ABENTELER

Showdown im Becks-
aystem

Geschrieben von Rothar

Dies ist ein Abenteuer fiir das SciFi-Rollenspiel Entaria.
Das Abenteuer ist geeignet fiir Teams von 3 bis B Spielern
der Stufen 3-3.
Das Team wird
ginen  Raumkampf  bestreiten  (Raumpilot,
Lielsystemwaffen),
einen Kampflaufer steuern,
unbemerkt hinter feindlichen Linien operieren
- und Bodengefechte bestehen.
Erforderlichenfalls werden vom Meister geeignete Sildner
beigestellt.
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Vorwaort

Dies ist ein Abenteuer fiir das SciFi-Rollenspielsystem
Entaria. Die Handlung spielt im Jahr 380 NS in der
Republik Eltrus.
Das Abenteuer ist geeignet fir Teams von 3 bis B
Spielern der Stufen 3-a.
Das Team muss verschiedene Fahigkeiten aufweisen,
um bestehen zu kiinnen:
Raumkampf (Raumpilot, Zielsystemwaffen)
Umgang mit einem Kampflaufer
unbemerkt hinter feindlichen Linien operieren
Bodengefechte
Erforderlichenfalls werden vom Meister geeignete
Sildner beigestellt. Eine Auswahl geeigneter Sildner
ist im Anhang 2 zu finden.

Der groBe Rahmen

JAHR 378 NS

Ein Grenzkonflikt zwischen dem Hadrischen Nebel und
dem Reich des Kreises hat nun zu offenen
Kampfhandlungen gefiihrt. Riesige Kampfverbénde und
Luftlandetruppen der Grunk haben Yisdru angegriffen
und innerhalb kurzer Zeit besetzt. Der Regierungsrat
des Hadrischen Nebels hat den Ausnahmezustand
ausgerufen und die Flotte aktiviert. Reservisten
werden eingezogen und hunderttausende Lebewesen
versuchen aus Golka, dem Nachbarsystem von Yisdru
zu fliehen. Die Grenzen des Hadrischen Nebels wurden
befestigt und die Regierung bereitet sich auf einen
Befreiungsschlag vor. Auch die benachbarten Systeme
des Reiches des Kreises sichern vermehrt ihre
Grenzen, da sie ein Ubergreifen der Kampfhandlungen
auf ihre Reiche fiirchten.

JAHR 380 NS

Auf dem Planeten Genuziris im Becks-System ist eine
seltene Nepabolin Kristallmine entdeckt worden. Die
Nepabolin Kristalle sind sehr kostbar. Sie werden in
der  Medizintechnik ~ und  fiir seltene
Materiephasenverschiebungsfeld-Generatoren

verwendet. Fir die Republik Eltrus wére das ein
enormer Gewinn. Da Becks in unmittelbarer Nahe zum
Reich des Kreises und zum Krisenherd Yisdru liegt,
entsendet die Regierung eine Flotte um den Planeten
und die Mine zu sichern. Trotz hiichster Geheimhaltung

erfahren einige méchtige Hauser von der Mine. Schon
nach wenigen Tagen kampfen Bodentruppen aus dem
Reich des Kreises, Sildnerarmeen aus dem Freien
Rotnebel, Kampfeinheiten aus dem Hadrischen Nebel
und dem Verbund Terranischer Reiche sowie
verschiedene Einheiten der Republik Eltrus um den
Besitz der Mine. Die Lage spitzt sich weiter zu und die
diplomatischen und  wirtschaftlichen  Beziehungen
zwischen diesen Staaten werden eingestellt. Weitere
Schlachtkreuzer der Staaten werden aktiv. Nun wird
auch an anderen Stellen der neu erklarte Feind
angegriffen. Zusammen mit den offenen Kampfen um
Yisdru, ist die Hlfte des (uadranten Gilod ein einziges
Krisengebiet. Experten rechnen damit, dass sich die
Kampfe weiter ausbreiten werden und eventuell auch
andere Staaten mit in den Konflikt gezogen werden.



Lusammenfassung

Das Abenteuer spielt mitten im Konflikt um Genuziris.
Das einflussreiche Haus Alkanda beauftragt eine kleine
Sildnergruppe mit der  Durchfihrung eines hoch
riskanten und streng geheimen Auftrages, welcher die
lage in der gesamten Region entspannen soll. Das
Haus Alkanda verfolgt aber auch das eigenniitzige Ziel,
die eigene Macht innerhalb der Republik Eltrus
auszubauen.

Der Auftrag

Die Siildner sollen einen Zeloateniberfall mitten in den
Stellungen auf Genuziris auslisen. Das Kalkil ist es.
dass die belagernden Streitkrafte von Hadrischem
Nebel und Reich des Kreises samt allen
Sildnereinheiten geschwicht werden. Gleichzeitig
sollen die Zeloaten als groBer gemeinsamer Feind
drastisch in Erinnerung gerufen werden. So sollen der
Geist der Einigkeit der Allianz und der Friede auf
Genuziris wiederhergestellt werden.

Erwartete kosmopolitische Auswirkungen

Die Schlussfolgerung der Strategen des Hauses
Alkanda lautet, dass sich nach einer gelungenen
Mission alle anderen Reiche aus dem Becks-System
zuriickziehen miissten, da sie geschwécht werden und
den Willen zur militarischen Kooperation iber die
Profitgier stellen.

Erwartete Auswirkungen in der Republik Eltrus

Das Haus Alkanda will mit diesem riskanten Schachzug
aber auch die Machtverhltnisse in der Republik zu
seinen Gunsten verschieben. Daher hat General Akimo
vom Haus Alkanda in den Medien bereits verkindet,
dass er in der lage ist. das Becks-Problem in &
Standardtagen zu lisen. Akimo kann damit rechnen,
dass er vom Obersten Republiksrat zum Kanzler
gewahlt wird, wenn seine Vorhersage eintrifft. Die
Machtverhaltnisse der Republik Eltrus sind in Anhang 3
dargestellt.

Geplante Auswirkungen auf das Sildnerteam

Das Risiko, dass Genuziris komplett in die Hand der
Leloaten fallt, wird von den Erfindern dieser Mission als
gering angesehen und es wird bewusst in Kauf
genommen. Sollte dieser schlimmste Fall eintreten, so

miissten die Sildner verschwinden, um die Spuren zu
verwischen. Entsprechende Vorkehrungen wurden
getroffen. Sollte das Sildnerteam erfolgreich sein und
Akimo wird Kanzler, so wird er natirlich erklaren
miissen, wie er dieses Kunststiick angestellt hat. Dann
wird er sich publikumswirksam des Teams annehmen.



Anwerbung

Hier ~ miissen  einmal  die  verschiedenen
Ausgangsmiiglichkeiten zusammengefihrt werden. Es
wird davon ausgegangen, dass sich alle Charaktére auf
Eltrus Il befinden. Akimo hat seinen Agenten
losgeschickt, um ihm eine Truppe von Sildnern zu
bringen. Wahrscheinlich hatten die Teammitglieder
bereits friiher mit dem Haus Alkanda zu tun.

Die Agenten fahren schwarze, schwer gepanzerte Anti-
b Llimousinen der neuesten Bauart, die mehrfache
Schallgeschwindigkeit erreichen  kinnen. In jeder
Limousine sitzen 4 Terraner mit schwarzen Anziigen
und coolen Sonnenbrillen.

Die Agenten kommen vollkommen iberraschend zu den
Teammitgliedern. Sie sind nicht aggressiv, aber sie
wissen. wie sie ihre Botschaft an den Mann/die
Frau/den Alien bringen. Der Meister sollte hier ein
wenig Liebe in Szenen a la ,Flaschenpost wird in die
Badewanne geworfen”, ,Hibsche Unbekannte schiebt
[ettel iber den Tresen”, ,Der Commander bringt Post
von den lange verstorbenen Eltern” usw. investieren.
Alle Briefe werden auf Papier iberbracht, um keine
elektronischen Spuren zu hinterlassen.

Die Briefe haben immer den gleichen Inhalt: ,Angebot:
Erledigen sie einen Auftrag fir mich und ich zahle
100.000 C. davan 25.000 C im Voraus. Bei Interesse
kommen sie mit ihrer Ausriistung und diesem Papier in
der Hand in a Minuten vor das Geb&ude. Keine Fragen.”
Vor dem Gebéude wartet die Limousine und bringt die
Teammitglieder zum Kommandogebiude des Hauses
Alkanda im Thorus-Gebirge auf Eltrus II. Wer einsteigt,
ist dabei. Wer nicht einsteigt, ist nicht dabei. Es werden
keine Fragen beantwortet und die Teammitglieder
haben keinen blassen Schimmer, was los ist.

Sollten das Team bereits fix im Dienst von Haus
Alkanda stehen und auch ihr Raumschiff auf einer der
Rasen geparkt haben. so verkiirzt sich dieser Teil des
Abenteuers natiirlich erheblich.

Kommandostab

Allgemeine Informationen:

,u stehst in einem sterilen Warteraum im Innern
eines riesigen Berges auf Eltrus |I. Der Weg hierher hat
von der Landeplattform iiber unzihlige Lifte, Treppen
und endlos lange Génge gefithrt.

Deine Waffen musstest Du gleich an der ersten
Schleuse bei der Plattform abgeben. Du hast dafir
jetzt eine nette Quittung auf Papier. Widerstand war
angesichts der 12 schwer bewaffneten und schwer
gepanzerten Torwachen (Anhang 2) sinnlos. Ein
Riickzieher an dieser Stelle hatte Dich wahrscheinlich
das Leben gekostet.

Alle Wande sind mit Duraplast iiberzogen und an der
Decke kann man unzéhlige Kabelkandle fir
Versorgungs- und Datenleitungen erkennen. Immer
wieder hast Du mit Deinen Begleitern schwer
gepanzerte und gut bewachte Schleusen passiert. Der
ganze Berg ist zweifellos eine riesige militérische
Festung.

Du hast schon Geriichte iber einen solchen Komplex
auf Eltrus Il gehirt. Dies muss das Hauptquartier von
Haus Alkanda sein. Du kennst das Wappen des Hauses
- den goldenen Drachen auf rotem Grund - nur zu gut
von Deinem Holovid-Rildschirm. Im Obersten Rat nimmt
das Haus eine wichtige Stellung ein und manche der
hohen Politiker tragen das Wappen des Hauses.”

Spezielle Informationen:
Mit ginem gelungenen Fertigkeitswurf
,Mlgemeinwissen” kann jemand die politischen

Verhéltnisse der Republik Eltrus erzahlen. (Siehe
Anhang 3)

Meisterinformationen:

Die Teammitglieder werden nach Miglichkeit einzeln
zur Basis gebracht. Sehr aufmerksame Charaktire
kinnen beim Tiefflug in den Talern des Gebirges immer
wieder Bunkeranlagen mit versenkten Geschiitzen
erkennen.

Aligemeine Informationen (Fortsetzung):

Kurz nachdem der letzte eingetroffen ist, dffnet sich
die zweifligelige Schiebetir und gibt den Blick auf
ginen ca. Z20xI0m groBen und 4m  hohen
Besprechungsraum frei. Im Zentrum des Raumes steht
gin |0m langer und 4m breiter Steintisch. Um ihn
herum stehen 24 bequeme Sessel, die allerdings nur
fir Terraner geeignet sind. Am Tisch stehen 2
mannliche Terraner in militarischer Kleidung mit dem
Wappen Alkandas und mit diesen coolen Sonnenbrillen.
Einer der Manner macht eine einladende Geste mit der
Hand.

Beim Betreten des Raumes durch die an der
Schmalseite liegende Tiir fallen sofort 4 weitere Tiren




an den Langsseiten und eine groBe Projektorwand, die
die gesamte gegeniberliegenden  Schmalseite
ginnimmt, auf. Fiir die griiReren und klgineren ,Gaste”
wurden provisorische Sitzgelegenheiten aus Holz
aufgestellt. lhr wurdet offensichtlich erwartet.

Der Altere der beiden Manner ergreift das Wort: ,Seid
mir gegriit, wagemutige Séldner, die meiner Einladung
so mutig gefolgt sind. Euer Mut in diesen unsicheren
[eiten ist bewundernswert. Wie ich sehe, seid ihr die
Richtigen fiir ein tollkihnes Unternehmen. lch bin
Marcius Alkanda, Mitglied des Senates und das hier ist
Admiral Akimo Alkanda, Oberster Rat der Republik
Eltrus."

Dann stellt Marcius die Teammitglieder einzeln vor.

bekampfen. Wir retten sie alle vor den Zeloaten. Am
Ende werden sie uns dankbar sein, dass sie unser
System verlassen diirfen.

lhr miisst eigentlich nur eine Kiste zur richtigen Zeit
am richtigen Ort deponieren und nach erfolgreicher
(peration die Kiste sprengen. Natirlich ist es nicht
irgendeine Kiste und irgendein Ort, aber ihr seid ja
auch nicht irgendwer.”

Marcius erklirt nun detailliert den Auftrag:

Spezielle Informationen:

Marcius und Akimo sind im Anhang 2 beschrieben.
Sollte jemand die beiden Terraner angreifen, so
stirzen sofort 12 Wachter (Siehe Anhang 2) in
voller Kampfmontur durch die Tiren in den Raum.
Die Mznner werden immer etwas Abstand
zwischen sich und ihren Gasten halten und beim
ersten Anzeichen von Gefahr werfen sie ihre
Blendgranaten gegen die sie durch ihre speziellen
Sonnenbrillen geschiitzt sind.

Aligemeine Informationen (Fortsetzung):

Im nun folgenden Gespréch verhalt sich Akimo eher
sehr still. Marcius erklart dem Team den Auftrag. Er
erklart kurz die politische Lage im und um das Becks
System (Siehe Kapitel ,Der groBe Rahmen". Er ergénzt
noch, dass die Sildner derzeit noch abwarten, wer das
beste Angebot macht.

Dann erklart er die militarische Lage auf Genuziris an
Hand einer auf den Tisch projizierten Holokarte
(Anhang a). SchlieBlich erklart er seinen Plan zur
Lisung des Problems:

,Der Feind meiner Feinde ist mein Freund ! - dieses
Sprichwort werden wir uns in doppelter Weise zu nutze
machen. Mit Hilfe des griBten Feindes, den Zeloaten,
werden wir unser Problem auf Genuziris lisen. Wie das
geht ? |hr sollt einen kontrollierten Zeloateniiberfall
mitten in den feindlichen Stellungen auf Genuziris
auslisen. Die Grunk und Streitkrafte aus dem
Hadrischen Nebel sollen so sehr mit  dieser
Uberraschung beschaftigt sein, dass sie ihr Ende
bereits dicht vor Augen sehen. Wir iiberrennen ihre
Stellungen erst, wenn sie uns darum anflehen. Die
Silldner miissen Farbe bekennen oder sie miissen uns
beistehen, da sie verpflichtet sind. die Zeloaten zu

Die ganze Operation ist geheim. Verratet niemand
wer ihr wirklich seid und in wessen Auftrag ihr
handelt. Wir haben ein Leck und deshalb konnten
wir den Fund der Nepabolin-Kristalle nicht geheim
halten. So ein Fehler darf nicht noch einmal
passieren. Das ist auch der Grund, warum wir
keine eigenen Leute fiir diesen Auftrag nehmen.

Meisterinformationen:

Die Erklarung mit dem Leck ist nur zum Teil wahr.
Marcius will Saldner fir diesen Auftrag, damit er
im Notfall alles abstreiten kann.

Reist als Freiwilligenmiliz getarnt zur Nepabaolin-
Mine nach Genuziris. Derzeit brechen viele treue
Republikaner und Glicksritter in das Becks-
System auf. lhr braucht einen Frachtraum von
mind. 8m° (4 LE). Die Zebugs-Kolonie in der Kiste
wird in a0 bis B0 Stunden ,reif* sein und ein
Dimensionstor fiir die Zeloatenkrieger erschaffen.



Spezielle Information:

Wenn das Team kein geeignetes kampffahiges
Raumschiff (Siehe Anhang B) besitzt, so stellt
Marcius die ,Merraha” (Anhang B) bei. Das Schiff
ist am Ende des Auftrages zuriick zu geben.
Marcius hat erforderlichenfalls auch fir einen
Piloten-Sildner (Anhang 2) gesorgt. Zumindest 3
Teammitglieder  sollten  die  Fertigkeit
JLielsystemwaffen" haben.

SchlieBt euch der Miliz an und lasst euch an den
Kraterrand schicken.

Spezielle Information:

Um die Kiste zu transportieren braucht es ein
Fahrzeug mit Schwebeantrieb oder einen kleinen
Kampflgufer. Ein  Séldner (Anhang 2) mit
Kampflaufer (Anhang 7) wird gegebenenfalls von
Marcius beigestellt.

Dringt in die Hahlen am dstlichen Kraterrand vor
und deponiert dort am Ende der Hihle mitten
unter den Stellungen der Feinde die Kiste.
Vermeidet den  Kontakt mit  feindlichen
Aufklarungstrupps so gut wie maglich.

Lieht euch in den Krater zuriick und ziindet den
Nuklearsprengsatz der Kiste per Fernsteuerung,
sobald genug Zeloaten aus dem Tor getreten sind.

Spezielle Informationen:
Einwande beziiglich der Gefahr der Zeloaten will
Marcius nicht hiren. Fir ihn ist das Risiko nur
sehr gering und es wurde an alles gedacht.
Marcius wird nichts von den internen Planen des
Hauses Alkanda verraten.
Marcius zahlt jedem, der danach fragt, bereitwillig
den Vorschuss von 25kE aus.
Nach der Verabschiedung ibernehmen wieder die
Agenten die Begleitung.
Marcius ermahnt, die Kiste nicht zu bewegen,
bevor Genuziris erreicht ist.

Auf nach Becks

Meisterinformation:

Der Meister sollte vorab bestimmen. wie lange die
Lebugs noch brauchen, bis sie ein Tor erschaffen. Die
Dauer ist al+IWE Stunden ! Der Meister sollte sich im
Anhang | die Zeit notieren, die sein Team fir die
ginzelnen Abschnitte braucht,

Allgemeine Informationen:

Wenn das Team das Schiff von Marcius ausleiht, ...
.50 wird es nach der Besprechung sofort in den
Hangar gebracht. Die Merraha wartet in einer
groBen natirlichen Hihle und ist binnen 45
Minuten startbereit. Es werden noch ein
Kampflaufer (Anhang 7) und die Kiste mit den
[ebugs verladen. AuBerdem wird der Pilot noch
unterwiesen.

Wenn das Team ein eigenes Schiff hat, ...
.50 bringen die Agenten das Team mit der
startbereiten Merraha binnen 30 Minuten zum
Landeplatz. Die Startvorbereitungen und das
allfallige  einladen oder umladen des/der
Fahrzeuge sowie der Kiste mit den Zebugs dauert
dort weitere [a Minuten.

Wie dem auch sei - nach 45 Minuten hebt das Schiff

mit dem Team und der Kiste an Bord in Richtung Becks

ab.

Luerst wird der Anti-G oder Raketenantrieb benutzt.
Mit ihm wird die Atmosphére von Eltrus I binnen

|08/BEW-+| Minuten verlassen.

BEW |2 | 4|8 |12 |1I6[20)|24]|28)|32

36

Daver(Min) | 109 | 52 | 28 {140 | 10 | 8 | B |30 | @ | 44

Dann schaltet der Pilot auf Warpfeldantrieb um, um
sich fiir den Raumsprung zumindest | ANE von Eltrus Il
zu entfernen. Das Aufwarmen der Warpspulen dauert
(IWI2+2)*6  Sekunden. Mit dem  schwéchsten
Warpfeldantrieb der BEW | dauert die Reise | Minute.
Daher fallt die erste  Warpphase bei den
Leitberechnungen nicht weiter ins Gewicht.

Als nichstes wechselt das Schiff zum Raumfaltantrieb.
Die Geschwindigkeit des Schiffes wird an die
Geschwindigkeiten der nachsten groBen Massepunkte
angepasst, sodass es scheinbar still steht. Die
Sprungdaten werden nun in das Computersystem
eingegeben. Die Stufe des Computersystems ist auch
gleich die maximale Sprungweite in Sektoren. Dem
Piloten muss ein Fertigkeitswurf auf ,Navigation
Weltraum” gelingen. Bei einem gelungenen Wurf
springt das Schiff und erscheint 2| Stunden spéter
wieder. Es erscheint nun IWIZ*30 ANE von seinem
Lielort entfernt wieder im Normalraum. Fiir Kritischen
Erfolg oder Misserfolg Siehe Kapitel 10, Seite 4.

‘ Spezielle Informationen - die Kiste:




Nun ist das erste Mal Zeit, die Kiste mit den Zebugs
niher zu untersuchen. Sie ist 2x2x2.0m grof. besteht
aus dicken Duraplast-Panzerplatten und ist hermetisch
verschlossen. Mit geeigneten Gerdten kann man das
Krabbeln von tausenden von Kéfern in ihrem Inneren
wahrnehmen. Die Kiste wiegt B Tonnen (sie wiirde also
schwimmen).

Meisterinformationen - die Kiste:

Das Team weil von der Bombe. Sie ist in einer
Extrakammer im Boden der Kiste versteckt. Neben der
Bombe ist aber auch ein pseudointelligenter Droide
versteckt, der iber einen von den Agenten im
Schiffsinneren  heimlich  versteckten Sender mit
Navigationsdaten aus dem Computersystem versorgt
wird. Sollten das Team die Kiste einfach im Weltraum
oder an irgendeinem anderen Punkt als Genuziris
abladen wallen, so wiirde der Droide unverziglich die
Bombe ziinden, um alle Spuren sicher zu verwischen.
Die Bombe und der Droide sind durch einen Bleimantel
abgeschirmt.

Sollte das Team die Bleikammer dffnen, so ware der
Oroide sicher sehr verstirt, da er darauf nicht
programmiert wurde. Er umklammert die Bombe fest
und l4sst niemanden in deren Nahe. Er lasst sich aber
davon iberzeugen, dass die Mission nicht gefahrdet ist
(wenn sie es wirklich nicht ist). Der Droide hat nur den
Auftrag, sicherzustellen, dass die Kiste mit der Bombe
am richtigen 0Ort abgeliefert wird. Da er einen
minimalen Selbsterhaltungstrieb hat, wittert er seine
Chance, dass er auf Genuziris nach dem Abliefern der
Bombe entkommen kann.

Liviltransporter - die Stardust - von Remiti (Republik
Eltrus), der mit ca. 4000 Freiwilligen vollgestopft ist
und versucht nach Genuziris zu gelangen. Die
Republikskreuzer ~ versuchen die  Stardust zu
eskortieren, doch die Zerstirer aus dem Hadrischen
Nebel haben eine Blockadestellung aufgebaut. Alle
Seiten rufen nach Verstirkung. Nun stehen sich die
beiden Verbinde etwas abseits von Genuziris
gegeniiber. Der Weg fiir das Team scheint frei zu sein,
doch vor Genuziris ndhern sich doch 3 Jager auf
Abfangkurs. Will das Team nach Genuziris, so muss es
sich den Jgern stellen.

Die Jager sind im Anhang 8 zu finden. Ein
lbersichtsblatt fir Fahrzeugkampfe fir den Meister ist
im Anhang 9.

Die Nepabaolin-Mine

Allgemeine Informationen:

Nach dem erfolgreich iberstandenen Raumkampf wird
meldet sich per Funk der Admiral der Eltrusianischen
Einheiten. Nachdem sich das Team als Freiwillige
angemeldet hat, wird ihm ein Landeplatz im Krater der
Nepabolin-Mine zugewiesen. Der Admiral gratuliert
noch zu den Abschiissen, unterstellt alle an Bord der
Miliz und wendet sich dann anderen Dingen zu.

Das Schiff des Teams setzt auf (Wurf auf
Pilotenfertigkeit).

Sofort beziehen 2 groBe Kampflaufer Position neben
dem Schiff und richten ihre Waffen darauf. Per Funk
kommen nun Anweisungen vom Commander der Miliz:
Als erstes miissen alle an Bord aussteigen, da die Miliz
die Mannschaft in Augenschein nehmen will.

Ublicher Weise wird das Schiff einen Zten Faltsprung
vom Eltrus-System ins Becks-System (5 Sektoren)
brauchen.

Beim Eintritt in das Becks-System ermittelt das Team
seine Abweichung vom Zielort (IWIZ*30 ANE). Diese
Distanz muss mit dem Warpfeldantrieb iberwunden
werden. Die Reise nach Genuziris mit Warpfeldantrieb
dauert Abweichung / BEWyary in Minuten.

Beim Flug mit dem Warpfeldantrieb kommen auch die
ersten Nachrichten aus dem Becks-System an. Es gibt
gerade groBe Aufrequng um  einen  groRen

Spezielle Informationen:

Das Team wird sich diesem Befehl beugen miissen. Es
gab schon vereinzelt Unterwanderungsversuche bei
der Miliz. Die Teammitglieder miissen gemeinsam vor
das Schiff treten, sich einzeln vorstellen und per Funk
erklaren, warum sie hier sind. Jeder Walerianer wird
besonders misstrauisch betrachtet werden. Fir
Walerianer sollte jemand ein Fertigkeitswurf auf
Verhandeln gelingen und alle anderen miissen mit
ihrem Leben fiir den Walerianer einstehen. Letztlich
wird die Miliz das Team aufnehmen und die Kampflaufer
ziehen ab. Dann fahrt ein leichter Buggy mit dem
Commander und 3 weiteren Miliziondren (Anhang 2)
vor. Er befragt das Team nach besonderen Fahigkeiten
und Ausriistungen. Wird der leichte Kampflaufer (gin




leichtes Fahrzeug) erwihnt, so wird das Team sofort
fiir die Feindaufklarung eingeteilt. Wenn alles bereit ist,
soll sich das Team im Hauptquartier melden.

Da die Atmosphare von Genuziris lebensfeindlich ist,
sind Raumanziige zu tragen.

Auf Feindaufklirung

Allgemeine Informationen:

|hr ladet euer Fahrzeug aus dem Schiff und macht euch
bereit fir euren Aufklarungseinsatz. (43 Minuten) Dann
begebt ihr euch zum Hauptquartier der Miliz. welches
in einem alten Ziviltransporter eingerichtet wurde. Vor
euch ist noch eine andere Gruppe dran. Beim Briefing
erklart Commander Theodor kurz die Lage an Hand der
Karte (Anhang 4) und fragt nach Freiwilligen fir die
Aufklarung im Gebiet zwischen den Stellungen von
Hadrischem Nebel und Reich des Kreises. Es ist dies
gin besonders gefahrliches Gebiet, da hier auch
vorgeschobene  Einheiten  der  beiden  Seiten
patrouillieren. Es kommt immer wieder zu kleineren
Gefechten. Meldet sich das Team fir diese Aufgabe.
kann es auch schon losgehen. Commander Theodor
verrdt noch das derzeit giltige Passwort: ,Blizzard"
und verteilt ca. 20 cm durchmessende Aufkleber der
Miliz van Eltrus. AuBerdem bekommt das Team die
Funkfrequenz der Miliz, des Militars und der Griinen
barde mitgeteilt und es erhalt einen Funkstirsender,
damit feindliche Patrouillen keine Verstérkung holen.

die Stellungen der Republik Eltrus. Das requlare
Militar hat einen Landekreuzer akuanischer Bauart
und 2000 Leichte Infantristen. Die Griine Garde ist
mit 2 Landekreuzern, 24 Kampflaufern und 2000
Schweren Infantristen vor Ort. Die Miliz hat
derzeit ca. 1000 Leichte Infantristen mit 7
Fahrzeugen und einigen Geschitzen auf den
Schiffen. Die Miliz hat bereits Nachschubprobleme
mit Luft, Wasser und Nahrung.

Das Team macht sich auf den Weg und durchquert
zuerst den Kraterboden. Die Kiste stiirt niemanden.
Standig sind die verschiedensten Funkspriiche zu
hiiren. Der Weg fihrt 3 km iber eine Steinwiiste,
welche mit einer diinnen Sandschicht bedeckt ist. Die
langsamste BEW bestimmt das Tempo.

Meisterinformationen:

Im Krater wurde striktes Flugverbot verhangt, also
kann das Team nicht einfach sein Schiff fir den Weg
benutzen.

An dieser Stelle wére es sicher interessant, ob nicht
einzelne Teammitglieder iberladen sind.

Natiirlich ist es miglich, dass Teammitglieder oder
Ausriistungsgegensténde getragen/gefiihrt werden.

Spezielle Informationen:

Auf Nachfrage erklart Commander Theodor ...
die Stellingen des Hadrischen Nebels mit 3
landekreuzern, 24 Panzern  und 4
Artilleriegeschiitzen sowie ca. 4000 Infantristen
mit Kampfanziigen.
die Stellungen des Reiches des Kreises mit 5
Plumpsern mit ca. 10.000 Infantristen mit
Schweren Waffen.
die Stellungen der Sildnertruppe ,Silberfuchs”
aus dem Verband Terranischer Reiche mit |
Landekreuzer, 12 Kampflaufern und 1000
[nfantristen. ,Die Silberfichse haben sich nicht
entschieden, wessen Angebot sie annehmen.”
die Stellungen der Séldnertruppe ,Rote Tiger” aus
dem Freien Rotnebel mit 2 Llandekreuzern und
1000 Leichten Infantristen. Die Roten Tiger haben
aullerdem einen Tréger mit 36 Jagern im Orbit
und sie haben sich noch nicht entschieden.

Danach beginnt der ca. I000m hohe und steile Aufstieg
zum  Kraterrand, welcher stellenweise in  eine
Kletterpartie ausartet. Hier werden von jedem 2
Fertigkeitswiirfe auf Klettern bzw. Pilotenfertigkeiten
verlangt. Bei nicht gelingen, stiirzen nicht gesicherte
Teammitglieder/Fahrzeuge ab und erleiden WG
Schaden  abziiglich ~ Panzerung  bzw.  einen
Strukturtreffer bei Fahrzeugen. Der Raumanzug hat bei
ginem Schadenswurf von B ein kleines Loch und muss
sofort geflickt werden. Das Klettern verringert die
Geschwindigkeit auf %. Ein Sturz samt Reparatur
kostet |0 Minuten.

Am oberen Kraterrand wurden in dem stark
zerklifteten Gestein befestigte Stellungen eingerichtet.
Requlare  Soldaten mit  schweren  Dynionen-
Maschinengewehren,  schweren  Plasmawerfern,
Laserkanonen,  Leichten  Raketenwerfern  und
Mittelschweren  Granatwerfern  sitzen  hinter
Sandsécken und Duraplastwénden und beobachten mit
Fernglasern das Treiben zu ihren FiRen. Knapp unter
dem Rand warten 3 griine Kampflaufer der Griinen
barde auf ihren Einsatz. Die Gruppe wird natirlich
bereits von den Kampflaufern der Grinen Garde
aufgehalten und muss sich ausweisen und das
Passwaort nennen.




Das sollte aber fiir das Team kein Problem sein, wenn
sie die Aufkleber tragen und sich das Passwort
gemerkt haben.

Danach wird das Team auch von den reguliren
Soldaten aufgehalten und muss sich ausweisen.

Das sollte wieder kein Problem sein. Der Soldat gibt
noch kameradschaftlich ein paar Hinweise: ,lasst ja
die Kipfe unten. Da drauBen sind viele Feinde
unterwegs. Mit dem Kampflaufer ist die Gefahr der
Entdeckung natiirlich groR. Nehmt dieses Tarnnetz da
fiir ihn. Dafiir kann man sich mit so einem Baby schon
qut wehren. Viel Glick "

Spezielle Informationen:

Ab hier sollte das Team immer auf seine Deckung
achten. Das Gelande mit seinen vielen kleinen Spalten,
Felsen und Vorspriingen bietet sich direkt dafir an.
Das Team sollte Aufklarung betreiben und z.B. eine
Person oder eine Drohne vorschicken.

Der Abstieg ist ebenso steil wie der Aufstieg, aber es
wird nur ein Fertigkeitswurf auf Klettern benitigt. Die
Konsequenzen des Scheiterns sind die gleichen wie
beim Aufstieg.

Meisterinformationen:

Knapp unter der Stelle der Kletterpartie ist eine
Patrouille des Hadrischen Nebels auf Streifzug. Ist das
Fahrzeug beim Klettern abgestiirzt, dann haben sie das
bemerkt und es beginnt sofort der Kampf. Andernfalls
muss allen, die vorangehen, ein Fertigkeitswurf auf
Schleichen gelingen, um nicht direkt in die Patrouille
hineinzustolpern. Mit einem zweiten gelungenen
Fertigkeitswurf  auf  Schleichen  (oder  einem
Funkspruch) kann der Rest des Teams gewarnt werden
und die Patrouille zieht vorbei. Andernfalls ist der
Kampf mit den Soldaten des Hadrischen Nebels
(Anhang 2) unvermeidbar. Es sind so viele Soldaten,
wie sich Mitglieder im Team befinden. Die Soldaten
bleiben in halber Deckung und sie werden sich erst
zuriickziehen, wenn die Halfte von ihnen tot ist.

Der Kampf bleibt natirlich nicht unbemerkt. Das Team
sollte sich ab hier beeilen. Das Team muss nur noch
den Hihleneingang finden.  Satellitennavigation
funktioniert nicht, da die verfeindeten Seiten alle
Satelliten aus dem All gepustet haben. Es ist ein
Fertigkeitswurf auf Navigation Planet fallig. Fir jeden
Punkt, den die Probe daneben geht, braucht das Team
a Minuten langer, um zum Hihleneingang zu gelangen.

| Meisterinformationen:

Der Weg zur Hihle wird schnell zuriickgelegt. Vor dem
Hihleneingang hat ein Grunk-Trupp aus dem Reich des
Kreises Stelling bezogen (Anhang 3). Alle, die
vorausgehen, miissen einen Fertigkeitswurf auf
Schleichen ablegen. sonst werden sie bei der
Annaherung entdeckt und unter Feuer genommen. Es
sind so viele Grunk-Krieger, wie Mitglieder im Team
sind. Die aufgeschlichteten Felsen und Sandsécke
geben ihnen eine teilweise Deckung (EW Fernkampf +4).
Die Krieger haben zumindest eine Projektil-Kanone und
2x Projektil-Maschinengewehre. Der Rest ist mit
Projektil-Maschinenpistolen ausgeriistet. (Anhang 2).
Jeder von ihnen hat ein  Schlachtbeil. Die

Maschinengewehre wenden Bereichsfeuer an.
Da alle Kampfparteien auch Grunk in ihren Reihen

haben. werden die Krieger aus dem Reich des O sehr
vorsichtig sein. Aber sie werden mit einem anderen
Grunk reden und ihn nicht sofort abknallen.

Man kann natirlich auch eine Patrouille des Hadrischen
Nebels herlocken. Das dauert einige Zeit, ist gefahrlich
und birgt das Risiko, dass die zuerst Verstirkung holt.
Ein Funkstiirsender ware an dieser Stelle sehr sinnvoll.

Die Hiihle

Allgemeine Informationen:

Der Hihleneingang ist 3m hoch und om breit. Der
Kampflaufer kann hier nur kriechend eindringen. Gleich
nach dem Portal weitet sich die Hihle auf m im
Durchmesser, wobei immer wieder engere Stellen
passiert werden. Die Hihlenwénde zeigen deutliche
Spuren von Bearbeitung. Es handelt sich um eine
kiinstliche Hahle ohne Innenausbau im festen Gestein.
Es muss hier frither eine Mine gewesen sein. Allerdings
sind keine Werkzeuge oder &hnliches zu sehen.
Ungefahr allm nach dem Eingang weitet sich die Hihle
zu einer groRen kuppelfarmigen Kammer mit 20m
Radius.

Die Bearbeitung wurde hier sehr sauber durchgefiihrt.
Im Felsen sind Ausnehmungen fiir das Aufstellen von
Maschinen zu sehen, doch von den Maschinen fehlt jede
Spur. In der Mitte der Kammer fiihrt eine steile Rampe
in der Richtung des Einganges nach unten.

Spezielle Informationen:

Hat das Team noch die Frequenz der eltrusianischen
Einheiten eingestellt, so fallt hier auf, dass die
standigen Gesprache undeutlich werden und dann
abbrechen.




Dieser Stollen hat einen Durchmesser von 4m. Folgt
man dem Stollen ca. 2 km bis an sein Ende, so befindet
man sich am Ziel der Reise - genau zwischen den
Stellungen von Hadrischem Nebel und Reich des
Kreises. Hier wurde aus unerfindlichen Griinden mit
dem Graben aufgehirt. In diesem Bereich liegen 4 tote
Grunk-Krieger und die  Hihlenwénde sind  mit
Einschusslichern und Granatsplittern ibersiht. Die
Krieger sind noch nicht lange tot.

Spezielle Informationen:

Wer genauer schaut entdeckt einen 80x80cm
messender Schacht, der von der Decke nach oben
fihrt. Am Ende des Schachtes, 7m iber dem
Hihlenboden befindet sich ein verschlossener Deckel.
Der Deckel ist verschlossen und kann mit der
Fertigkeit ,Schlasser &ffnen” EW:-2 gedffnet werden,
sofern das Team auch das entsprechende Werkzeugkit
mitfilhrt. ~ Ansonsten  hilft  rohe  Gewalt: 50
Strukturpunkte. Der Deckel liegt an der Oberflache.

Meisterinformation:

In diesem Stollen hat sich ein Messgerdt zur
Beobachtung der gravimetrischen Abweichungen des
Kosmos befunden. Es handelte sich um eine lange,
leicht gebogene Rihre mit Messgerdten, die aus
Sicherheitsgriinden unterirdisch angelegt wurde. Die
Station wurde aufgelassen und ein Briis-Clan hat alles
mitgenommen, was beim Schrotthéndler noch einen
Credit gebracht hat. Lassen sie das Team ruhig an
Metall fressende Monster oder &hnliches glauben. Sie
werden schon eine Erklarung finden.

Hier wird nun die Kiste abgeladen !

Meisterinformation:

Es gibt da 2 Probleme, auf die sie als Meister dezent
hinweisen sollten.

) Die Gruppe befindet sich in einer Hihle. Es ist kein
Funkkontakt nach auBen miglich, also kinnen weder
Rilder zur Beobachtung der Zeloaten noch der Befehl
zur Ziindung des Sprengsatzes an den und vom
Kraterrand iibertragen werden.

Das Offnen des Schachtdeckels behebt dieses Problem,
wenn man noch ein entsprechendes Relais am
Schachthals  befestigt. (Erforderlich:  Werkzeugkit
Elektronik und ein gelungener Fertigkeitswurf auf
Elektronik)

2) Was passiert, wenn umherstreifende Patrouillen die
Hiihle untersuchen ? Wenn das Team keine geeigneten

MaBnahmen ergreift, so wird eine Patrouille die Kiste
finden und mitnehmen. Die Patrouille wird die Kiste
vorher aber bereits zerlegen, um sicherzugehen. dass
sie keine Bombe mit ins Lager schleppen. Die Legende
vom Trojanischen Pferd kennen in sogar die Grunk in
etwas abgewandelter Form. Die Zebugs werden
sterben, da sie ja keine Raumanziige tragen. Das
Unternehmen ware somit gescheitert und das Leben
des Teams in Gefahr, denn an den Kampflaufer mit
Kiste kann sich sicher jemand erinnern.

beeignete MaBnahmen sind entweder Sprengfallen,
oder Wachen. Wenn das Team den Eingang der Hahle
bewacht, so hat es vom Entstehen des Dimensionstors
bis zum Auftauchen der ersten Zeloatenkriegerin (BEW
9) am Hihleneingang einen Vorsprung von 13 Minuten.
Je nach Zustand des Teams kommt es am
Hihleneingang in der Wartezeit bis zum Schlipfen der
Leloaten zu weiteren Kampfen oder nicht.




Lzzzzeloaten !

Spezielle Informationen: (wenn das Team die Kiste
beobachtet)

Die Kiste erstrahlt plitzlich in einem grinlichen Licht.
Die Duraplastwénde beginnen einen halben Meter iber
der Basis zu schmelzen und es ist ein 3m
durchmessender liegender griinlicher Energiekreis zu
sehen. Der Oberteil der Kiste schmilzt langsam in den
Lichtkreis hinein bis auch der Deckel der Kiste
verschwindet. Das Licht der wasserartig verwirbelten
Oberflache ist nun gleiBend hell, sodass die Optik der
Kamera geschadigt wird. Undeutlich ist zu sehen, wie
mehrere groBe Schatten dem Becken entsteigen. Die
Leloaten sind da ! (Beschreibung Anhang 2 bzw. Fauna

und Flora S. 28)

Meisterinformationen:

Uber das Karperglied haben die Insektenkriegerinnen
ginen locker anliegenden, fein gesponnenen Sack
gezogen. Dieser Sack bedeckt die meisten ihrer
Tracheen und ist mit Atemluft gefallt. Er wurde von
kleinen Spinnen gewoben, ist in Kammern geteilt und
wird von den Spinnen auch stindig repariert. Mit
dieser Ausriistung kinnen die Zeloaten in der
feindlichen Atmosphre eine Zeit lang iiberleben. Nach
giner Stunde Kampfeinsatz ist die Kriegerin durch ihre
nicht geschiitzten Tracheen an den Gliedern so
vergiftet, dass sie stirbt.

Spezielle Informationen:

Als erstes vernichten die Zeloaten jeden, der noch am
Ende der Hihle steht. Durch den Schacht kinnen sie
nicht durch, da er zu schmal ist. Nach einer Minute sind
20 Kriegerinnen aus dem Becken gestiegen und laufen
durch den Stollen. Nach weitern 13 Minuten sind sie am
Hihlenausgang.

Aligemeine Informationen:

Wer den Kampf beobachtet sieht folgendes:

Die ersten /eloatenkriegerinnen treten aus dem
Hihleneingang. Sie orientieren sich kurz und schlagen
dann den kiirzesten Weg zum Lager des Hadrischen
Nebels ein. Die néchste Gruppe, die kurz danach
kommt, lauft zum Lager der Grunk. Die nichste Gruppe
|auft wieder zum Hadrischen Nebel usw.

Erste Welle: Beide Lager werden natiirlich vorab von
ihren Kundschaftern gewarnt, bevor diese zerfleischt

werden. Daher sind die Stellungen vollzahlig besetzt
und die ersten Zeloatentrupps werden von den
schweren Waffen bereits weit vor den Stellungen in
Stiicke geschossen.

Iweite Welle: Die nichsten Zeloaten sammeln sich
zuerst aulerhalb der Schussweite zu einer grofBen
Welle, legen die halbe Distanz gedeckt zuriick und
setzen dann einen wahren Sporennebel frei, der den
Verteidigern  schwere  Verluste  zufiigt.  Der
nachfolgende Sturmangriff kann abermals noch vor
dem Llager durch schweres Sperrfeuer aufgehalten
werden. Aber es kiinnen bereits erste Kriegerinnen in
die Stellungen durchbrechen und nehmen jeweils 2-B
Verteidiger mit in den Tod. Wahrenddessen hat ein
Trupp auch versucht, den Kraterrand zu erklimmen.
Dieser wurde aber von der Miliz sofort in Stiicke
geschossen.

Dritte Welle: Noch wihrend die zweite Welle vorstiirmt,
sammelt sich schon die Dritte Welle nahe dem
Hihlenausgang. Wenn sie losstirmen sind es fast 1000
Kriegerinnen. Sie laufen auBerhalb der Schussweite
zwischen den beiden Lagern vom Krater weg. Dabei
stehen sie unter standigem Beschuss der Artillerie und
Schiffsgeschiitze aus dem Hadrischen Nebel. Nur etwa
die Halfte der Kriegerinnen erreicht das Ende der
Verteidigungsstellungen und teilt sich in 2 gleich grofe
Gruppen, um die Flanken der beiden Lager anzugreifen.
Hier haben die Grunk mit ihrer leicht gepanzerten
Infantrie die griBeren Probleme, da die Walerianer
ihre Panzer in die Schlacht werfen kinnen. Die Flanke
der Grunk wankt bereits schwer, als aus den Wolken
die 3 Jagergeschwader der Roten  Tiger
hervorschieBen und unter sich Feind wie Freund in das
Feuer ihrer Geschiitze tauchen. Die Panzerfahrzeuge
der Walerianer haben ebenfalls bergits '/3 ihrer Starke
eingebiiflt, als die letzten Insekten vernichtet werden
kinnen. In diesem Moment startet das Landeschiff der
Silberfichse” unter lautem Fluchen der Kommandeure
nur unter dem Jubel der Mannschaften zwischen den
Flanken der beiden Stellungen wieder aufzusetzen.
Bereits bei der landung springen die |2 schweren
Kampflaufer ab und bilden mit der nachfolgenden
Infantrie eine weitere Frontlinie. die die beiden Lager
fast verbindet. Die Landeschiffe der ,Roten Tiger"
schlieBen sich diesem Beispiel an und vervollstandigen
die Front.

Vierte Welle: Die Commandeure beraten bereits, ob sie
vorriicken sollen, da langere Zeit keine neuen
Leloatenkrieger zu sehen sind, als plitzlich in allen 2
Stellungen hunderte Zeloatenkrieger aus dem Boden



hervorbrechen. Vereinzelt sind auch Zeloatenarbeiter
unter ihnen zu sehen. Auch im Inneren des Kraters
werden Zeloaten gemeldet. Die Verteidiger sind zuerst
verwirrt, da sie die Feinde plitzlich hinter sich haben
und die méchtigen Biester auch noch im Nahkampf
stellen miissen. Die Jager kinnen in den Stellungen
keine Ziele ausmachen und kreisen fast hilflos iber
dem Gemetzel. Dann halten sie reiche Ernte unter den
[eloaten, die bereits iber den Kraterboden auf die
Stellungen von Eltrus zulaufen. Langsam gruppieren
sich die Verteidiger neu, doch es sieht nicht qut aus.
Alle Commandeure rufen nach Verstarkung.

Meisterinformationen:

Jetzt wire der richtige Zeitpunkt, die Sprengladung zu
ziinden. Mit ihr wird das Tor vernichtet und ein GroBteil
der /eloaten in den Hihle wird ebenfalls gesprengt.
Kommt es zu einer finften Welle, dann fihrt der Tunnel
direkt in das Herz der Streitkrafte von Eltrus.
AuBerdem fiihrt die nachste Welle auch Bioware-Jager
mit sich. Sollten das Team den Funkkontakt zur Bombe
verloren haben, dann muss es sich etwas einfallen
lassen, um diesen wieder herzustellen. (Drohne,
Abwurf  des  Senders,  Mini-Grav-Systeme, ein
Raumschiffmandver etc.)

Spezielle Information: (Nach dem Zinden der
Bombe)

Ein gewaltiges Beben erschiittert die Oberflache. Aus
allen Lichern der Zeloaten tritt Feuer und teilweise
schieRen auch Teile von Insektenkirpern heraus. Die
[eloaten, die auf der Oberfliche stehen kampfen
unbeirrt weiter und es scheint sogar so, als kiinnten
sie den Sieq iiber die Truppen aus Hadrischem Nebel
und Reich des Kreises sowie die zur Hilfe geeilten
Sildner davontragen. Die Panzer sind alle zerstirt und
die Kampflaufer nur mehr zu 50% einsatzfahig. Die
grofen Landeschiffe mussten starten und auf ihrer
(berfliche kampft die Besatzung nun mit den sich
festklammernden Zeloaten, die sich an die Geschiitze
klammern und diese zerstiren. Die Infantrie kampft in
groBen Gruppen zusammengedriickt, Ricken an
Ricken, im Nahkampf gegen die scheinbar
iiberméchtigen Feinde, die mit jedem Schlag einen
Verteidiger auslischen.

|hr hiirt im Funk die bekannte Stimme van Akima, wie
er den Truppen den Angriff befiehlt. Platzlich erheben
sich die beiden Landekreuzer der Republik Eltrus und
mit ihnen stirmen sémtliche Truppen der Miliz, der
Griinen barde und des reguldren Militars von den

Hangen des Kraters herunter. Die Kreuzer eriiffnen
das Feuer aus allen Rohren wihrend die Kampflaufer
auf ihren Sprungdiisen vom Himmel schweben und
anschlieRend die Zeloaten mit riesigen Kettenségen in
Stiicke schneiden. Von Kraterrand nehmen hunderte
Scharfschiitzen mit Laserkanonen die Zeloaten gezielt
unter Beschuss. Das Blatt wendet sich nach diesem
Angriff und eine viertel Stunde spéter kann der letzte
[eloat erlegt werden.

Der Abschluss

Das Team kehrt nach erfolgreicher Arbeit wieder nach
Eltrus I zuriick. Dort wird von Marcian die
versprochene Belohnung ausbezahlt. Da es alle sehr
interessiert, wie es zur rettenden Explosion kommen
konnte, vereinbart Marcian mit dem Team, dass
folgende Geschichte erzihlt wird: Das Team hatte die
Aufgabe, das Grunk-Lager zu sprengen und hat dafir
den Sprengkopf gebastelt. Von den Zeloaten wussten
sie natiirlich nichts. Das Team hat den Sprengkopf
dann aber - nach Riicksprache mit Akimo, der jetzt
natirlich vor Ort war - gezielt in den aufgelassenen
Forschungskomplex abgeworfen und konnte so die
Lage retten. Akimo gab dann den direkten Befehl, dass
die Truppen von Eltrus die Zeloaten vernichten sollen
(was wieder stimmt). Kritische Stimmen weisen zwar
auf gewisse Ungereimtheiten hin (so war das
eltrusianische  Militar scheinbar ideal fir diesen
Einsatz aufgestellt und ausgeriistet), aber die Masse
des Volkes liebt ihn. Wenig spater wird Lord Akimo
Alkanda zum Kanzler der Republik Eltrus gewahlt und
das Haus darf entgegen den alten Gepflogenheiten
ginen der ihren als Obersten Rat nachnominieren. Es
verwundert nicht, dass niemand anderer als Marcian
bestimmt wird.

Vorschlag: Die Gruppe bekommt insgesamt: 900 EP !
Die Aufteilung ist dem Meister iberlassen.




Anhang 1 - Die Uhr l&uft - Tabelle fiir den Zeitverbrauch

Kapitel Vorgang Stunden Minuten Summe
Auf nach Becks Leitlimit 0o
Auf nach Becks Startvorbereitung 45 0:45
Atmosphérenflug gemsh Tabelle
Warp von Eltrus |l - i
|. Sprung i |
2. Sprung Vi |
Warp nach Genuziris Abweichung/BEW -
Atmosphére Genuziris gemah Tabelle
Nepabolin-Mine Verhir |0-60 Minuten
Feindaufklarung Ausladen 4a
Briefing 10-30 Minuten
Kraterboden 130/BEW [min]
Hinaufklettern 250/BEW [min] + Sturz?
Hinunterklettern 125/BEW [min] + Sturz?
Kampf: Patrouille
Suche nach Eingang
Kampf: Grunk
Hiihle 100/BEW [min]
Aufstellen ' der Kiste, 6 bis [5 i
Bastelarbeiten
Riickweg Hiihle ID0BEW [min]
Wartezeit




Anhang 2 - Personal Profile

Wechter des Hauses Alkands (Terraner)

Kon Sté Ges Ref Int Cha Lep
7 7 8 B B 4 7
Ini Aus Mag Bew Paz
16 B B 3 B

Fertigkeiten: Ausdauer (3). Panzertrager (2), Nahkampf (8), Fernkampf (B), Wurf
(4), Schwere Waffen (1)

Ausriistung: Kampfanzug (Paz b auf alle)

Ix Projektil Maschinengewehr (ZGy, SW) EW-B/SW:6
3x Hochexplosiv-Wurfgranate (I0m Radius) EWa/8W-8
Ix Hellebarde EW:7/SW-6

Geld wird im Spind aufbewahrt.

Beschreibung: Der Kampfanzug ist in rot und gold - den Farben des Hauses
Alkanda gehalten. Auf der Brust und am Ricken prangt der goldene Drache. Das
Gesicht der Wache ist nicht zu erkennen, doch das Schwere Maschinengewehr
verfolgt jede Bewegung der Ankommenden und zeigt so die Entschlossenheit dieses
Kriegers. Vor dem Tor stehen 2 Wachen mit gekreuzten Hellebarden.

Anmerkung: Diese Wachen sollen nicht zu knacken sein.

Marcius Alkanda
Kon Sta Ges Ref Int Cha Lep
B B B 4 8 8 13

Ini Aus Mag Bew Paz
13 4 8 4 2

Fertigkeiten: Nahkampf (5). Fernkampf (5). Allgemeinwissen (B), Erinnern (4),
Verhandeln (8), Zeichensprache (1), Einschiichtern (B), Rhetorik (), (berreden (B).
Verhiiren (2), Unterweisen Bx, Einschiichternder Blick (4), Beeindrucken (7), Bekannte

(1), Personengedachtnis (1), Heraldik (4), Psychologie (4)

Ausriistung: Verstarkte Kleidung (Paz 2 auf RA.B)
Taserkniippel

Blend-Wurfgranate
25.000 x Anzahl der Teammitglieder Credits

EW:3/8W2(3)
EW:-/SW:(S)

Beschreibung: Ein &lterer Mann in der militéarischen Kleidung des Hauses Alkanda.
Am Kopf umringt graues Haar eine Glatze. Im Gesicht steht ein gepflegter Vollbart. In
den stahlblauen Augen glanzt die Intelligenz des Strategen. Obwaohl sich Marcius sehr
gewshlt ausdriickt, wagt es auf Grund seiner Ausstrahlung nur selten jemand, ihm
Widerspruch zu leisten.

Admiral Akimo Alkanda

Kon Sti Ges Ref Int Cha Lep
a g a B l 8 12
Ini Aus Mag Bew Paz
1B B l B 2

Fertigkeiten: Nahkampf (8), Fernkampf (B), Allgemeinwissen (4), Verhandeln (B),
Einschichtern (5), Rhetorik (5), Oberreden (B). Verharen (3), Bekannte (1),
Personengedéchtnis (1), Heraldik ()

Ausriistung: Verstarkte Kleidung (Paz 2 auf RA.B)
Taserkniippel
Blend-Wurfgranate

EW:3/8W:2(S)
EW:-/SW:(3S)

Beschreibung: Ein Mann mittleren Alters in der militarischen Kleidung des
Hauses Alkanda. Sein Haar ist schwarz und die Augen sind stahlblau. Akimo ist
nicht ganz so intelligent wie sein Onkel Marcius. doch als derzeitiges Oberhaupt
des Hauses Alkanda kennt ihn fast jedes Kind der Republik von seinem Halovid.

Fltrusianischer Milizionér (Terraner)

Kon Sté Ges Ref Int Cha Lep
B B B B B B 14
Ini Aus Mag Bew Paz
14 B B B 3

Fertigkeiten: Ausdauer (1), Nahkampf (4), Fernkampf (5), Wurf (4)

Ausriistung:

Bepanzerte Kleidung, Panzerhelm (Paz 3 auf alle)
Ix Dynion Gewehr (2) EW:a/8W:5
Ix Splitter-Wurfgranate (4m Radius) EW:4/8W:3
Ix Taser-Kniippel EW:4/8W:2(S)
Raumanzug

200 Credits

Beschreibung: Leichte Einheiten ohne besondere Ausriistung, die fir
Aufklarungseinsatze genutzt werden. AuBerdem kinnen sie trotz ihrer leichten
Bewaffnung die befestigten Stellungen des Militsrs bewachen. Zu hunderten sind
auch sie gefahrlich.

Soldat des Hadrischen Nebels (Terraner)

Kon Sté Ges Ref Int Cha Lep
B 7 i B B 4 14
Ini Aus Mag Bew Paz
1a B B 3 B

Fertigkeiten: Ausdauer (1), Nahkampf (5), Fernkampf (5), Panzertrager (2)

Ausriistung: Kampfanzug (Paz B auf alle)
Ix Dynion Gewehr (Z)
Ix Taser-Kniippel

Raumanzug, Bildverstarker, Funkgerat, 200 Credits

EW.6/5W:
EW:E/SW2(S)

Krieger aus dem Reich [ (Karank)

Kon St Ges Ref Int Cha Lep
g q l a 4 3 18




Ini Aus Mag Bew Paz
1 g 4 4 4

Fertigkeiten: Ausdauer (2), Nahkampf (), Fernkampf (4), Panzertrager (1)

Ausriistung: Panzerweste (Paz 4 auf Rumpf)
Ix Projektil-Kanone (Z. Gy, SW) EW:4/8W:7
2x Projektil-Maschinengewehr (ZGy.SW) EW:4/5W:6
xx Projektil-Maschinenpistolen (E) EW-4/8W:3
xx Schlachtbeil (E) EW:6/SW:5
Raumanzug, a0 Credits, 3x Gyrosystem
Zelpatenkriegerin
Kon Sta Ges Ref Int Cha Lep
g 0 2 B 4 | 16
Ini Aus Mag Bew Paz
14 B 4 g 2
Angriff:
bx Krallen EW:3/3W:8
Ix Schwere Sporenschleuder EW3/5W:B

Infrarotaugen, Kampfinstinkt

Beschreibung:

Eine 240m groBe insekinide Kreatur mit vier kraftigen Armen, an deren Enden
scharfe Krallen sitzen. Der dunkle Chitinpanzer ist unter den Armen und auf dem
Riicken mit gelben Flecken gekennzeichnet. Die Kriegerin hat eine gebiickte Haltung
und besitzt nur einen kleinen Kopf. Zwei gelbe, dicht beieinander liegende Augen
befinden sich in der Mitte des Kopfes gleich iber dem Fresswerkzeug.

Stildner Pilot (Terraner)

Kon St Ges Ref Int Cha Lep
B 4 8 8 8 4 13
Ini Aus Mag Bew Paz
2 8 8 3 4

Fertigkeiten: Fernkampf (4), ScharfschieBen (4), Nahkampf (3), RS KL A (7). RS KI. B
(7). Mini-Grav-System (3). Meteoriten-Looping (I). Flieger As (1), Bruchpilot (1),
Verlinkte Waffen (1), Navigation Planet (3). Navigation Weltraum (4), Raumanzug (1),
Elektronik (3), Schlisser tffnen (3), Zielsystemwaffe (1)

Ausriistung: Panzerjacke (Paz 4 auf R A)

Ix Scharfschiitzen-Projektil-Gewehr (Z Ein) EWE/SW:a

Ix Projektil-Maschinenpistolen (E, Ein/Dau) EW-B/8W:3

Ix Rauch-Wurfgranate EW-6/SW:(S)

Ix Messer (E) EW:5/5W:2
Raumanzug, Mini-Grav-System  (Girtel), Werkzeugkit  Elektronik,  Fernglas,

BildvergriBerer, Telefon, Kammunikator Com |

Stildner Lguferpilot (Terraner)

Kon Sti Ges Ref Int Cha Lep
7 g 8 8 B 4 14

Ini Aus Mag Bew Paz
22 8 B 4 4

Fertigkeiten: Fernkampf (B). ScharfschieRen (B), Nahkampf (3). Panzertrager
(1), Beta-Anzug (3), Kampflaufer (8), FM Nahkampf (1), FM Springen (1), Zweihéndige
Waffen (1), Schwere Watfen (1), Zielsystemwaffen (1)

Ausriistung: Panzerjacke (Paz 4 auf RA)

Ix Scharfschiitzen-Projektil-Gewehr (Z Ein) EW-B/8W:5
Ix Projektil-Maschinengewehr (Z.6y.Dau) EW:8/SWE
Ix Projektil-Maschinenpistolen (E. Ein/Dau) EW-8/5W:3
Ix Rauch-Wurfgranate EW-B/8W:(S)
Ix Messer (E) EW:/8W:2

Laservisir, BildvergraRerer, Kampfanzug, Telefon, Kommunikator Com |

Stildner Infantrist Morunk)

Kon St Ges Ref Int Cha Lep
i g l a 3 3 18

Ini Aus Mag Bew Paz
17 7 3 3 B

Fertigkeiten: Fernkampf (). ScharfschieBen (3). Nahkampf (B), Panzertriger
(3). Zweihandige Waffen (1), Wurfwaffen (1), Schwere Waffen (1), Flammenwerfer
(1), Zielsystemwatfen (1), Watfenmeister (1), Kampfgespir (2), Ausdaver (1), Alpha-
Anzug (1), Kamptanzug (1)

Ausriistung: Kampfanzug (Paz B auf alle)

Ix Scharfschiitzen-Projektil-Gewehr (Z Ein) EW:H/SW:a
Ix Projektil-Maschinengewehr (ZGy,Dau) EWH/SW6
Ix Projektil-Maschinenpistolen (E, Ein/Dau) EWEH/SW:3
Ix Leichter Flammenwerfer EW:4/8W-4 (R=Im)
Ix Rauch-Wurfgranate EW:E/SW:(S)
3x Brand-Wurfgranate EW-B/8W:(S)
ax Splitter-Wurfgranate EWEH/8W:3
3x Blend-Wurfgranate EW-B/8W:(S)
Ix Messer (E) EW:7/5W:5
Ix Kampfaxt (E) EW:7/8W:7

Panzerjacke. BildvergriRerer, Autarkes Waffensystem (EW:4; Flammenwerfer),
Schnellziehhalfter, Telefon, Kommunikator Com |



Anhang 3 - Politische Verhéltnisse der Republik Eltrus

Republik Eltrus Anteil: Freie Bilirger Anteil: Freie Biirger 50 6
Anteil an Bev.|davon Sklaven |an Gesamtbevélkerung an Freie Bevoélkerung Senatssitze |Oberste Rite
Terraner 33% 7% 31% 37,9% 19 3
Grunk 22% 40% 13% 16,3% 8 1
Pemptrac 18% 20% 14% 17,8% 9 1
Landoraner 13% 5% 12% 15,2% 8 1
Akuaner 7% 20% 6% 6,9% 3 0
Rest 7% 32% 5% 5,9% 3 0
Gesamt 100% 81,0% 100% 50 6

Ein Sitzje2  Senatssitze
Prozent, geteilt durch
runden 7, runden
Politisches System

Jede Rasse wahlt separat die ihr zustehenden Vertreter im Senat.

Die Senatsmitglieder ernennen die Obersten Rate als Wahlvorschlag.

Der Oberste Rat wahlt einen Kanzler und kann ihm auch das Misstrauen aussprechen.

Der Oberste Rat befehligt das Militéar durch Ernennung von Generalen und Admiralen - streng nach Rassenproporz und nicht nach Fahigkeit.
Der Kanzler erteilt der "Griinen Garde" Befehle.

Die Griine Garde besteht fast ausschlieRlich aus Terranern und ihr steht die ehemalige Imperiale Ausristung zur Verfiigung.

Oberste Riate Terraner Lord Akimo Haus Alkanda
Terraner Lady Tariel Haus Alkanda
Terraner Lord Wenzel Haus Konrad
Pemptrac Sortac Familie Blizz
Grunk Rafzah Blork Clan Ugir
Landoraner Bo Tonk Familie Lwok

Kanzler Terraner Lord Erik Haus Konrad







Anhang 4 - Die Stellungen auf Genuziris
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Anhang 3 - Der Hihleneingang
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Anhang b - Merraha, ein Raumschiff Typ B

Fahrzeuggrofe
[GRO] 99
Spezialisierung: Frachter
| Kampfpanzerung / Ultraleicht / fIk/ulw
Waffenplattform
Fahrzeugtyp:
Bodenfahrzeug,
Kampflaufer,
Wasserfahrzeug b k r
Luftfahrzeug w |
Raumschiff r
Hightech oder Lowtech oder normal h/-/ h 1,5 1,5
Raumschiff Klasse B
Waffenoptionen [WOP] 75
Nutzlast in Ladungseinheiten [LE] 693
FahrzeuggréRe in Ladungseinheiten [LE] 1287
Panzerklasse (Strukturtreffer bei 8) [PAK] 12 I T 1 [ [ [ [ T T T T TTT
Kosten flir den Rumpf [Credits] 1.485.000
Fahrzeugeinrichtungen LE Kosten Anz  stufen LE Preis BEW Kommentar Treffer
Antrieb (Strukturtreffer bei 5,6)
Antrieb (G) Antigrav-System 49,5 990.000 1 0] 495 990.000 15 max. Steigerung: 12
Antrieb (G) Warpfeldantrieb 49,5 990.000 1 11 594 2.973.000 2 braucht Fusionsreaktor, max: Stg.: 10
Raumfalt-Antrieb 9,9 396.000 1 9,9 396.000 braucht Materie-Antimaterie Reaktor
Waffen (Strukturtreffer bei 9) SW  Reichweite
lonenstrahler MK | 1 50.000 2 3 2 100.000 10 100/200 tkm
lonenstrahler MK IV 4 110.000 1 6 4 110.000 13 250/500 tkm
Einrichtung (Strukturtreffer bei 10)
Grundeinrichtungen (unzerstérbar)
Cockpitpanzerung (G) 1 5.000 1 1 5.000 PAK Pilot +1
Innenversiegelung (G) 1 9.900 4 4 39.600
Mannschaftsplatz (G) 0 0 3 0 0
Versiegelung (G) 49,5 9.900 1 49,5 9.900
Waffenoption GRO 3 (G) 3 3.000 2 6 6.000
Waffenoption GRO 6 (G) 6 6.000 1 6 6.000
Einrichtungen (zerstérbar)
Absprengvorrichtung je Sitz 1 5.000 0 0 :
Absprengvorrichtung Kabine (5gm) 3 20.000 1 3 20.000 ||
Atmosphérenschild 9,9 19.800 1 9,9 19.800 ||
Computersystem Stufe 3 5 100.000 1 5 100.000 Sprungweite: 3 Sektoren ||
Deflektorschild Stufe 1 9,9 99.000 1 9,9 99.000 Schaden absorbiert: EW 1
Fusionsreaktor 9,9 990.000 1 9,9 990.000 braucht Gastank |
Gastank 20000 ANE 9,9 990 1 9,9 990 [
Lebenserhaltungssystem 0,5 1.000 60 30 60.000 Je Treffer wird eine Stufe zerstort.
Materie-Antimaterie-Reaktor 9,9 990.000 1 9,9 990.000 braucht Fusionsreaktor & Sprungtank |
Sprungtank 99 9.900 1 99 9.900 [
Scannerphalanx Stufe 1 0,01667 10.000 1 0,017 10.000 RW: 1km | |
Sensorphalanx Stufe 2 0,33333 20.000 1 0,333 20.000 RW: 10 ANE | |
Ladung (Strukturtreffer bei 11)
Frachtraum [m2] LE 1 | 2594
Mannschaft (Strukturtreffer bei 12)
Pilot, Navigator 7 1 7 2x2m+3
Bordschiitze 55 3 16,5 2,2x2,4m zu zweit +3
Tech 4 1 4 2,2x2,4m zu sechst+3
Koch 4 1 4 2,2x2,4m zu sechst+3
Schiffswache 4 6 24 2,2x2,4m zu sechst+3
Lebensraum [m2] LE 12 55,5
Gesamt LE Einrichtungen, Waffen, Ladung etc. 378,2

Minimale Anforderungen an das Raumschiff des Teams:

- Mlle Teammitglieder miissen transportiert werden.

Die Kiste (2x2x2.am = 4 LE muss transportiert werden).

- Das Fahrzeug (z.B. Kampflgufer ... 132 LE) muss transportiert werden.
- Das Raumschiff muss bewaftnet sein ... zumindest 3 lonen- oder Partikelstrahlergeschiitze sind erforderlich.
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Anhang 7 - Totschléger, der Kampfléufer
Kampfisoter

FahrzeuggrofRe

[GRO] 12
Spezialisierung: Frachter
/ Kampfpanzerung / Ultraleicht / f/k/ulw k
Waffenplattform
Fahrzeugtyp:
Bodenfahrzeug,
Kampflaufer,
Wasserfahrzeug b k k
Luftfahrzeug w |
Raumschiff r
Hightech oder Lowtech oder normal h/-/ = 1 1
Waffenoptionen [WOP] 6
Nutzlast in Ladungseinheiten [LE] 72
FahrzeuggréRe in Ladungseinheiten [LE] 132
Panzerklasse (Strukturtreffer bei 8) [PAK] 11 | [T 7 [T 1 [ [ [ T T T T T TTTTT1
Kosten fiir den Rumpf [Credits] 60.000
Fahrzeugeinrichtungen LE Kosten Anz  Stufen LE Preis BEW Kommentar Treffer
Antrieb (Strukturtreffer bei 5,6)
Antrieb (G) Beine 6 48.000 1 10] 18 52,000 20 max. Steigerung: 10 [TTTT17
Waffen (Strukturtreffer bei 9) SW  Reichweite
Waffenpanzerung 0 5.000 2 0 10.000
Schwerer Granatwerfer 0,1 12.000 1 2 0,1 12.000 (S) 240/480 m| P |
lonenstrahler MK 11 2 70.000 1 4 2 70.000 11 150/300 tkm [ P]
Einrichtung (Strukturtreffer bei 10)
Grundeinrichtungen (unzerstérbar)
Arme (nur Fahrzeuge mit 2 Beinen) (G) 1,2 24.000 1 1,2 24.000
Cockpitpanzerung (G) 1 5.000 1 1 5.000 PAK Pilot +1
Einrichtungspanzerung 0 5.000 6 0 30.000 Einrichtung mit P versehen
Inneneinrichtung [normal] (G) 0 0 1 0 0
Zusatzpanzerung +2 (G) 24 24.000 1 24 24.000
Versiegelung (G) 6 1.200 1 6 1.200
Waffenoption GRO 2 (G) 2 2.000 1 2 2.000
Waffenoption GRO 4 (G) 4 4.000 1 4 4.000
Einrichtungen (zerstérbar) .
Absprengvorrichtung je Sitz 1 5.000 1 1 5.000 | P
Cyberlink 0 5.000 1 0 5.000 WM +1 fiir Fahren und Waffen P
Fusionsreaktor 12 120.000 1 1,2 120.000 braucht Gastank P T T T
Lebenserhaltungssystem 0,5 1.000 1 0,5 1.000 Je Treffer wird eine Stufe zerstort. i
Nahkampfwaffe Axt/Schwert
(nur Kampfidufer mit Armen) 0 15.000 1 | SW +6 0 15.000 ||
Scannerphalanx Stufe 2 0,03333 30.000 1 0,033 30.000 RW: 5km P
Sprungdiisen (nur |
Kampfldufer oder Beta-Anzug) 8,4 14.000 1 7 8,4 14.000 RW: 15m je Stufe P
Ladung (Strukturtreffer bei 11) —
Frachtraum [m2] LE 1 | 0,367
Mannschaft (Strukturtreffer bei 12)
Pilot ohne Quartier 1 1 1
Lebensraum [m2] LE 1 1
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Anhang 8 - Jéger iiber Genuziris

Piratenjager
FahrzeuggroRe
[GRO] 7
Spezialisierung: Frachter
| Kampfpanzerung / Ultraleicht / flk/ulw W
Waffenplattform
Fahrzeugtyp:
Bodenfahrzeug,
Kampflaufer,
Wasserfahrzeug b k r
Luftfahrzeug w |
Raumschiff r
Hightech oder Lowtech oder normal hi-I = 1 1
Raumschiff Klasse A Jager 1 Jager 2 Jager 3
Waffenoptionen [WOP] 8
Nutzlast in Ladungseinheiten [LE] 35
FahrzeuggroRe in Ladungseinheiten [LE] 63
Panzerklasse (Strukturtreffer 8) [PAK] 6 LT T ITTI [ T T 11 [ T 11
Kosten fiir den Rumpf [Credits] 35.000
Fahrzeugeinrichtungen LE Kosten Anz  Stufen LE Preis BEW Treffer Treffer Treffer

Antrieb (Strukturtreffer bei 5,6)

Antrieb (G) Antigrav-System 35 70.000 1 5 7 75.000 21 T T T 11 T T 11
Antrieb (G) Warpfeldantrieb 35 70.000 1 5 7 225.000 6 I T 1T 171 I T 11
Waffen (Strukturtreffer bei 9) Sw

Waffenpanzerung 0 5.000 0 0

Zielerfassungsgeréat 0 1.000 1 0 0 1.000

Leichter Raketenwerfer 0,01 2.000 2 1 0,02 4.000 (S)

Kanone 0,05 7.000 1 2 005 7.000 7

lonenstrahler MK II 2 70.000 1 4 2 70.000 "

Einrichtung (Strukturtreffer bei 10)

Grundeinrichtungen (unzerstérbar)

Versiegelung (G) 35 700 1 3.5 700

Waffenoption GRO 1 (G) 1 1.000 2 2 2.000

Waffenoption GRO 2 (G) 2 2.000 1 2 2.000

Waffenoption GRO 4 (G) 4 4.000 1 4 4.000

Einrichtungen (zerstérbar) _ |

Absprengvorrichtung je Sitz 1 5.000 1 1 5.000 [ |

Atmospharenschild 0,7 1.400 1 0,7 1.400 [ |

Computersystem Stufe 1 0,5 5.000 1 05 5.000 [ |

Deflektorschild Stufe 1 0,7 7.000 1 0,7 7.000

Fusionsreaktor 0,7 70.000 1 0,7 70.000 T T T T T T [ T 1T
Gastank 20000 ANE 07 70 1 07 70 11 1 11
Lebenserhaltungssystem 0,5 1.000 1 0,5 1.000 ||

Scannerphalanx Stufe 3 0,166667 50.000 1 0,1667 50.000 [ |

Sensorphalanx Stufe 3 1 50.000 1 1 50.000 [ |

Ladung (Strukturtreffer bei 11)

Frachtraum [m2] LE 1 10,4633

Mannschaft (Strukturtreffer bei 12)

Pilot ohne Quartier 1 1 1 ML T T 11 B3 [ [ 11 13 [ [ ]
Lebensraum [m2] LE 1 1

Die Piloten der Jager haben
EW Raumschiff A b
EW Fernkampf 3

Die Piloten sind terranische Piraten, die hoffen, dass sie unter den Freiwilligen fette Beute machen kinnen.
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Anhang 9 - Ubersichtsblatt Fahrzeugkampf

Runde 1 Runde 2 Runde 3 Runde4 Runde5 Runde 6 Runde7 Runde8 Runde 9 Runde 10

24

PLANUNGSPHASE Feind 1
(geheim) Eigengeschwindigkeit
K-BEW = Feind 2
Aktion Angriff (auf ?) Feind 3
Flucht
Inaktiv
Manover
AKTIONSPHASE
Geschwindigkeiten Feind 1 Schneller als Feind ? (Differenz)
Feind 2 Aktion 0-2 | 3-5 | 6-8 | 9-11 |12-14
Feind 3 Angriff JJa - 1 2 3 4
Mod. Feind 1 Angriff [Nein| 0 -1 -2 -3 -4
Mod. Feind 2 Flucht |Ja 0 1 2 3 4
Mod. Feind 3 Flucht INein - -1 -2 -3 -4
FEUERPHASE Generelle Modifikanten:
Ergebnis Feind 1 Eigen Eigengeschwindigkeit 0: WM +2
d. Aktionen Feind Eigengeschwindigkeit > K-BEW: WM -4
Mod.
Feind 2 Eigen ZielgroBe: 1-10 0
Feind 11-100 1
Mod. 101-1000 2
Feind 3 Eigen 1001- 3
Feind
Mod.
Aktion selbst Kdrzel. Aktion Feind
A AN F FN N
Angriff erfolgreich A +2 +2 -, fn +2 +4 f ... Flucht sofort gelungen
Angriff nicht erfolgreich AN - -4 KT - - fn ... keine Flucht
Flucht erfolgreich F -4, fn f f f f KT ... kein Treffen méglich
Flucht nicht erfolgreich FN -4 - KT - -4
Normal N - - KT -4 -4



