Das Vermachtnis der
goldenen Schallplatte

Space/% Pirates

Einer der Charaktere erbt eine goldene Schallplatte von seinem Onkel Nic
Jager, dem letzten lebenden Mitglied der Kultband Crashing Meteaorits.
Das Erbe muss mehr als nur ideellen Wert haben, denn auf einmal ist
die SpaceRocker-Bande SpaceAngels hinter den Charakteren her.

Crashing Meteorits

Die Crashing Meteorits waren eine Nic Jager Cesang Wagone
bekannte Rockband, die mit den Kenn Reich Gitarre Trull
SpaceRockern der Baneros Bandi-
tos sympathisierten.
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Einstieg

Ein wagonischer Spacekurier liefert einem der Charaktere (dessen Onkel
Nic Jager war) einen Uibergro3en Karton, egal wo er sich gerade aufhalt,
denn die piinktliche Lieferung hat bei den Wagonen Tradition.

we Aufenthaltsort der Charaktere
Auf Two Eyed Jack in der gleichnamigen Bar

Auf ihrem Raumschiff mitten in der Neutralen Zone

Im Wellnessbereich auf Freeport

Im Jagdurlaub auf einem Waldplaneten im Spacewood Forest

Berauscht auf der SpaceWorms Raumstation BigBong
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Beim Sushiessen in Neu-Neo-Tokio

Der Spacekurier sieht abgekampft aus und auch sein Raumflitzer scheint
beschadigt zu sein. Er wird von den SpaceAngels verfolgt, die direkt nach
ihm eintreffen und sofort aus allen Rohren feuern. Sie sind hinter der gol-
denen Schallplatte her. Die SpaceAngels sind mit einem Raumschiff un-
terwegs, da der Fahrtwind bei SpaceBikes mit FTL doch zu krass ist.

SpaceAngles

Anfiuhrer Soldner
SOLDNER
TECH
PILOT

HANDLER
Zahigkeit

|1 EVegstiiel=gl Revolver: P+0

Black Serafina

FTL Schadenspunkte [Qi=

Wendigkeit Schilde 4

Zuverlassigkeit Sensoren Standard

Personen

Bewaffnung Plasmakanone: Bonus 2, SM 2
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Haben die Charaktere die SpaceAngels verjagt, handigt der SpaceKurier
dankbar den Karton aus. Der Spacekurier will natiirlich mehrere Unter-
schriften zur Bestatigung des Empfangs, Haftungsausschluss, usw.,
eben die tblichen Formulare der wagonische SpacePost. Hat der Space-
kurier alle Unterschriften, wird er sich so schnell wieder aus dem Staub
machen, wie er gekommen ist.

Innerhalb des Kartons liegt ein Standardschreiben der wagonischen An-
waltskanzlei Drojar und Partner. Es umfasst mehrere tausend Seiten und
fullt fast den ganzen Karton aus. Zusammengefasst steht im Schreiben
folgendes:

e Der nattirliche Tod von Nic Jager (steht natirlich auch schon im Star-
net).

¢ Der Charakter wurde im Testament erwahnt und soll zur Verlesung
des Testaments nach der Trauerzeremonie erscheinen.

* Eine personliche Einladung zur Trauerzeremonie auf Burial Planet.

* Das Erbe muss aus Sicherheits- und Compliance-Criinden persénlich
nach der Trauerzeremonie abgeholt werden.

Trauerzeremonie

Die Trauerzeremonie findet auf dem kleinen Friedhofsplaneten Burial
Planet in der Nahe von Xawang statt. Egal wo sich die Charaktere gerade
aufhalten, sie haben gerade noch gentigend Zeit, um ptinktlich dort einzu-
treffen.

Da Nic Jager durchaus bekannt war, ist auf dem Raumhafen und in der
Kirche viel los. Es ist sogar ein Filmteam der Starlllu anwesend, ansons-
ten auch einige andere Reporter und Fans. Es haben sich auch die zwel
Rockerbanden SpaceAngels und Baneros Banditos eingefunden, die sich
augenscheinlich nicht leiden kénnen. Die Piraten fallen also absolut nicht
auf, wenn sie sich unauffallig verhalten.

Die Zeremonie ist kurz, jedenfalls fir wagonische Verhéltnisse, da natir-
lich zuerst ein paar birokratische Dinge erledigt werden muissen, die ca.
4 Stunden dauern. Nic Jager wird eingeaschert und die Urne mit seiner
Asche in einem schlichten Mausoleum beigesetzt.
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Burial Planet

Der Planet besteht nur aus rauem
Fels. An einem der Pole liegt der
Raumhafen mit angeschlossenen Typ Felsplanet
Salen und der Kirche. Ringsum sind
groBe Cruften in den Fels geschla-
gen, in denen sich Normalsterbliche Monde 0
begraben lassen. Promis und Reiche ErwahnEs | keine
lassen zu Lebzeiten prachtige Mau-
soleen errichten, auf die jeder Pharao
neidisch ware. Alle Gebaude werden =SSR DT Friedhofsplanet
aber vom Mausoleum der Wagonis
Uberragt, das per Dekret immer das
héchste Gebaude sein wird.

Burial Planet

Sektor Reich der Wagonen

Hauptstadt gEhE

Politisches Friedhofsplanet

Auf dem Planeten ist das Tragen von Waffen untersagt und wird auch durch
Nacktscanner, ausufernde Biirokratie und bewaffnete Beamte durchgesetzt.

Das Erbe

Die Verlesung des Testaments findet direkt nach der Zeremonie statt, na-
tarlich nicht 6ffentlich. Nic Jager hat all sein Geld selber verprasst und
hinterlasst dem Charakter nur eine uralte, Goldene 3D-Schallplatte, die
natiirlich nur vergoldet ist.

Wird die goldene Schallplatte aus der Hiille genommen, erscheinen un-
deutliche Schemen der Geister der Crashing Meteorits und die Hand, die
die Schallplatte halt, kribbelt.

Die Schallplatte lasst sich mit einem passenden Plattenspieler abspielen,
um die Geister der Band zu manifestieren. Ein solcher Plattenspieler ist
aber nicht dabei und lasst sich nur noch in Museen oder vielleicht auf
dem Schrottplatz von Scrabnambu auftreiben.

Rockerbanden

Die SpaceAngels werden den Charakteren auflauern, um die goldene
Schallplatte zu erbeuten. Da die Baneros Banditos den SpaceAngels nie
Uber den Weg trauen, lungern sie ebenfalls in der Nahe herum und wer-
den bei einem eventuell aufkommenden Konflikt versuchen die SpaceAn-
gels aufzumischen, was dann in eine Massenschléagerei ausartet. Beide
Parteien sind gleich stark, daher kann einfach ausgewtrfelt werden, wer
gewinnt.
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Die SpaceAngels gewinnen, haben die Charaktere die Situation nicht
genutzt, um sich aus dem Staub zu machen, miissen sich die
Charaktere jetzt gegen 10 angeschlagene SpaceAngels-Rocker wehren
(Sie besitzen alle nur noch eine Zahigkeit von 1).

3,4 Die Baneros Banditos gewinnen und werden die Charaktere zu einem
Umtrunk nach Los Mochis einladen, da sie augenscheinlich Nic Jager
kannten.

5 Ein klassisches Unentschieden, alle Mitglieder beider Parteien liegen
auf dem Boden oder kénnen sich kaum noch auf den Beinen halten und
schleppen sich zuriick zu ihren Raumschiffen.

6 Die wagonische Polizei greift ein und nimmt alle Beteiligten fest, auch
die Charaktere, falls sie sich nicht schnell aus dem Staub machen.

Auf Scrabnambu

Der Raumhafen von Scrabnambu liegt gleich neben den grof3en Lager-
hallen des Schrottplatzes. Innerhalb der Lagerhallen ist der Schrott sor-
tiert und ausgezeichnet, auBerhalb der Hallen gibt es aber noch
wesentlich mehr Schrott, der noch nicht sortiert ist. Der Schrott wird von
Robotern bewacht, sortiert und verkauft, lyani Dizalo beschaftigt keine
Menschen.

Die Charaktere haben Gliick und es
gibt tatsachlich einen funktionieren- .
den 3D-Schallplattenspieler zu erwer- HANDLER
ben, erist allerdings mit 1.000 UC Zahigkeit

recht teuer.

Handler-Roboter

Abspielen der Schallplatte

Das Abspielen der Schallplatte ruft die Ceister der verstorbenen Rock-
band Crashing Meteorits herbei, samt ihren Musikinstrumenten und der
kompletten Bihnenausstattung. Die Geister bleiben vor Ort, auch nach-
dem die Schallplatte komplett abgespielt wurde.

Die Geister der verstorbenen Rockband kénnen keine Ruhe finden, solan-
ge die goldenen Schallplatten existieren und bitten die Charaktere, alle
sechs goldenen Schallplatten der Crashing Meteorits in einem schwarzen
Loch beizusetzen. Als Gegenleistung kénnen die Charaktere alle anderen
ehemaligen Besitztiimer der Geister einstreichen. Die Geister verraten
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den Aufenthaltsort des Raumschiffs nattirlich erst, nachdem die Charak-
tere dem Deal zugestimmt haben. Danach erzahlen die Geister, dass ihr
Raumschiff mit den anderen goldenen Schallplatten von Groupies ge-
klaut wurde und in der Quantenfluktuation gestrandet ist.

Die Geister der Crashing Meteorits kénnen nicht mit, Quantenfluktuatio-
nen lassen Geister verriickt werden. Stattdessen wiirden sie gerne auf
Los Mochis abgesetzt werden, um dort noch ein paar Biere zu zischen
und ein letztes Konzert zu geben. Nattirlich warten die Crashing Meteo-
rits mit dem Konzert, bis die Charaktere aus der Quantenfluktuation zu-
rickkommen.

In der Quantenfluktuation

In welche der beiden Quantenfluktuationen die Charaktere fliegen ist
herzlich egal, da sie miteinander verschrankt sind und daher chne Zeit-
verzug immer exakt das gleiche geschieht.

Die Beschreibung der Geister reicht aus, um innerhalb der Quantenfluk-
tuation zum alten Bandraumschiff zu finden. Mit folgender Tabelle kann
bestimmt werden, auf wen die Charaktere in der Quantenfluktuation tref-
fen.

W6 Ereignis

1,2 Quantenfischende Wissenschaftler in Not

3,4 Neuasiatisches Kriegsschiff

5,6 Glukorianerschiff
4

Quantenfluktuation

Innerhalb einer Quantenfluktuation bilden sich spontan Teilchen aus dem
Nichts und I6sen sich genauso schnell auch wieder auf. Hier kann ftir einen
kleinen Augenblick einfach alles entstehen.

Die Quantenfluktuation im Sektor D3 ist mir der in der Sternenrepublik Neua-
sien verschrankt. Das bedeutet, dass alles was in einem Sektor geschieht,
auch vollig zeitgleich im anderen Sektor geschieht. So ist ein Raumschiff inner-
halb einer Quantenfluktuation gleichzeitig in beiden Quantenfluktuationen und
nirgends. Sobald aber jemand versucht herauszubekommen, wo das Raum-
schiff ist, entscheidet sich der Ort des Raumschiffs spontan.




Quantenfischende
Wissenschaftler
in Not

Als die Charaktere gerade an ei-
nem kleinen Raumflitzer mit Ca-
briokit vorbeifliegen, entsteht
durch das unvorsichtige Quanten-
fischen spontan ein schwarzes
Loch. Aus eigener Kraft kann sich
der Spaceflitzer der Wissen-
schaftler nicht mehr befreien. Die
Raumschiffbesatzung ist in Panik
und schickt einen Notruf nach
dem anderen. Auch das Raum-
schiff der Charaktere wird vom
schwarzen Loch erfasst. Es sind
1W 10 Erfolge notwendig, um

dem Sog des schwarzen Loches zu
entkommen. Wenn die Charaktere

noch die Wissenschaftler retten

wollen, sind 2 Erfolge mehr notwendig.
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Quantenfischen

Quantenfischen ist unter Wissen-
schaftlern und Syonern eine belieb-
te, wenn auch recht gefahrliche
Sportart, die nur in Quantenfluktua-
tionen ausgetibt werden kann.

Im Gegensatz zum normalen Fi-
schen ist es namlich nicht damit
getan, eine Angel (die hier Brane
heift) und einen Kéder (Gluon) zu
wahlen. Nein, man muss auch noch
berechnen, in welcher Dimension
man einen Kdéder welcher Farbe
auswirft, denn sonst kann es pas-
sieren, dass der Mochtegernangler
ein schwarzes Loch in seinem
Raumschiff erzeugt oder in einen
Calabi-Yau-Raum gezogen wird, wo
sich die molekularen Bindungen
aufldsen und der Méchtegernangler
zerstrahlt.

Neuasiatisches Kriegsschiff

Ein neuasiatisches Kriegsschiff ist auf einer Patrouille unterwegs, da es
Geriichte gibt, dass sich die Glukorianer die Krafte der Quantenfluktuati-
on zu Nutze machen wollen. Sie werden auch das Schiff der Charaktere
kontrollieren und unangenehme Fragen stellen. In jedem Fall machen sie
den Charakteren klar, dass sie hier nichts zu suchen haben.

Neuasiatisches Kriegsschiff

Pilotenwert

Techwert

Soldnerwert

FTL

Wendigkeit

Bewaffnung

Zuverlassigkeit

Personen

Schadenspunkte

Schilde

Sensoren

Warptorpedos: Bonus 2, SM
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Glukorianerschiff

Ein glukorianisches Forschungsschiff halt sich illegal in der Quantenfluk-
tuation auf und wird das Schiff der Charaktere ochne Vorwarnung angrei-
fen, um nicht aufzufliegen. Das Schiff ist extrem gefahrlich, da es mit
neuester FTL-Technik ausgestattet ist und dadurch seine Waffe und
Sensoren auch im FTL-Flug nutzen kann.

Glukorianerschiff

Pilotenwert Zuverlassigkeit

Techwert Personen

Séldnerwert Schadenspunkte

FTL Schilde

Wendigkeit Sensoren

Bewaffnung Tachyonenkanone: Bonus 2, SM 2

Raumschiffkampf in der Quantenfluktuation

Da sich immer spontan entscheidet, in welcher der beiden Quantenfluktuatio-
nen sich das eigene, bzw. das gegnerische Raumschiff befindet, wird dies bei
jeder Aktion zufallig bestimmt. Bei einer geraden Zahl befinden sich die Raum-
schiffe am gleichen Ort, bei einer ungeraden Zahl an unterschiedlichen.

Das alte Bandraumschiff

Bei dem alten Bandraumschiff handelt es sich um einen Luxusjumper,
der fihrungslos inmitten der Quantenfluktuation herumtrudelt. Das Logo
der Band macht es unverkennbar. Ein kurzer Check mit den Sensoren
zeigt, dass das Raumschiff keine Energie mehr besitzt und es daher
ratsam ist, mit Raumanziigen das Schiff zu betreten. Wegen des
Trudelns ist eine PILOT-Probe mit 4 Erfolgen notwendig, um anzudocken.

Im Raumschiff

Im Raumschiff ist weder die Schwerkraft aktiv, noch ist eine Atmosphare
vorhanden und es ist klirrend kalt, so dass alles mit einer Eisschicht
bedeckt und extrem rutschig ist. Der Tech kann versuchen, das Band-
raumschiff mit Energie aus dem eigenen Raumschiff zu versorgen, dabei
besteht aber die Gefahr, das eigene Raumschiff lahmzulegen. Dazu wird
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eine TECH-Probe mit 6 Erfolgen benétigt, falls diese fehlschlagt, wird auf
folgende Tabelle gewdrfelt.

W6 Auswirkung

1,2 Es gibt einen Kurzschluss, tiberall springen Funken und Relays brennen
durch, zum Gliick nur auf dem Bandraumschiff

3,4 Es gibt einen Kurzschluss, Giberall springen Funken und Relays brennen
durch. Der Antrieb des Raumschiffs der Charaktere brennt durch (4
Erfolge auf TECH, um dies zu reparieren).

5,6 Das Bandraumschiff saugt alle Energie des Raumschiffs der Charaktere
ab, das nun jede Funktion einstellt, da es energielos ist.

Geistergroupies

Innerhalb des Raumschiffs treiben die Geistergroupies
total verrtickten Geister der Groupies
der Crashing Meteorits ihr Unwesen.
Sie sind nattrlich von ihrem Besuch SOLDNER
wenig angetan und versuchen die HANDLER
Charaktere zu vertreiben. 2ahigkeit

Der Schatz Bewaffnung REGEhE

Das Raumschiff ist natrlich am
meisten wert, aber richtige Fans lassen fir folgendes auch ein paar UC
springen:

Rasse alle Moglichen

¢ Alte Instrumente der Band
* Diverse Auszeichnungen, darunter 5 weitere goldene Schallplatten
* Kistenweise Merchandise

Ende

Haben die Charaktere alle 6 goldenen Schallplatten zusammen, kénnen
sie auf das letzte Konzert der Crashing Meteorits gehen. Die restlichen
Gegenstande vom alten Bandraumschiff sind etwa 5.000 UC wert. Das
alte Bandraumschiff ist stark beschadigt, aber bringt nochmal 20.000
UC ein.




Abenteuer F = c

Das Konzert

Irgendwie hat es sich das Konzert herumgesprochen und der kleine Pla-
net, auf dem Los Mochis steht, ist total tiberlaufen. Es stehen hunderte
Raumschiffe herum, tausende Fans sind anwesend und sogar Bier- und
Wirstchenstande wurden hektisch aufgebaut. Die Stimmung ist trunken
und das Konzert gigantisch. Der letzte Song lasst auch die hartesten Ro-
cker eine Trane vergiefRen.

Schwarzes Loch

Danach gilt es dem Wunsch der Geister der Crashing Meteorits nachzu-
kommen und die goldenen Schallplatten in ein schwarzes Loch zu werfen.
Das nachste schwarze Loch befindet sich etwa 87 Lichtjahre von der
Quantenfluktuation entfernt. Das Hineinwerfen von Gegenstanden in
schwarzen Lochern ist natiirlich strengstens verboten, da die Gefahr be-
steht, dass sich das Loch ausdehnt und angrenzende Sternsysteme ver-
schluckt, aber so wirklich kontrolliert wird das nicht.
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