist die Planetenoberflache extrem — [iaiEy

zerkliiftet. Besiedelung
Verfolgungsstatus

Frither wurde auf dem Planeten unterirdisch Negatri-  [HaiuEa Tl

tium abgebaut. An den Eingéngen der verlassenen (bl Gefangnisplanet
Minen findet man noch heute alte, unbrauchbare

Frachtraumhafen. Als die Minen versiegten, wurde der Planet einfach sich selbst tiberlas-
sen, da Riickbau, Wiederverwertung und Versiegelung mehr Geld kosten als ein komplet-
ter Neubau andernorts. Viele Umweltschutzorganisationen demonstrierten und klagten
wegen dieses Verhaltens, aber SpaceShell lie ihre Anstrengungen ins Leere laufen. Die
entsprechende Briefkastenfirma verlegte ihren Hauptsitz einfach ins wagonische Reich,
wo die Unterlassungsklage nun seit Jahrhunderten anhéngig ist. Die Akten ftillen inzwi-
schen diverse Hochregallager, da wagonische Gerichte ausschlieBlich beglaubigte Papier-
unterlagen in achtfacher Ausfertigung akzeptieren.

Der gesamte Planet ist radioaktiv verstrahlt, was bei der ohnehin kargen einheimischen
Fauna und Flora grausame Mutationen verursacht.
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Tierwelt
Felswirmer

Felswiirmer sind groBe Schlangen, die
einen Durchmesser von bis zu 1 Meter und
eine Lange von bis zu 20 Meter erreichen.
Sie bewegen sich schlangelnd fort und
kdnnen auch den schnellsten Laufer einho-
len. Thr Maul nimmt den ganzen vorderen
Teil ein und ist mit scharfen Zahnreihen
ausgestattet. Sie besitzen keine Augen und
Ohren, spliren aber Vibrationen. Die einzel-
gangerischen Felswirmer leben vornehm-

Negatritiumfléhe

Die winzigen Negatritiumfldhe bendtigen
strahlendes Negatritium, um zu Giberleben,
und befallen jedes mit Negatritium konta-
minierte Objekt. Sie vermehren sich ex-
trem schnell, sterben aber zum CGltick auch
ebenso schnell wieder ab. Die abgestorbe-
nen Fldhe erzeugen eine krimelige,
schwarze Schicht auf befallenen Objekten.
Sie schaden der Gesundheit ebenso wie
der Kontakt zu Negatritium selbst.

lich in tiefen Schluchten. Sie lieben die
Hitze und verfallen bei Kalte in Starre.

Das Gefangnis

Die Gefangnistrakte befinden sich in den groBten ehemaligen Minen. Die Bereiche, in de-
nen sich Wachter aufhalten, wurden aufwendig gegen Negatritium abgeschirmt, was die
Betreiber in Werbevideos auch gerne demonstrieren. Bei den Gefangenen verzichtete die
Gesellschaft hingegen aus Griinden der Firsorge auf diese Abschirmung. Der Presse-
sprecher betonte in anderem Zusammenhang, dass man schlieBlich niemandem einen
unnotig langen Aufenthalt zumuten wolle. Da es sich beim Gefangnis um eine Sperrzone
handelt und die Gefangenen keinen Besuch empfangen dirfen, gelang es bisher keinem
Reporter, auf die Miflstande aufmerksam zu machen.

Der Handelsrat lagerte Betrieb und Finanzierung des Geféngnisses an die Handelsrat Be-
ta Prison Betriebs GmbH aus, die fir ihn die gefahrlichsten Verbrecher und politischen
Gefangenen festhalt. Alle Insassen gelten als extrem gefahrlich und wurden zu mindes-
tens einmal lebenslanglich verurteilt. Wobei lebenslanglich tatsachlich bis zum Ende des
Lebens bedeutet, denn Entlassungen wegen guter Fithrung gibt es nicht und die Flucht ge-
lang bisher auch niemandem.

Gefangnisebenen

Das Gefangnis ist vertikal aufgebaut und unterteilt sich in verschiedene Ebenen. Diese
verbinden kurze Verbindungstunnel miteinander, die starke Panzerttiren und Selbtschuf3-
anlagen sichern.

Ebene 1

Auf der obersten und grofiten Ebene befindet sich der Hangar. Er verfugt tber grofB3e Tore,
damit die Gefangenentransporter chne Probleme in den Hangar fliegen kénnen. Die Tore
werden nur sehr kurzzeitig vor Ankunft eines Schiffs getffnet, um die Strahlung abzuhal-
ten. Direkt neben dem Hangar steht auch die Beluftungsanlage, die alle Ebenen mit gefil-
terter Luft versorgt.
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Ebene 2

Die zweite Ebene beherbergt die Warter, ihre Quartiere, Aufenthaltsraume, Kiichen und
was man sonst noch so zum Leben braucht. Auf ihr ist auch der GroBteil der (veralteten)
Technik des Gefangnisses untergebracht.

Ebene 3

Auf der ,Willkommensebene” findet man den Ankunfts- und Sauberungsbereich fiir neue
Insassen. Moderne Scanner sollen alle Schmuggelversuche aufdecken. Man gelangt di-
rekt Giber einen Tunnel aus der ersten Ebene hierher, tiber den Insassen vom Schiff ins Ge-
fangnis gelangen. Des Weiteren fihren Tunnel in die 4. und 5. Ebene.

Ebenen 4-5

Die Gefangenen leben auf den beiden untersten Ebenen. Sie bestehen gréftenteils aus of-
fenen Bereichen, in denen sich die Gefangenen frei bewegen kénnen. Jeweils vier Gefan-
gene teilen sich eine Zelle, die Schlafstatten und sanitare Anlagen enthalt. Die Warter
halten sich von hier fern und tiberwachen das Ganze von gesicherten Kabinen an der De-
cke. Essen und Dinge wie Kleidung werden durch enge Schachte herabgelassen. Fur War-
tungsarbeiten kénnen einzelne Abschnitte durch Stahlwande abgetrennt werden.

Die 4. Ebene beherbergt vor allem politische Gefangene und Wirtschaftsverbrecher, wah-
rend die 5. Ebene Gewaltverbrechern ein Zuhause bietet. Beide Ebenen sind streng von-
einander getrennt.

Personal

Das Personal von Beta Prison besteht vornehmlich aus strafversetzten Soldaten und Be-
amten des Handelsrats. Freiwillig arbeitet hier niemand. In Beta Prison leisten etwa 100
Angestellte Dienst, wobei der GroBteil aus Soldaten besteht.

Jandu Maretu

Der Wagone Jandu leitet Beta Prison als
Gefangnisdirektor und Oberbtrokrat. Er

verhalt sich aber lange nicht so birokra-

tisch und ordentlich, wie es sich fiir einen

Wagonen geziemt, und wurde wegen wie-
derholten Nichteinhaltens von Geschafts-

ordnungen hierher versetzt. Dennoch gibt

er sich auBerst pflichtbewusst und ver-

sucht Ubereifrig, wieder aus Beta Prison
hinausbeférdert zu werden.

Marzak Janxes

Der Kahadrier Marzak leitet den Wach-
dienst von Beta Prison, als dienstaltestem
Soldaten und Oberaufseher unterstehem
ihm alle Warter. Er wurde wegen ibertrie-
bener Crausamkeit nach Beta Prison
strafversetzt und lebt seinen Sadismun
nun an Gefangenen und seinen Unterge-
benen aus. Er durfte sich als einziger Be-
wohner hier beinahe wohlftihlen.
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Insassen

In Beta Prison sitzen immer etwa Tausend Gefangene ein.

Der Banker

Den richtigen Namen dieses Trull kennt
niemand und er ist auch kein normaler
Bankrauber. Was in Banktresoren an Gold
gestapelt ist, betrachtet er nur als Peanuts.
Er drehte die berthmtesten Dinger im
Starnet und stahl dabei Milliarden von
Konzernen und Regierungen. Seine Beute
verteilte er zum grofiten Teil in kleinen
Summen an Arme und Wohltétigkeitsor-
ganisationen, behielt aber auch genug fur
ein luxuridses Leben zurtick.

Julian Green

Der Samnese Julian Creen ist ein extre-
mer Okoaktivist, der vor nichts zurick-
scheute, um die seltenen Weltraumtiere zu
schiitzen. Bekannt wurde er mit dem Dieb-
stahl eines groBen Teilstiickes eines

SpaceRiffs aus dem Oyster-Cluster, um die
Ausbeutung der SpaceAustern anzupran-
gern und sie in einem geschitzten Gebiet
anzusiedeln. Das Riff ist bis zum heutigen
Tage nicht gefunden worden und Julian
Green verweigert jede Aussage.

Kaboom Jack

Der ehemalige Space-Steuerfahnder gilt
als verrtickter Sprengstoffexperte. Er wur-
de geschnappt, als er wahnwitzigerweise
versuchte, ganz Stratum Nova in die Luft
zu sprengen. Gertichten zufolge gelang das
nur, weil er von den SpaceNinjas verraten
wurde. Er schafft es auch aus scheinbar
harmlosen Materialien Sprengstoff zu mi-
schen, selbst aus den Zusatzstoffen im
Gefangnisessen.

Pinky - der Schlitzer

Pinky, ein Streifanier mit leicht rosa
schimmerndem Fell, sieht wirklich zum
Knuddeln und extrem harmlos aus, waren
da nicht seine unnaturlich starren Augen.
Pinky gilt als groBter Massenmorder die-
ses Jahrhunderts, nur mit seinem uber-
grofen Messer bewaffnet schlitzte er tiber
100 Menschen und Aliens aus purer
Mordlust auf und auch hier im Geféngnis
ist niemand vor ihm sicher.






SpaceNinjas in der
Freihandelszone

Schon seit lingeren halten die SpaceNinjas Neuasien in Atem, doch jetzt
wagen sie sich bis in die Freihandelszone vor. Kapitin Explexes vermutet
den Clan der Goemon-Ishikawa-Highschool hinter dem Uberfall: ,,Tee-
nies mit hippen Frisuren, Ninjakostimen und grisslicher Rockmusik sind
ein klares Zeichen ihrer Urheberschaft. Der Handelsrat berit in einer
Sondersitzung geeignete Gegenmalnahmen.

» Nur hier: Das exklusive Interview mit Kapitin Elpxes

Miss-Pirate-Wahl A tlantis
geplatzt

Gestern ist die Miss-Pirate-Wahl ge- entde th

platzt, als Spaceamazonen wihrend der
Zeremonie die Luftschleuse stahlen. Es
gab 172 Tote, Gesetze wurden gliickli-
cherweise nicht gebrochen.

Wird der atlantische Traum
Wirklichkeit? Nach Meinung
von Dr. Dr. H. Goras ja: ,,Der
neu entdeckte Planet kann nur

® Atlantis sein. Alle Daten besti-
Glukorl aner tigen dies.“ Damit ginge die
ewige Suche der Atlanter zu
Ende. Doch gilt dies auch fiir
ihren Konflikt mit den Spacea-

rusten auf!

Droht ein neuer Sternenkrieg? Gehei- mazonen? Fithrende Wissen-

men Unterlagen des Militirs zufolge schaftler warnen: »Der
risten die Glukorianer derzeit massiv Konflikt diirfte sich noch ver-
auf. Aus dem Verteidigungsministerium  schirfen. Der Handelsrat sollte
hie es dazu nur, die Lage sei , kritisch, unbedingt SchutzmaB3nahmen

aber stabil.* ergreifen.”

° ° L] ® o0

L]
Die geheime Piraten-Diit:
Wie Tatjana ,,Die Grifin“ Molotowa ihre Figur pflegt.
Nur in Stars und Sternchen: Die Wunderdiit der Grifin Molotowa, mit
10 einfachen Regeln abnehmen und seine Figur halten. Wir wiirden es
selbst nicht glauben, wenn es nicht unsere Reporterin Bella in einem
Selbstversuch bewiesen hitte. Lesen sie hier ihren Erfahrungsbericht und
verlieren auch sie kinderleicht ihre tiberfliissigen Pfunde!

Toto 1st wieder frei!

Das Hiindchen Toto wurde drei Wochen lang gesetzeswidrig gefangen
gehalten. (Wir berichteten) Der tibergliickliche Besitzer: ,,Endlich ist die-
ser Gesetzesverstofl behoben!*

WISSEN 48

Forscher entdeckt
neue

Wunderdroge

Ein SpaceWorm-Forscher extra-
hierte den Witkstoff aus Vox
Rubusch. Eris zu seinem Erfolg:
,,Ich werde die Schulmedizin re-
volutionieren!* Experten der In-
tergalaktischen  Arzneimittelbe-
horde zweifeln daran: ,,Zuerst
muss sich der Wirkstoff in Stu-
dien bewahren.*

Universum fast
zerstort!

Das Universum entging nur
knapp dem Untergang, Schuld
war detr exzentrische Zeitfor-
scher Edward Bakutha. Bei sei-
nem Prototyp tberhitzte die
Kiihlung, der Super-GAU konn-
te nur knapp verhindert werden.
Nun fordert der prominente
Geologe Rawdins: ,,Die Regie-
rung muss die Zeitforschung
endlich angemessen Uberwa-
chen! Sie erfolgt in einem nahe-
zu unregulierten Umfeld.” Wie
denken sie daruber?

» Stimmen sie ab

Quantenflux-
kompensator in
Betrieb

Der grofite  Quantenfluxkom-
pensator wird in Betrieb genom-
men. Eines der grofiten For-
schungsprojekte der Menschheit
steht vor der Vollendung. Ist es
aber zugleich der Untergang un-
serer  Zivilisation?  Fuhrende
Quantenforscher warnen!

jcgames

freie Rollenspiele
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