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Mission Black Shadow

Einleitung fir den Meister: (Anhang 6)

In einem abgelegenen Teil der Galaxis ver-
schwinden immer wieder spurlos Raumschiffe.
Es wurden in den letzten Jahren immer wieder
Versuche unternommen der Ursache auf den
Grund zu gehen. Diese Versuche waren jedoch
erfolglos. Entweder wurde nichts gefunden
oder die Raumschiffe die dem Ganzen auf den
Grund gehen wollten verschwanden ebenfalls.
Dadurch entstanden um dieses Gebiet in der
Galaxis verschiedene Mythen und Legenden.
Einige glaubten es handelt sich um instabile
schwarze Locher andere meinen, dass es in die-
sem Gebiet einen sehr schlau-
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taktdaten von der der Firma seines Freundes
der Jack Jones Corporation und ein Empfeh-
lungsschreiben. Wenn lhr dort anfragt be-
kommt Ihr einen Termin mitgeteilt wann lhr
vor Ort erscheinen sollt. Die Jack Jones Corp.
Ist nicht weit von Toshimos Stiitzpunkt entfernt
und als ihr ankommt seht ihr einen sehr extra-
vaganten Blirokomplex der von einen der ange-
sehensten Architekten geplant wurde. Als lhr
ankommt werdet von einer sehr attraktiven
Empfangsdame in Empfang genommen. Sie bit-
tet euch hoflich die Mantel und die Waffen an
der Garderobe abzugeben und fihrt euch da-
nach in ein Besprechungszimmer. Sie bringt
euch Getranke und Brotchen

en Piraten gibt der die Schiffe
kapert und verschwinden
lasst, manche glauben an 2N
mysteriose Ph&nomene die 1,
noch nicht erforscht wurden. (e

Die meisten Schiffe meiden s
deshalb diesen Bereich und |  +
nehmen Umwege in kauf um |
kein Risiko eingehen zu mus- | = 7. .
sen. Ein exzentrischer Milliar-

zum Essen und Trinken. Sie
sagt: ,Ich bitte um etwas Ge-
duld, Mr. John Miller wird sich
gleich um Sie kimmern*. Nach
einigen Minuten kommt ein
sehr smart gekleideter Mann in
;X Begleitung von zwei Bodygu-
g | ards in das Zimmer setzt sich
| zu euch an den Tisch und sagt:

*

X

e

dar namens Jack Jones hat es
sich in den Kopf gesetzt diesen Phanomen auf
die Spur zu kommen. Er lies sich ein spezielles
Forschungsraumschiff die ,,Black Shadow* bau-
en. Dieses Schiff ist eine Mischung aus militari-
schem Aufklarungsraumschiff und Forschungs-
raumschiff, dass mit einer Mannschaft aus aus-
gewahlten Wissenschaftlern und Technikern
besetzt ist.

Termin bei der Jack Jones Corp.:

Ihr erholt euch gerade von euren letzten Auf-
trag als eine Nachricht bei euch eintrifft. Als Ihr
sie abspielt ist es Toshimo der euch benach-
richtigt, dass er zur Zeit fir euch wenig zu tun
hat aber er hat einen gute Freund der vielleicht
Arbeit flr euch héatte. Er sendet euch die Kon-
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.. ,, Guten Tag meine Damen und

Herren. Mein Name ist John
Miller und ich vertrete die Interessen meines
Auftraggebers Mr. Jack Jones. Herr Toshimo
aus dem Hause Alkanda hat sie uns als sehr fa-
higes Team im Bereich von, sagen wir, Sicher-
heitsserviceleistungen mit Kampferfahrung und
meistern von schwierigen Situationen empfoh-
len. Ich will gleich zur Sache kommen. Mr. Jack
Jones beabsichtigt ein Forschungsraumschiff in
den von uns genannten Area 4711 zu schicken.
Dieses Forschungsschiff hat primér die Aufgabe
das Verschwinden von Raumschiffen in den
vergangenen Jahren zu untersuchen. Dieses
Raumschiff ist am letzten Stand von Aufkla-
rungsschiffen und Forschungsschiffen und dem
entsprechend wertvoll. Die Mannschaft be-
steht aus drei hochkarétigen Wissenschaftlern
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und einer zwdlfkopfigen Schiffscrew. Es gilt bei
der Mission sowohl die gesamte Besatzung als
auch das Schiff selbst zu schiitzen und zu unter-
stutzen. Die Dauer des Auftrages ist auf 8 Wo-
chen festgelegt und hangt vom Erfolg der Mis-
sion ab. Hier haben sie unsere Arbeitsvertrage.
Sie konnen sie, bei Interesse,
bis Gbermorgen unten an der
Rezeption abgeben. Weitere
Details werden bekanntgege-
ben wenn sie sich fur den
Auftrag entscheiden. Die von
Mr. Toshimo Ubermittelten
Referenzen beziglich lhrer
Fahigkeiten gentgen uns da-
mit Sie unseren Anforderun-
gen entsprechen. Ich Danke
Ihnen fur Ihre Aufmerksamkeit und hoffe auf
gute Zusammenarbeit.

Der Arbeitsvertrag:

Im Arbeitsvertrag stehen folgende Punkte die
vom Auftragnehmer einzuhalten sind:

1. Die primére Aufgabe ist der Schutz der Be-
satzung und des Schiffes mit oder ohne Waf-
fengewalt unter Einsatz des eigenen Lebens.
Die sekundare Aufgabe ist die Unterstutzung
der Besatzung zur Erflllung Ihrer Aufgaben.

2. Die oder der Auftragnehmer nehmen den
Auftrag als Corporation mit einem nominier-
ten Handlungsbevollméchtigten an. Falls
noch keine Corporation besteht sind die be-
hordlichen Antrage zur Grindung einer Cor-
poration beigelegt. (Datenstick mit Daten
und Zahlungsaufforderung von 800 Credits)

3. Die Arbeitszeiten sind in folgender Aufglie-
derung festgelegt. Die Arbeitszeit betragt 21
h/Manntag, davon 10 h aktiv und 11 h auf
Bereitschaft. 1 Mannwoche hat 7 Mannta-

ge.
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4. Die Bezahlung des Auftragnehmer erfolgt
pro jeder angefangenen Mannwoche und
betragt 900 Credits/Mannwoche. Die Bezah-
lung wird nach Ruckkehr von der Mission
und Uberpriifung des Zustandes von Besat-
zung und Schiff fallig.

5. Die Erfolgspramie wird féllig
wenn der Auftrag mit vollster
Zufriedenheit erfullt wurde
und Besatzung und Schiff kei-
nen Schaden entstand. Wenn
das Schiff unbeschéadigt bleibt
gibt es eine einmalig Zahlung
an lhre Corporation von
1.000.000 Credits. Fur jedes
s..unversehrte  Besatzungsmit-
glied eine Pramie von 20.000 Credits. Wenn
geringfligige Schaden/ Verletzungen ent-
standen sind wird die Pramie mit den Repa-
ratur/Arztkosten gegenverrechnet.

Die Missionsvorbereitung:

Nachdem die Gruppe den Vertrag geprift hat
und hoffentlich so schlau war auch eine eigene
Corporation zu grinden wird Sie den gezeich-
neten Vertrag bei der Rezeption von Jack Jones
Corporation abgeben.

Einen Tag spater bekommen sie eine Benach-
richtigung von Mr. Miller, dass sie sich uber-
morgen um 8:00 Uhr bei der Jack Jones Corpo-
ration einfinden sollen. Als ihr ankommt wer-
det ihr von der hibschen Empfangsdame in
den CHECK-IN- Bereich gebracht. Ihr werdet
gebeten euch in den nebenliegenden Gardero-
ben zu begeben und euch auszuziehen. Danach
werdet ihr aufgerufen, arztlich untersucht und
eure Korpermalle werden von euch aufgenom-
men und gespeichert. Danach kénnt ihr euch
wieder anziehen und wartet auf neue Instrukti-
onen. Als ihr so wartet offnet sich die Tir vom




Nebenraum und Mr. Miller betritt in Begleitung
der Schiffsoffiziere (Kapitén Girk, Ing. Scott, Ing.
Funke und Dr. Pille) den Raum. Er stellt alle vor
und sagt: ,,Bitte folgen sie mir in den Mission
room um nahere Details beziglich der Mission
zu erfahren. Im Mission room sitzen bereits die
gesamte Besatzung der Black Shadow und war-
tet auf neue Instruktionen. An der vorderen
Wand ist ein riesiger Monitor installiert . Als
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Sache auf den Grund zu gehen. Sie werden mit
der Black Shadow einem Aufklarungsschiff das
auf ein Forschungsschiff aufgeristet wurde in
dieses Gebiet fliegen und untersuchen was
dort ist. Ich will das sie das Problem finden, un-
tersuchen und wenn mdglich bergen oder eli-
minieren, je nach den Gegebenheiten die sie
vorfinden. Sie sollen als Team agieren und ha-
ben nun noch eine Woche Zeit sich mit der

alle Platz genommen haben |
geht das Licht aus und Mr.
Jack Jones hochst personlich

erscheint am Monitor an der C fg =
vorderen Wand und beginnt \
mit einer Ansprache: ,,Sehr =

gehrte Damen und Herren
ich danke ihnen fir ihr kom-
men und ihre Mitarbeit an

dieser faszinierenden Missi- i;‘

Black Shadow vertraut zu ma-
chen. Kapitdn Girk wird das
Schiff bei den Forschungsakti-
vitaten befehligen und in Kri-
A sen bzw. Kampfsituationen
£ wird das Kommando von unse-
ren Sicherheitsleuten Uber-
nommen um die Sicherheit
dieser Mission zu gewahrleis-
ten. Meine Damen und Herren

on. In einem bestimmten

=

ihn Area 4711,verschwinden immer wieder
spurlos Raumschiffe. Es wurden in den letzten
Jahren immer wieder Versuche unternommen
der Ursache auf den Grund zu gehen. Diese
Versuche waren jedoch erfolglos. Entweder
wurde nichts gefunden oder die Raumschiffe
die dem Ganzen auf den Grund gehen wollten
verschwanden ebenfalls. Dadurch entstanden
um dieses Gebiet in der Galaxis verschiedene
Mythen und Legenden. Einige glaubten es han-
delt sich um instabile schwarze Lécher andere
meinen, dass es in diesem Gebiet einen sehr
schlauen Piraten gibt der die Schiffe kapert und
verschwinden lasst, manche glauben an myste-
riose Phdnomene die noch nicht erforscht wur-
den. Die meisten Schiffe meiden deshalb die-
sen Bereich und nehmen Umwege in kauf um
kein Risiko eingehen zu mussen. Da ich von Na-
tur aus sehr wissensdurstig und mir wirtschaft-
liche Vorteile zur Lésung dieses Problems ver-
spreche will ich sie hiermit beauftragen dieser
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Teil der Galaxis, wir nennen g

ich danke ihnen fir ihre Auf-
merksamkeit und wiinsche
ihnen viel Erfolg bei dieser Mission. Ich gebe
nun das Wort an Mr. Miller weiter und verab-
schiede mich von lhnen. Der Monitor erlischt
und das licht geht wieder an.

Die Black Shadow:

Mr. Miller ergreift das Wort: ,,Ich ersuche sie
nun an Bord der Black Shadow zu gehen und
sich mit dem Schiff vertraut zu machen. Kapi-
téan Girk und Ing. Scott werden lhnen die Be-
sonderheiten dieses Schiffes erklaren und sie
einschulen.

Ihr habt jetzt eine Woche Zeit das Schiff so
kennenzulernen, dass ihr damit umgehen
kdnnt und euch mit der Ausristung auskennt.

Als ihr mit der Féhre das Schiff anfliegt und das
erste mal seht seid ihr sehr beindruckt. So et-
was habt ihr noch nie gesehen. Das Schiff ist
pechschwarz und man hat das Gefuhl, dass je-
des Licht das darauf fallt von der Oberflache
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verschluckt wird. Von der GroRe ist es ein Schiff
der Kreuzerklasse ( C ) und ist im Aussehen
auch nicht mit herkdmmlichen Formen ver-
gleichbar. Man entdeckt an diesem Schiff keine
Rundungen oder Turme. Es sieht aus als wirde
es nur aus schwarzen Dreiecken bestehen. Die
Miindungen des Antriebs sind so verbaut, dass
man den Energieausstol} der Triebwerke nicht
erkennen kann. Es ist schlank und flach gebaut
und die Wahre Grolie des Schiffes kann man
nur in der Draufsicht erkennen. Als die zwel
Féhren andocken hat es den Anschein als ver-
schmelzen sie mit ihrem Mutterschiff. Im Inne-
ren des Schiffes kann man er-
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Unten auf die Lange verteilt. Es handelt sich um
Dualgeschutztiirme die wahlweise als lonenka-
nonen oder als Projektilkanonen verwendet
werden konnen (Die Umschaltung erfolgt in
einer Kampfrunde). Das Schiff ist mit zwei lo-
nentorpedobuchten ausgestattet, die jede
zweite Kampfrunde geladen und einsatzbereit
sind (das Aufladen dauert eine Kampfrunde).
Das Schiff ist mit einer speziellen Legierung ge-
panzert die es ermdglicht eine Tarnvorrichtung
zum Einsatz zu bringen und das Schiff vor elekt-
ronischen Angriffen schutzt. Das aktivieren der
Tarnvorrichtung kann sehr schnell erfolgen. Der
dadurch hervorgerufene hohe

kennen das hier nicht gespart
wurde. Es gibt aulRergewohnlich
viele Konsolen und Schaltpulte
die sehr modern ausgefuhrt
wurden und die lhr in noch kei-
nem anderem Schiff gesehen
habt. Es werden euch von den
Offizieren eure Kabinen zuge-
wiesen. Die Kabinen sind sehr |~
gerdumig und sind anscheinend s

Energiebedarf verringert die
Geschwindigkeit des Schiffes
/auf 10 % der Solleistung. Bei
/,,; ~ einer Annaherung unter 500
m ist das Schiff auch bei ein-
' geschalteter Tarnvorrichtung
zu erkennen. Beim Enttarnen
sind die Geschltztirme erst
nach einer Kampfrunde wie-
__| der einsatzbereit. Die Fahren

fur einen langeren Aufenthalt

darin ausgelegt. In euren Spinden findet ihr ei-
nen Raumanzug SK-RA70 mit Sicherheitspanze-
rung, wie sie Sonderkommandos in
Kampfeinsdtzen im Weltall verwenden. Die
Anzlge sind fir eure Korpergrofe malige-
schneidert. Im Waffenschrank findet ihr ein
Sturmgewehr SK-IPSG ebenfalls eine Waffe wie
sie Sonderkommandos in Kampfeinsatzen im
Weltall verwenden. Ihr habt noch ausreichend
Platz fir eure personliche Ausristung.

Ausristung der Black Shadow:

Das Schiff ist mit 12 pyramidenformigen Ge-
schitztirmen ausgestattet, die als solche fast
nicht zu erkennen sind. Die Laufe fehlen und
man kann nur die Mindungs6ffnung erkennen.
Die Anordnung ist 3 Oben, 3 Unten, 3 Links, 3
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sind umgebaute Landungs-
schiffe die ebenfalls mit umschaltbaren Dualka-
nonen (lonenkanone / Projektilkanone) ausges-
tattet sind. Das Schiff hat im Oberdeck eine
Drohnenstation. Diese ist mit sechs hochwerti-
gen Scansonden ausgestattet die fur die For-
schungsarbeit ausgeristet sind. Im Unterdeck
gibt es eine Fahrzeuggarage die mit einem ge-
panzertem Bodenfahrzeug, einem Ultraschall-
bohrgeréat, einen Mobilkran, einem Minibagger
und einem Gyro— Laderoboter ausgestattet ist.
Fur weitere Details ist der Schiffsplan mit der
zugehorigen Beschreibung im Bordcomputer
abzurufen. Die Laderampe ist beim Schleusen-
bereich mit einer Gatling gesichert und kann
die gesamte Laderampe mit Sperrfeuer schit-
zen. Die Bedienung der Gatling erfolgt aus ei-
nem Gefechtsstand im inneren des Schiffes.
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Die personliche Ausristung:
Der Raumanzug SK-RA70:
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Das Sturmgewehr SK-IPSG:

(\——=
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BILP F Wa fF

Panzerung: 4

Zone: R,A, B, K
IM: 4

BAM: 1
Gewicht:  6kg
Preis: 2kC

Beschreibung:

Der Raumanzug SK-RA70 wurde speziell fir
Kampfeinsatze im Weltall entwickelt. Er ent-
spricht einem Raumanzug der seinem Trager
vor den Umweltbedingungen im All (Kalte, Hit-
ze, Strahlung, Unterdruck, usw.) schitzt. Er bie-
tet seinem Bend(tzer aber auch einen erhéhten
Rustungsschutz. Er ist in der Rustungsklasse
einer ,Sicherheitspanzerung“ ausgefuhrt. Er
ermdglicht optimale Bewegungsfreiheit bei op-
timalen Ristungsschutz. In der Schwerelosig-
keit kann der Anzug mit einem Jetpacksystem
gesteuert werden. Dieses System funktioniert
nur im All.
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Waffenart: Norm
Schussart: Ein, Dau
Reichweite: 100/250 m
SW: 5

BEM: -(2,20)
Tarnstufe: 6
Ladekapazitat: 60 Schuss
Gewicht: 7kg

Preis: 2kC

Beschreibung:

Das SK-IPSG ist ein doppellaufiges Sturmge-
wehr das fir Sonderkommandos im Weltall
entwickelt wurde. Dieses Gewehr lasst sich von
lonenstrahl auf Projektilmunition umschalten.
Der lonenstrahler funktioniert nur im Vakuum
und erzielt besonders hohen Schaden an be-
schossene Fahrzeuge und deren Elektronik. Die
Ausflihrung dieses Sturmgewehrs ist sehr sel-
ten und speziell fir Sonderkommandos herge-
stellt. Auf Projektilmunition umgeschaltet ent-
spricht die Waffe einem herkommlichen Sturm-
gewehr wie es bei Militars verwendet wird.
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Der Aufbruch in das Missionsgebiet:

Nachdem ihr nun eine Woche auf dem Schiff
verbracht habt und diese Zeit mit Training an
der neuen Ausriistung und den neuen Geraten
genutzt habt wird das Schiff fir den Aufbruch
in das Missionsgebiet klargemacht. Der Faltan-
trieb wird gestartet und die Black Shadow
bricht in den Quadrant Greenhill, Sektor 32 auf.
Im Sektor 32 angekommen wird mit dem
Warpantrieb Area 4711 angeflogen. Es kommt
wieder Bewegung ins Schiff, Wissenschaftler
bereiten ihre Gerate vor, Techniker tUberprifen
geschéftig die Schiffsfunktionen an den Konso-
len. Auf der Briicke gibt der Kapitéan den Befehl
mit dem Langstreckenscan zu beginnen. Die
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biometrische, 100% technologische, 100% ar-
chéologische, 100% energetische und 100%
geologische Signaturen. Der Kapitan befehligt
die Mannschaft auf ihre Posten und ersucht um
Meldung der Einsatzbereitschaft.

Die Signaturen: (siehe Anhang 1)

Bei geologischen Signaturen handelt es sich
meistens um Ansammlungen von Asteroiden,
die grofle Mengen Erzen oder Kristallen mit
sich fuhren. Es kann sich auch um verdichtete
Gaswolken handeln die verwertbare Gase mit
sich fuhren.

erste Woche vergeht er-
eignislos und die Nerven
der Besatzung sind schon |
sichtlich gespannt . Jeder | &
hofft endlich auf Erfolg. |

Plotzlich ertont der lang-
ersehnte Signalton des |
Langstreckenscans.  Der | |
MSR- Ingenieur Funke
berichtet: ,,Wir haben nun | ——
das Gebiet eingrenzen
kénnen aber die Signatu- ||
ren sind zu ungenau um | =
die genaue Position des

~ | Bei archaologischen Signatu-
f ren handelt es sich um alte
| Bauwerke mit besonderer ge-
| ometrischer  Charakteristik,
die sich von der restlichen
| Umgebung abheben.

4 | Bei biometrischen Signaturen
.. | | handelt es sich um biologische
.~ | Lebensformen die vom Scan
| erkannt wurden. Bei technolo-

. | gischen Signaturen handelt es
“"“|sich um technische Objekte,
| (Industrieanlagen, Maschinen,

Objekts oder der Objekte
bestimmen zu konnen. Wir sollten umgehend
mit den Kurzstreckenscansonden arbeiten. Wir
bendttigen von euren Team Unterstitzung um
die Sonden zu steuern und diese in die richtige
Scanposition zu bringen. Jeder von euch steu-
ert eine Sonde, die auf ihrer Position und in
vier umliegenden Positionen Scans durchfiih-
ren kann. Die Daten werden hier sofort ausge-
wertet, danach kehrt die Sonde wieder zurick
zum Schiff wird neu geladen und ist erneut
einsatzbereit. Die Sonde kann acht verschiede-
ne Scanergebnisse liefern: 0%, 33%, 66%, 100%
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Fahrzeuge, Raumschiffe, usw.)
die im aktiven oder passiven Zustand, vom
Scan erkannt wurden. Bei energetischen Signa-
turen erkennt der Scan hohe Energiekonzentra-
tionen im Scanbereich. Es kann sich hierbei um
Energiespeicher, aktive Reaktoren, aktive Ge-
neratoren oder andere Energiequellen oder
Energiefreisetzungen handeln. Das Team muss
nun entscheiden ob die Scansignaturen sofort
erforscht werden sollen oder ob zuerst der ge-
samte Bereich der Area 4711 mit Scansonden
untersucht und danach die Signaturen er-
forscht werden sollen.
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Fur den Spielleiter
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. . energetische Signatur 100 % (Energieform entdeckt)
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Geologische Funde:

Q/6, X/15, M/16, C/21, S/25, P/33, F/34

Ihr findet ein Asteroidenfeld mit Erzen, Kristal-
len, Edelmetallen oder Gaswolken. Die MSR-
Techniker analysieren das Messergebnis und je
nach GrofRe und Wirtschaftlichkeit wird sofort
eine Meldung an die Jack Jones Corp. weiterge-
leitet um die notigen Schritte fir den Abbau
der Rohstoffe einzuleiten.

Archdologischer Fund: (Anhang 3)

W/37

Ihr habt eine arch&ologische Signatur entdeckt.
Als ihr euch dieser Signatur n&hert, entdeckt
ihr einen kleinen Planeten, nicht groRer als ein
Mond. Es gibt keine biometrische Signaturen,
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ten kommt ihr in ein Labyrinth aus Gangen und
Saulen. Die Wande und S&ulen sind mit unbe-
kannten Schriftzeichen und Bildern verziert die
in den Stein eingearbeitet wurden. Es ist dun-
kel und nur die Scheinwerfer eurer Anzuge er-
hellen die Bereiche die ihr ausleuchtet. Der Bo-
den ist mit einer dicken Staubschicht bedeckt
und Ihr seid wahrscheinlich die ersten Lebewe-
sen seit langer Zeit die diese Statte betreten.
Wenn ihr euch die Darstellungen an den Wén-
den genauer anseht seht ihr auch Bilder von ca.
4m grolRen Humanoiden mit fliegen&hnlichen
Kopfen dessen Russel im Brustkorb verschwin-
det. Der archdologische Wissenschaftler startet
eine Scansonde die das Labyrinth durchfliegt
und euch ein 3D- Hologramm dieser Anlage
liefert. Wenn lhr euch durch die Génge und
Kammern der Labyrinth arbeitet konnt ihr im-

wie wenn alles Leben ausge- ———
I6scht ware. Wenn ihr den Koor- | §*
dinaten zur Signatur folgtund in [§- :
die Atmosphéare des Planeten {
eindringt bekommt der Pilot| s
einiges zu tun. Auf dem Plane- ||
ten toben starke Stiirme und es ||
benétigt alles Kénnen des Pilo- ||
ten das Raumschiff im Zielbe- |
reich zu landen. Wenn ihr die
Landung gut Uberstanden habt

——mer wieder Bilder und
Schriften mit Lebensformen
¢ | auf diesem Planeten erken-
. :g nen. Wenn ihr ins Zentrum
') | der Anlage vordringt kommt
" |ihr an ein Portal das einen
. | makaberen Anblick bietet.

Anscheinend wurde einer
- | der Humanoiden von dem
| Tor das euch den Weg ver-
“'| sperrt in zwei Teile getrennt.

und euch durch den Sturm, der
Sand und Staub aufwirbelt, zu dem arch&ologi-
schen Fund vorgearbeitet habt entdeckt Ihr ein
riesiges monolithisches Bauwerk mit einem
Portal aus Stein , dass 3 m breit und 5m hoch
ist. Der weg ist durch ein Tor aus Stein ver-
sperrt. Auch wenn ihr noch so sorgfaltig sucht
findet lhr keinen Mechanismus um das Tor zu
Offnen. Um das Tor zu Offnen bedarf es an-
scheinend Hilfsmittel ( Bohrer, Bagger, Spren-
gen?) Die Erbauer wollten anscheinend nicht ,
dass jemand in die Anlage eindringt. Wenn ihr
es schafft euch durch das Steinportal zu arbei-
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Ihr findet den Unterkorper,
der andere Teil befindet sich anscheinend auf
der anderen Seite des Portals. Nach dem Ihr
auch dieses Portal getffnet habt kommt ihr in
einen riesigen runden Saal in dem kreisformig
sechs Sarkophage angeordnet sind. Die Sarko-
phage sind 2m breit und 4 m lang. In der Mitte
befindet sich ein rundes Pult mit 360 Kndpfen
mit unbekannten Symbolen. An den Wé&nden
befinden sich rundum 1 x 1 m groRRe Steinplat-
ten die bis an die Kuppeldecke verteilt sind. Sie
sind in der Wand eingelassen und bieten kein
Maglichkeit sie mit einem Hebel oder anderem
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Werkzeug zu 6ffnen. Wenn ihr versucht das
Pult zu betatigen passiert nichts. Es scheint als
wirde diese Einrichtung keine Stromversor-
gung haben. Gegenuber des Eingangs befindet
sich eine Drehtlr aus Stein die schwer zu er-
kennen ist. Wenn der Raum genau untersucht
wird kann sie jedoch entdeckt werden. In die-
sem Raum befindet sich der Generatorraum.
Die Generatoren sind jedoch nicht in betrieb.
Wenn lhr versucht sie zu starten soll es nach
ein paar Versuchen gelingen. Wenn die Gene-
ratoren gestartet wurden beginnen die Schrift-
zeichen an den Sarkophagen und an dem Pult
im Zentrum bldulich zu leuchten. Wenn die Zei-
chen am Pult bet&tigt werden 6ffnen sich die
zugehorigen Steinplatten an den Wéanden. Hin-
ter den Steinplatten befinden sich Nischen mit
ca. 1000 glasernen Ampullen die mit einer
blaulich fluoreszierender Flussigkeit gefullt
sind. Bei Laboruntersuchungen stellt sich her-
aus , dass es sich hierbei um sehr gut konser-
vierte Gen-strange von Lebewesen unbekann-
ter Art handelt. Diese Anlage ist bei genauer
Untersuchung 10.000 Jahre alt und dies war
der letzte Versuch dieser Zivilisation, das Leben
von diesem Planeten fur die Nachwelt zu erhal-
ten. Bei den Sarkophagen handelt es sich um
Cryokammern die allerdings nicht mehr funkti-
onierten. Die Humanoide sind zwar gut konser-
viert aber tot. lhr habt eine untergegangene
Zivilisation entdeckt und den archdologischen
Wissenschaftlern zu Ruhm und Ehre verholfen.
Die Bergung der Funde wird zu einem spateren
Zeitpunkt von einem eigenen Forschungsschiff
mit ausreichend Laderaum durchgefihrt.

Wiederaufnahme der Suche:

Nachdem ihr die archdologischen Funde gesi-
chert und fir die Abholung bereit gemacht
habt beginnt wieder der routinemaRige Scan-
vorgang der Area 4711.
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Die energetische Signatur:(s. Anhang 5)
J/26

Ihr findet beim Scannen eine energetische Sig-
natur. Wenn ihr hinfliegt, seht ihr in groRBer
Entfernung eine gigantische Energiekugel, in
der sich Raumschiffe und Raumschiffwracks
befinden. Einige kdnnt ihr identifizieren. Es gibt
auch andere, von denen ihr noch nie etwas ge-
hort habt. Wie geht ihr weiter vor? Wollt ihr
mit dem Raumschiff oder mit den Drohnen hin-
einfliegen? Wenn ihr mit den Drohnen rein-
fliegt, bemerkt ihr die wahre Gr6l3e der Sphéare
und ihr seht, dass es sich hier um einen wahren
Raumschifffriedhof handelt. Manche Schiffe
treiben fast unversehrt, leblos im All, andere
sind ineinander verkeilt oder treiben zersti-
ckelt als Wrack herum. Die Drohnen kdnnen
keine Lebenszeichen oder Energiesignaturen in
den Schiffen erkennen. Im Zentrum der Ener-
giesphare seht ihr einen hell leuchtenden Ener-
giekern, der allerdings wie eine riesige kugel-
férmige Raumstation aussieht. Er leuchtet hell
von Energiewellen umgeben, die wie blaue
Sonnenwinde aussehen. Ihr findet zwar Luken,
Portal, kleine Tore, konnt aber keine biometri-
schen Daten erfassen. Die Portale sind alle mit
Energieschilden geschlossen. Die Drohnen kon-
nen nicht in die Station eindringen. Wenn ihr
das genauer untersuchen wollt, musst ihr die-
ser Sache personlich nachgehen. Wie geht ihr
weiter vor? Fliegt ihr mit einer Fahre hinein
oder mit dem Mutterschiff? Wenn ihr die Ener-
giebarriere durchfliegt, leuchtet dieser Bereich
hell auf und ihr gelangt problemlos hindurch.
Wenn ihr aber zurickfliegen wollt, leuchtet
dieser Bereich ebenfalls auf und umso naher
ihr dieser Barriere kommt, desto grof3er wird
der Widerstand. lhr kdnnt auch nicht mit voller
Kraft auf den Triebwerken das Energiefeld ver-
lassen. Ihr habt das Geflihl, desto groR3er der
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Energieaufwand, desto gréRer wird der Wider-
stand. Ansonsten konnt ihr euch frei in der
Sphare bewegen. Ihr misst euch allerdings auf
die Wracks der anderen Raumschiffe konzent-
rieren, damit ihr nicht mit diesen kollidiert.

Die Untersuchung der Wracks:

Die Raumschiffe, die hier treiben, haben alle
keine Energiesignaturen, alle Energiespeicher
sind leer. Ihr kbnnt nur Gber die Noteinstiegslu-
ken héndisch in die Schiffe eindringen. Dort
findet ihr in den besser erhaltenen Schiffen
noch Utensilien der Besatzung. Die Schiffe ha-
ben keine lebensfahige Atmosphare. Ihr findet
die toten Besatzungsmitglieder. Es hat den An-
schein, als wéare ihnen die Lebenserhaltung
ausgegangen. Manche haben versucht in den
Cryokammern zu Uberleben, was ihnen nicht
gelungen ist. Manche durften sich selbst ge-
richtet haben bzw. gab es K&mpfe im Schiff.
Wenn ihr eure Instrumente im Schiff genau be-
obachtet merkt ihr einen geringen Energiever-
lust von 0,2 %. Bei Messungen der Umgebung
stellt ihr fest, dass irgendetwas die Energie der
Umgebung absorbiert. Da euer Schiff genauso
wie das Mutterschiff aus einer speziellen Legie-
rung gefertigt wurde um elektronische Angriffe
abzuwehren, ist euer Energieverlust nur gering-
fugig. Ein Standardschiff hatte den 20-fachen
Energieverlust. Wenn ihr langer in dieser Um-
gebung verweilt, seht ihr 3 energetische Signa-
turen auf euch zukommen. Beim N&herkom-
men konnt ihr feststellen, dass es sich um eine
Formation von 3 Jagern handelt, die euch um-
kreisen. Es erfolgt keine Zielaufschaltung, sie
umkreisen euch ein paar Mal, dann fliegen sie
wieder zurtick in das Zentrum der Sphére.
Wenn ihr sie angreift, kommt es zu einem
Kampf. Die Jager leuchten bl&aulich hell, als be-
stiinden sie nur aus reiner Energie. Eine Kom-
munikation ist nicht méglich. Wenn ihr noch
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langer wartet, seht ihr 6 Energiesignaturen auf
euch zukommen, die beginnen euch zu umkrei-
sen. Nach einiger Zeit |0st sich einer der Jager
aus seiner Formation und ertffnet das Feuer
auf euch. Ein anderer richtet einen Strahl auf
euch. Der Energieverlust erhéht sich auf 0,4 %.
(Bemerkung: Wenn ihr auf die Barriere zufliegt
und alle Systeme ausschaltet, soll es euch ge-
lingen durch die Barriere zu gleiten). Die Fah-
ren sind mit lonen-Kanonen und Projektil-
Kanonen ausgeristet. Wenn ihr euch der Stati-
on nahert, werdet ihr sowohl beschossen, als
auch von mehreren Energiestrahlen ins Visier
genommen, die euch Energie abzapfen, pro
Strahl 0,2 % mehr.

Die Cyrolaten: (Info fuir den Spielleiter)

Die Cyrolaten sind Energiewesen und bestehen
rein aus Energie. Sie kommunizieren telepa-
thisch untereinander und leben in einem Kol-
lektiv, das von einer Cyrolatenkdnigin gesteuert
wird. Sie leben zurlickgezogen, meiden andere
Volker und versuchen unentdeckt zu bleiben.
Sie ernéhren sich von Energie und kénnen die-
se auf verschiedene Weise absorbieren. Hier
handelt es sich um eine kleine Kolonie, die sich
in der Nahe von verschiedenen Meteoritenfel-
dern angesiedelt hat. Diese Meteoritenfelder
bendtigen sie als Rohstofflieferant fir Erze,
Kristalle und Edelmetalle um ihre Kolonie zu
versorgen. Die Raumschiffe, die das Pech hat-
ten, in ihre Schutzbarriere zu fliegen, konnten
nicht mehr entkommen und waren zur falschen
Zeit am falschen Ort. Die Schiffe konnten nicht
aus der Barriere entkommen und verloren rela-
tiv rasch die Energie, die ihnen von den Cyrola-
ten entzogen wurde. Die Besatzungen der
Schiffe starben einen grausamen Tod. Die An-
griffe auf die Basis blieben erfolglos, da diese
Schiffe nicht die geeignete Bewaffnung fur eine
Basis dieser Grofienordnung hatten.
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Angriff auf die Basis:

Die Basis hat an den Polen Kristalle, die die
Energie an die dullere Sphare liefert. Wenn ihr
diese Kristalle beschiel3t und zerstort, bricht die
aul’ere Energiesphdre zusammen. Ebenfalls
verschwinden die Energiebarrieren an der Sta-
tion. lIhr kénnt nun in die Station eindringen.
Die Station sieht aus, als bestiinde sie aus po-
liertem Chrom. Im Zentrum der Station befin-
det sich ein riesiger Reaktorkristall, der sich um
seine eigene Achse dreht. Anscheinend ist das,
das Zentrum der Energie. Wenn ihr versucht
diesen zu zerstdren, kénnt ihr wahrscheinlich
die ganze Station lahm legen. Die Bewohner
dieser Station lassen es jedoch nicht zu und
greifen euch an.

Die biometrische Signatur:(s. Anhang 2)

D/28

Wenn ihr der biometrischen Signatur folgt, ent-
deckt ihr eine leicht beschadigte Fluchtkapsel.
Was tut ihr? Um in die Fluchtkapsel eindringen
zu kdnnen, musst ihr sie bergen. Wenn ihr es
geschafft habt, die Fluchtkapsel zu bergen, ent-
deckt ihr eine Pilotin in einer Cryokammer. Be-
lebungsversuche auf der medizinischen Station
sollten euch problemlos gelingen. Wenn die
Pilotin den ersten Schock Giberwunden hat und
wieder ansprechbar ist, erzahlt sie euch, dass
sie mit ihrem Raumschiff in eine riesige Ener-
giesphére gelangt sei, die ihr sehr schnell die
Energieversorgung des Schiffes entzogen hatte.
In letzter Minute schoss sie sich mit ihrer
Fluchtkapsel aus dem Energiefeld. Da aber in
ihrer Fluchtkapsel nicht mehr genug Energie fur
ihren Weiterflug vorhanden war, setzte sie ein
kleines Sonnensegel und versetzte sich in Cry-
ostase. An weiteres kann sie sich nicht erin-
nern. Der Name der Pilotin lautet Elena Shana-
ra und sie war vom System Kawak in Richtung
System Fraz unterwegs.
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Die technologische Signatur:(s. Ahg. 4)
E/7

Wenn ihr der technologischen Signatur folgt,
findet ihr ein kleines Meteoritenfeld, in dem
eine Raumstation versteckt ist. Bei genauem
Scan konnt ihr eine biometrischen Daten ent-
decken. Die Station ist mit Energie versorgt und
die System durften laufen. Wenn ihr euch der
Station néhert, werdet ihr von den Zugangs-
schleusen mit Projektilkanonen beschossen.
Der Zugang ist euch versperrt, vielleicht konnt
ihr einen anderen Zugang entdecken. Wenn ihr
das Umfeld der Station genau erkundet, konnt
ihr Noteinstiegsluken finden. Die Noteinstiegs-
luken sind kodiert, ihr kdnnt versuchen sie zu
hacken. So bald ihr hineinkommt kénnt ihr fest-
stellen, dass es sich um ein Piratenversteck
handelt. Die Piraten durften allerdings ausge-
flogen sein. Ihr findet Diebesgut mit verschie-
denen Kisten und Geratschaften, Waffen und
Handelsgutern. Wenn ihr euch langer auf die-
ser Station aufhélt meldet euer Mutterschiff:
»incoming.” lhr habt 2 Mdglichkeiten: Ihr tarnt
euch oder ihr k&mpft. Bei dem Piratenschiff
handelt es sich um eine mittlere Fregatte. Falls
ihr k&mpft und die Piraten besiegt, konnt ihr
das Diebesgut sicherstellen. Wenn ihr euch
tarnt und verschwindet, dann nicht.

Die Ruckkehr:

Wenn ihr euer Hauptziel erreicht habt und den
Grund des Verschwindens der Raumschiffe he-
rausgefunden habt und das Problem behoben
habt, kdnnt ihr zu eurem Auftraggeber heim-
kehren. Jack Jones empféngt euch personlich
an den Hangars. Er gratuliert euch fur die er-
folgreiche Mission. Er berichtet euch, dass die
erscannten Ziele eine grol3e Bereicherung fur
seine Corporation sind und den Erfolg seiner
Firma vergrofiert. Die geologischen Signaturen
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werden flr ihn den gro3ten Gewinn abwerfen.
Die biometrische Signatur war zwar nicht ge-
plant, aber es handelt sich bei Elena Shanara
um die Tochter eines erfolgreichen Handlers,
der ihm und euch sehr dankbar ist fir die Ret-
tung seiner Tochter. Die technologische Signa-
tur war zwar auch nicht das Hauptziel, aber auf
die Piraten war ein Kopfgeld von 50.000 Credits
ausgesetzt, das er gerne auf die Besatzung auf-
teilt. Die archdologische Signatur ist ein groRer
Fund in der Geschichte dieses Sektors und es
konnte eine alte Zivilisation entdeckt werden,
die fur die Wissenschaftler grol3e Bedeutung
hat.

Aber der grofte Erfolg war das Finden und Aus-
schalten der energetischen Signatur. Hiermit
konnte sowohl die Handelsroute von Hertus
nach Shiga und die Handelsroute von Kawak
nach Fraz gesichert werden und die Handels-
schiffe mussen dieses Gebiet nicht mehr furch-
ten. Die Vertrage werden eingehalten und die
Belohnung wie im Vertrag vereinbart wird aus-
gezahit.

Wir danken ihnen fir ihre gute Kooperation
und freuen uns mit ihnen wieder Geschéafte
machen zu dirfen.
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Die Signaturen:
MINISPIEL

Der Spielablauf:

Auf der Seite 10 sind die Signaturen und Fundorte der verschiedenen Nebenmissionen und der
Hauptmission (J26) abgebildet. Im Interesse der Spieler sollte der Spielleiter die Gruppe Uberre-
den zuerst alle Scansignaturen fertig zu machen (Argumente z.B. Reisezeiten, Spritverbrauch, Ri-
siko minimieren). Die Signatur (J26) schlie3t alle Handlungen ab und ist die Endmission, sollte am
Schluss gemacht werden.

Die Verwendung der Scansonden im Spiel:

Die Spieler begeben sich in den Drohnensteuerstand (35) und starten eine Drohne . Sie geben
den Quadrant an wo sie die Drohne hinschicken wollen. An dieser Stelle und vier angrenzenden
Felder kann gescannt werden. Der Spielleiter informiert sie tber das Ergebnis. Siehe Seite 10 Le-
gende! Die Drohne fliegt zurlick und muss neu geladen werden. Es stehen den Spielern sechs
Drohnen zur Verfligung. Um den Spielern die Gro3e und den damit verbundenen Zeitaufwand
des zu scannenden Bereichs klarzumachen sollte der Spielleiter nicht mehr als 12 Scandurch-
gange pro Tag durchfuhren (Die Weiten des Alls). Nach einigen Tagen haben die Spieler alle mdg-
lichen Signaturen gefunden. Und es kann mit den einzelnen Missionen begonnen werden.

Optimale Missionsreihenfolge wenn beinflussbar:
1)  Biometrische Signatur ( eine Rettungsmission sollte Prioritat haben!)

Geologische Signaturen

)
3)  Arché&ologische Signatur
4)  Technologische Signatur
5)  Energetische Signatur (Endmission)

Aus dramaturgischen Griinden kdnnte ja eine Sonde nach dem Scannen einmal nicht zurtickkeh-
ren und verschollen bleiben. z.B. bei 4 oder 5!

Die geologischen Signaturen dienen hauptsachlich als Lickenfuller und ndtzen nur Jack Jones
um sich noch mehr zu bereichern.
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Die biometrische Signatur:
MINISPIEL

Die Bergung der Kapsel (biometrische Signatur):

Die beschadigte Kapsel wurde geortet. Da das Schiff Gber keinen Traktorstrahl verfligt muss die Kapsel
mittels einer Seilwinde und vier Astronauten mit Jetpack geborgen werden. Zuerst muss der Pilot sein
Schiff moglichst in die Néhe der Kapsel bringen, daftir muss er mit 2 x W6 wirfeln. In der Wiirfeltabelle
kann man ablesen wie nah er sein Schiff an die Kapsel bekommt. Die Astronauten (1-4) begeben sich zur
Kapsel und positionieren sich rundum. Der Kommandeur (5) zieht mit der Seilwinde die Kapsel (rotes
Quadrat) in Richtung der Ladeluke (griiner Rahmen) und gibt den jeweilig bendtigten Astronauten den
Befehl zur Aktivierung des Jetpacks (Die Astronauten kdnnen mit dem Jetpack nur Druck auf die Kapsel
ausuben).

Erste Runde:
Der Spielleiter wirfelt mit 1 x W6 den Drift der Kapsel (It. Tabelle) Richtung diagonal.

Der Kommandeur gibt den gewtinschten Astronauten den Jetpackbefehl. ( meistens 2 in X-Achse
und in Y-Achse) Wiirfelzahl 7 stoppt den Drift die anderen Wiirfelzahlen muissen gefahren wer-
den.

Der Abstand der Kapsel zur Ladeluke verringert sich um 1m.
Zweite Runde:

Der Spielleiter wiirfelt mit 1 x W6 die Drift der Kapsel (It. Tabelle). Die Richtung erfolgt so wie die
Astronauten beim letzten Zug verschoben haben.

Der Kommandeur gibt den gewtinschten Astronauten den Jetpackbefehl. ( meistens 2 in X-Achse
und in Y-Achse) Wurfelzahl 7 stoppt die Drift fir die nachste Runde. Die anderen Wiirfelzahlen
mussen gefahren werden.

Der Abstand der Kapsel zur Ladeluke verringert sich um 1m.

Dritte Runde:

Der Spielleiter wiirfelt mit 1 x W6 den Drift der Kapsel (It. Tabelle). Die Richtung erfolgt so wie die
Astronauten beim letzten Zug verschoben haben.

Der Kommandeur gibt den gewtinschten Astronauten den Jetpackbefehl. ( meistens 2 in X-Achse
und in Y-Achse) Wurfelzahl 7 stoppt die Drift fir die ndchste Runde. Die anderen Wiirfelzahlen
mussen gefahren werden.

Der Abstand der Kapsel zur Ladeluke verringert sich um 1m.
USW., USW.

Die Astronauten missen es schaffen vor dem letzten Zug die Kapsel in der Ladeluke(griinen Rahmen) zu
haben. Wenn sie es nicht schaffen zerschellt die beschadigte Kapsel am Schiff.

(Bewegung der Kapsel kann mit einem Spielkegel oder einem Pin auf dem Spielraster markiert werden.)
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Die biometrische Signatur:

@ Entfernung | X-Achse ¥-Achse
A 25
24
23
22
21
@ 20
@P @ 19
/@ 18
17
16
15
....... L 14
13
12
11
10
Wirfeltabelle fir Startentfernung zur Kapsel 9
Mit 2 x Wo (Der Pilot muss wirfeln) 8
Wirfelergebnis Entfernung 7
7 25m ]
6,8 23m 5
5,9 21m 4
4,10 19 m 3
3,11 17m 2
2,12 15m 1
0
Wiirfeltabelle fir die Kapselbewegung
Mit 2 x W6 (Der Astronaut muss wirfeln)
Wiirfelergebnis Entfernung @ Kann nur nach rechts bewegen
7 0 Felder @ Kann nur nach unten bewegen
6,3 1 Feld @ Kann nur nach links bewegen
5,9 2 Felder @ Kann nur nach oben bewegen
4,10 3 Felder & Kann nur zu sich ziehen + Befehle
3,11 4 Felder
2,12 5 Felder & Kommandeur mit Seilwinde
Wiirfeltabelle fiir die Drift der Kapsel
Mit 1 x W6 (Der Spielleiter muss wirfeln)
Wiirfelergebnis Entfernung
56 1 Feld Mach jeder Bewegungsrunde durch die
3,4 2 Felder Astronauten wiirfelt der Spielleiter die
1,2 3 Felder darauf folgende Drift der Kapsel aus.
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Die archaologische Statte:

DIEARCHAOLOGISCHESTATTE | | | | [ [ | | | | | L]

11 1 | 1) Bolzenwerfer |
! _L ! 4 | E}FEUEI{H"E .-

“3) Sauredusche
4) Kippfalle |
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Mission Black Shadow

ANHANG 3

Die arch&ologische Statte: Informationen fiir den Spielleiter

Der Eingang:

Er befindet sich am Plan im Norden der Anlage
und kann ohne Hilfsmittel nicht getffnet wer-
den.

Die Raume:

Sie sind alle mit Steinreliefs und Statuen ver-
ziert. Am Boden liegt eine dicke Staubschicht.
Urspriinglich waren sicher auch andere Kunst-
objekte in den Rdumen vorhanden. Der Zahn
der Zeit hat alles in Staub verwandelt, dass
nicht aus alterungsbestéandigen Material war.
( Stein und Glas ausgenommen) Die Raume
sind ca. 6m hoch und nicht beleuchtet. Es ist
ohne Beleuchtung absolut Dunkel.

Die Fallenrdume:

Sie haben keine Verzierungen und sind leere
schmucklose Raume die nur mit einer dicken
Staubschicht bedeckt sind. Alle Fallen sind rein
mechanisch und betéatigen so lange sie ausge-
I0st werden aber haben maximal 100 Ladun-
gen. Eine Entscharfung durch Abschaltung ist
im né&heren Umkreis nicht mdglich (Die Ab-
schaltung kann nur von der zentralen Kammer
im Zentrum des Irrgartens aus gesteuert wer-
den).

Fallenraum (1) Bolzenwerfer:

Wer diesen Raum betritt I6st den Fallenmecha-
nismus aus und wird von vorne mit einem fl&-
chendeckenden Bolzenwerfer beschossen.
Spieler kbnnten es an den Lochern an der gege-
nuberliegenden Wand erkennen.

Fallenraum (2) Feuerfalle:

Wer diesen Raum betritt I6st den Fallenmecha-
nismus aus und wird von unten von einem fl&-
chendeckenden Flammenfeld gegrillt.
Spieler konnten den Staub am Boden zur Seite
schieben und Schlitze im Boden erkennen.
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Fallenraum (3) Sauredusche:

Wer diesen Raum betritt I16st den Fallenmecha-
nismus aus und wird von oben von einem fl&-
chendeckenden Saureregen veratzt. Spieler
kdonnten es an den Lochern an der Decke er-
kennen.

Fallenraum (4) Kippfalle:

Wer diesen Raum betritt 16st erst in der zwei-
ten Halfte des Raumes die Falle aus. Der Boden
Kippt nach unten und die Person rutscht in ein
Loch. Wenn kein Gewicht auf der Bodenplatte
ist geht sie wieder nach oben und die Person
ist in diesem Loch gefangen.

Die innere Kammer:

Kann nur gewaltsam gedffnet werden.

Der Generator:

Ist hinter einer steinernen Drehtir versteckt
und kann erst nach einigen Versuchen aktiviert
werden. Versorgt die Anlage mit Energie.

Die sechs Wandkonsolen:

Funktionieren erst wenn der Generator gefun-
den und eingeschalten wurde. Sie kbénnen nach
dem Sudoko- Prinzip gelést werden und mius-
sen alle aktiviert werden.

Der Datenkristall:

Der Datenkristall unter der mittleren Konsole
ist ein mé&chtiges Speichermodul auf dem das
Wissen dieses Volkes gespeichert wurde. Lei-
der gibt der Kristall stake Gammastrahlung ab
und die Entschlusselung muss erst erforscht
werden.

Die Wachter der inneren Kammer:

Zwolf kleine Roboter die mit Freund-Feind-
Erkennung und mit Bewegungssensoren aus-
gestattet sind (Radius 6 m). Sie Verfolgen Ihr
Ziel und explodieren (1 x W6 + 8 /10 m).
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Mission Black Shadow

Die Konsole:

PIE KoMNsedE
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Die technologische Signatur:
DUNGEON

Szenario fir die Gruppe:

Die Gruppe findet eine scheinbar verlassene Raumbasis. Sie mussen es schaffen in diese einzu-
dringen und zu sichern.( Wenn sie wollen :) ) Alle Schleusen sind geschlossen und gesichert. Ein-
dringen ist nur mit Sicherheitstechnik + Schldsser 6ffnen mdoglich.

Szenario fir den Spielleiter:

Die sowohl schone als auch erfolgreiche Piratenkapitanin Mary Flint hat mit Ihrer Mannschaft
Ihr Versteck verlassen und wollte gerade auf Beutezug aufbrechen als nach einer Stunde ab Ab-
flug der Stationsalarm in ihrem Raumschiff ertont . Sie begibt sich sofort auf den Riickflug zu ih-
rem Versteck.

Die Piratenstation (Spielleiterinfo):

Das aktivieren von automatischen Schussanlagen oder der Kontakt mit Wachdroiden I6st einen
Stationsalarm aus der an das Piratenschiff gesendet wird. Im Gang (5), im Lager (8), und im Gang
(7) sind an der Decke automatische Schussanlagen montiert.

Die Schussanlage im Gang (7) kann man nur im Raum (11) deaktivieren. Die anderen Schussanla-
gen kann man vom Kontrollraum (1+2) deaktivieren. Die beiden Hangar-Schleusen werden links
und rechts von MK3 Geschlitzen bewacht. Ebenfalls vom Kontrollraum aus zu steuern.

Im Raum (2) befinden sich zwei modifizierte Wachdroiden Typ LE-SE 117 (verstéarkte Panzerung
und Piratenlackierung). Diese greifen die Eindringlinge bei Kontakt an.

Im Lager (8) befinden sich Container mit gestohlenen Gutern. Die Zusammenstellung dieser GU-
ter und ob diese fur die Gruppe nutzbar sind obliegt dem Spielleiter.

Im Raum (12) befindet sich die Schatzkammer der Piratenkapitéanin. Hier findet man Edelsteine,
Creditsticks in verschiedenen Wahrungen, Wertpapiere, und edle Waffen. Dieser Raum ist me-
chanisch und elektronisch gesichert. (Den Wert dieser Gegenstande bestimmt der Spielleiter)

Im Hangar (20) stehen drei leichte Abfangjéager. Sie wurden baulich verandert und an die Beduirf-
nisse der Piraten angepasst. ( Pimp my ship)

Die Ankunft der Piraten:

Die Piraten werden bei ihrer Rickkehr vorsichtig und militérisch in Ihre Basis eindringen da sie ja
dem Alarm auf den Grund gehen wollen. Die Gr6l3e und die Kampfkraft der Piratenbande sollte
der Spielergruppe angepasst sein. Der Spielleiter sollte jedoch eine erprobte und schlagkraftige
Piratenmannschaft zusammenstellen, da es sich hierbei um erfolgreiche und gut organisierte Pi-
raten handelt und nicht um einen dahergelaufenen Haufen Verbrecher.

Die Spieler sollten von der Ankunft der Piraten von Ihrem eigenen Schiff gewarnt werden und
sich Uberlegen wie sie am besten die Piraten in Empfang nehmen. (offener Kampf, Hinterhalt
oder vielleicht sogar Flucht?)
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Die Piratenbasis:
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Die energetische Signatur — die Cyrolatenkolonie: (Spielleiterinfo)

Das Kraftfeld und die Basis:

Das Kraftfeld um die Basis hat 100 km im
Durchmesser die darin enthaltene Basis hat
einen Durchmesser von 10 km. Das Kraftfeld
wird von riesigen Kristallen am Nordpol bzw.
am Sudpol der Basis mit Energie versorgt. Die
Verteidigungsanlagen der Basis werden ab ei-
ner Annéherung von 15 km zur Basis aktiviert.

rakter erschaffen konnen. Wenn der Spielleiter
nun die Spieler ein bisschen zappeln lassen hat
tauchen funf Panzerkreuzer der Jack Jones
Corporation aus dem Warp auf und fordern
euch auf , dass ihr euch auf die von Ihnen
durchgegebenen Koordinaten zuriickzieht. Es
beginnt eine Raumschlacht bei dem das Schiff
der Spieler nur schwer mithalten konnte. Auf

Es wird hierbei kein Unterschied
zwischen treibenden Schrott
oder funktionstuchtigen Schif-
fen gemacht. Solange die Spie-
ler unbemerkt (getarnt) bleiben
verhalten sich auch die Cyrola-
ten friedlich. Wenn sie in das
Energiefeld eindringen wir zu-
erst eine Jagerstaffel der Cyrola-
ten den Eindringling untersu-
chen. Je grolRer der Widerstand
der Spieler ist desto mehr Jager- |
staffeln werden von der Basis
entsendet.

Das Kraftfeld lasst Schiffe hinein
aber nicht mehr heraus. Jah
mehr Energie in die Flucht in-
vestiert wird jah groRer ist der

Selpy 09

Widerstand der die Schiffe in
der Energiesphére hélt.

Die Eskalation:

Es ist nicht vorgesehen, dass die Spieler diese
Basis dem Erdboden gleichmachen! Sondern
sich so Lange wie moglich wehren bis die Situa-
tion hoffnungslos erscheint. (zu viele gegneri-
sche Jager tauchen auf) Um das Ganze noch zu
steigern erscheinen plotzlich noch 3 gegneri-
sche Kreuzer aus dem Warp und beginnen sich
auf das Schiff der Spieler auszurichten. Jetzt
schaut es aber wirklich so aus als ob sich alle
Spieler fur das nachste Abenteuer neue Cha-
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den angegebenen Koordinaten der anschei-
nend ein Sammelpunkt ist warten schon sechs
Bergbauschiffe, sechs Transportschiffe, ein Ar-
chaologieschiff und vier weiter Panzerkreuzer
die diese Flotte schitzen. Nach einiger zeit
kommt Entwarnung es tauchen die Panzerkreu-
zer auf die euch hierhergeschickt haben. Die
Schiffe sind zwar teilweise beschadigt aber
dirften eindeutig gewonnen haben. lhr be-
kommt von der Jack Jones Corp. den Riickzugs-
befehl und eure Mission ist hiermit abgeschlos-
sen.
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Das Suchgebiet Area 4711 (Spielleiterinfo)

Quadrant: Greenhill

Quad - G:ennh;u
Sekt.: 32
Area : 931
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