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Erung

Ein Abenteuer fiir das Science Fiction Rollenspiel
ENTARIA.

Von Sebastian Schenck

Limit

,,Gold-3" ist der zweite Teil einer Abenteuer-Kampagne
fiir das Rollenspiel ENTARIA. Es ist fiir ca. 4-6
Abenteurer mit je 100-400 Erfahrungspunkten ausgelegt.
Es wird davon ausgegangen, das ,,V63", das
Vorgingerabenteuer, schon gespielt wurde.

Besondere Féahigkeiten sind nicht gefordert, eine
homogene Aufteilung der Fahigkeiten in der Gruppe
sowie Fahigkeiten wie Elektronik bzw.
Sicherheitstechnik sind von Vorteil.

Ubersicht

Auch der zweite Teil der Kampagne ist wieder sehr
geradlinig. Von Eltrus II geht es sofort in das Ka’Tydo-
System, welches im Konigreich Krono liegt. Auf dem
Planten Ka’Jado soll sich nun die verborgene Basis
,»Gold-3" befinden. Durch ein Flugverbot eingeschrénkt,
miissen sich die Abenteurer durch die Berge schlagen um
zur Basis zu gelangen. Dazu sollten sie einen Fiihrer
anheuern, so das auch Kontakte zur lokalen Bevolkerung
aufgenommen wird und die Abenteurer das Leben auf
dem Planeten kennen lernen konnen. Bei der Station
angekommen, miissen Sie so einige Sicherheitssysteme
iiberwinden um in die Basis zu gelangen. Dort werden sie
feststellen, das sich in den Géngen von Gold-3 neue
Bewohner eingenistet haben: Lexus-Drohnen. Erst wenn
diese Gefahr beseitigt ist, konnen sie ihre Pliinderung der
Station starten. Unterbrochen wird ihre Gier nur durch
einen moglichen Reaktorausfall und ein wiedersehen, mit
einem weiteren ehemaligen Mitglied der Piratencrew, die
Gold zuriickgelassen haben.
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>>>[Genau 3 Wochen sind vergangen und ihr trefft euch
wieder mit Toshimo. Nun kann es los gehen, zum letzten
Abschnitt eurer Reise: Zur Gold-3 Basis.

Toshimo weist euch nun in den Standort der Basis ein. Sie
liegt auf dem Planten Ka'Jado des Ka'Tydo-Systemes im
Kiinigreich Krono. Er kennt nicht nur den Planeten,
sondern auch die Koordinaten so das es ein |eichtes seien
wird die Station zu finden. Der Schliissel der Station hat er
in den vergangenen Tagen analysiert. Der Schliissel besitzt
in seinem inneren einen kleinen Datenchip auf dem
mehrere verschliisselte Codes eingebrannt sind. Dhne
diesen Schliissel wére es unmiiglich, die Basis zu dffnen.
Toshimo hat schon alles vorbereitet. Er hat Tickets
besorgt, die euch in das Ka'Tydo-System bringen
werden.<<<

Informationen iiber das Ka’Tydo-System und iiber
Ka’Jado

>>>Das Ka'Tydo-System liegt an der Grenze des
Sonnenreiches und lebt von den Agrarprodukten von
Ka'Jado und von den genetischen Produkten des Planeten
Ka'Tydo. <<<

>>>Ka'Jadn, ist einer der wenigen bewohnbaren Planeten,
die noch nicht von der Zivilisation iberrollt wurden. Und
das aus guten Grund. Ka'Jado wird von dem Kiinighaus
stark beschiitzt. Es gibt strenge
Kolonisationsbestimmungen und harte Gesetzt was den
Bau von neuen Siedlungen angeht. Den Ka'Jaduo ist einer
der wenigen Agraplaneten, auf denen natiirliche,
pflanzliche Nahrung angebaut wird. Ebensa gibt es hier
noch offene Viehzucht von groBen Vierbeinern, deren
Fleisch iiberall in der Allianz geschétzt wird. Fiir die Arbeit
auf dem Felde setzten die Kronoméer Sklaven oder
Draiden ein, denn die kriegerischen Kronoméer halten nur
sehr wenig van Landanbau.<<<

>>>[ie Kriminalit&t im System ist recht hoch. Sténdig
versuchen hitzkiipfige Schmuggler die Ernten oder Vieh
des Agrarplaneten zu stehlen, so das die Aufmerksamkeit
der Justiz recht hoch ist. Eine groBe Militérbasis um
Ka'Jado soll nicht nur die Grenzen des Kinigreiches
sichern, sondern auch migliche Kriminelle
abschrecken.<<<

Technische Daten von Ka’Tydo:

Hy 50%

Kl 3

Be 4

Si Hom

Ju 7

Kr 4

Se 7

Ve 7

Da Nein

Rotationsdauer: 30 Stunden
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>>>Wieder einmal dréingt ich euch in einem GroBraumabteil
eines kleinen Transportschiffes. Der Wunsch nach einem
eigenen Schiff wird bei solchen Gelegenheiten immer
griiBer. Die Reise verléuft diesmal ziemlich ereignislos. lhr
durchquert kurz die Neo Terransiche Union, macht einen
Iwischenstop auf Holigat, dem Heimatsystem der
Telmaren und Briss. Hier angekommen wird es noch etwas
voll im Schiff. Viele Terraner die einst als Flichtlinge nach
Huoligat kamen, haben sich geniigend Geld erarbeitet, so
das sie das System verlassen kiinnen und weiter in
umliegende Reiche reisen kiinnen.

Von da aus, geht es weiter durch die drahische Union und
dann treten ihr in das Kiinigreich Krono ein. Die Reise
dauerte 21 Tage, also Zeit genug um sich zu langweilen.<<<

>>>Auf der langen Reise hattet ihr nur selten festen Boden
unter den FilBen gehabt. So ist die Freude groB, als die
griine Plantetenkugel immer griiBer und griiBer in den
Sichtschirmen wird. Alle Mitreisende sind froh den
Planeten zu erblicken und auf den Gesichtern erblickt ihr
die Hoffnungen auf ein sauberes Bad, den Spatziergang
durch ein offenes Grasfeld oder den Bissen in ein echtes
Gamiten-Steak. Wenigen Minuten spéter dringt euer Schiff
in die Atmosphire des Planeten ein, so das ihr kréftig
durchgeschiittelt werdet. Als sich die
Atmosphérenschilder des Schiffes wieder polarisiert
haben, iiberblickt ihr die griinen Flichen des Planeten. Von
hier oben erkennt ihr die festen Strukturen der Felder und
Weiden. Viel naturbelassende Flichen kiinnt ihr jedoch
nicht entdecken. In einer Entfernung erkennt ihr auch den
Raumhafen und die umliegende Hauptstadt: Prax. Die Stadt,
wenn man sie iiberhaupt so nennen darf, ist recht klein
und die hiichsten Gebéude sind gerade mal 3 bis 4
Stockwerke hoch. Das griiBte Gebiude ist die AuBenbauer
des Raumhafens, der im Zentrum der Stadt sich befindet
und ein Atmosphérenwandler, der am Stadtrand in einem
kleinen Industrieviertel steht. Gerade mal 500.000
Lebewesen sollen die Stadt bewohnen, mehr als die Hilfte
aller Lebewesen auf diesen Planeten.<<

>>>Als ihr auf dem riesigen Raumhafen eine Landefliche
zugewiesen bekommt, kiinnt ihr ein riesiges Raumschiff
beim Abheben beobachten. Bestimmt 300 Meter lang, so
gut bewaffnet wie ein Kriegsschiff, hat dieser Transporter
wohl Vieh und Nahrungsmittel fiir andere Planeten
geladen. Ein seltenes Gut in der Allianz.<<<

>>>Als ihr mit dem Schiff aufsetzt seit ihr verwundert.
Nicht wie iiblich éiffnen sich die Schotten, so das ihr
austreten kiinnen. Nach einiger Zeit ertiint die Stimme des
Kapiténs des Schiffes aus den Lautsprechern und kiindigt
eine Sauberungseinheit an. Das Gepéick und die Reisende
sollen auf Schédlinge, Bakterien und andere Keimzellen
untersucht werden.<<<

>>>Die Schotten iiffnen sich und ihr erblickt eine kleine
Gruppe von drei kronoméischen Soldaten und zwei Guuz
Technikern. lhr kiinnt erkennen, das die AuBenhiille des
Schiffes mit einem Schaum eingespriiht wurde, dessen
Geruch euch an euren letzten Krankhausbesuch erinnert.
Die Guuz-Techniker treten, mit Messgeréiten bewaffnet ein.
Die Kronoméier folgen langsam und wirken auf ihren vier
Beinen, muskelbepackt und besonders mit ihren schweren
Bioware-Waffen furchteinfliBend.<<<
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>>>0hne Euch oder einen anderen Passagier zu fragen,
beginnen die Guuz mit ihrer Untersuchung. Sie schiitteln
alle Gepickstiicke aus, so das deren Inhalt sich auf den
kalten Schiffsboden verteilt wird. Unterwéische fliegt
umher, Waffen scheppern und der Inhalt aus mehreren
Tuschkésten verteilt sich in der Luft. Die Guuz sind, wohl
dem Schutz durch die Wachen gewiss, nicht gerade
zimperlich mit den Wertgegenstéinden der Mitreisende und
lassen sich auch nicht durch deren Protest durch nichts
aus der Ruhe bringen.<<<

>>>Nach einer halben Stunde intensivster Untersuchung,
verlisst der Sauberungseinheit das Schiff wieder. Nun
habt ihr ebenfalls die Miglichkeit das Raumschiff zu
verlassen, was ihr euch nicht zweimal sagen lésst. Nach
wenigen Metern stabilen Boden unter den FiiBen und den
Krankenhausgeruch hinter euch liegend, bemerkt ihr den
siiBen Duft in der Nase. Erst jetzt erinnert ihr euch, wie
vor wenigen Tagen ein Telmar davon berichtete, das die
Mmaosphére des Planeten von diesen, nach fleischiger
siiBen Frucht riechende, Duft erfillt sei.<<<

Infofile

Bis hierhin sollte es kein Problem geben. Mit der
Séuberungseinheit sollte sich die Gruppe nicht anlegen.
Wenn es hier Probleme gibt, zichen sich die Kronoméer
zuriick und lassen das Schiff mit den schweren Laser des
Raumbhafens eindschern.

Der Raumhafen
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Ab in die Berge
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>>>[er Raumhafen liegt im Herzen der Stadt. Durch die
Nihe der akuanischen Grenze, sieht man auch sehr oft
Vertreter, aus diesen Reich. Natiirlich sind auch andere
Rassen vertreten. Ungewthnlich, wenn man die

Grundeinstellung von Kronoméern bedenkt. Es wird schon
langsam Abend und die ansonsten hohen Temperaturen
des Tages, nimmt allméhlich ab. Toshimo besorg
telefonisch ein paar billige Zimmer in der Néhe des
Raumhafen in dem ihr die Nacht verbringen werdet.<<<

Infofile

Sollten sich keine Kronoméer in dem Team sich
befinden, oder die Abenteurer wissen nichts iiber die
Kronomaer sollte der obige Text sie authorchen lassen.

Kronomaer sind nicht nur von Natur aus kriftig gebaut
und laufen auf vier Beinen. Kronoméer sind aggressiv,
arrogant und sie fressen andere Lebewesen. Auch
intelligente Lebewesen. Es gehort zum Ritus eines
Kampfes den Gegner der verloren hat zu verspeisen.

Aber auch auf der normalen Speisekarte von Kronoméern
stehen intelligente Lebewesen. Sollten die Abenteurer im

Laufe ihrer Suche auf Kronoméer stoen und mit ihnen
Streit anfangen, dann wird dies ein Kampf auf leben und
tot. Etwas anderes kennen die Kronomaéer nicht. Da sich
das Team auch noch auf einen Planeten der Kronoméer
befinden, besitzen diese sogar den Heim- und
Uberlegenheitsfaktor.

>>>Die Gold-3 Basis soll im Merigebirge liegen, niirdlich
von Prax. Keine halbe Stunde wiirde der Flug mit einen
Senkrechtstarter dauern, doch es besteht iiber Ka'Tydo
ein absolutes Flugverbot, wie es auf Agraplaneten iiblich
ist. Nur dem Militér, der Meliz und in Sonderféllen Piloten
der landwirtschaftlichen Betrieben, ist es gestatt
Fluggeréte zu benutzen. Also beschlieBt Tashimo ein
Landfahrzeug zu mieten und in die Berge zu fahren. Fiir die
Reise durch die unwegsamen Berge will Toshimo noch
einen Filhrer anheuern. Er bittet euch, sich darum zu
kiimmern. Toshimo besorg wehrendessend den Wagen,
Verpflegung, Kletterausriistung und &hnliche
Gegensténde.<<<

>>>Ihr hiirt euch in den StraBen von Prax, nach einen
Fiihrer in die Berge, um. Doch es scheint so, als wiirde
sich kein Kronoméerer bereit erkléren, euch zu helfen.
Gegen Abend habt ihr schon fast aufgegeben, als ihr den
Tipp bekommt, einen Landoraner zu befragen, der sich
héufig im DarkLegion aufhilt. Einer diisteren Kneipe im
Raumhafenviertel. Der Landoraner soll fiir alles zu haben
sein, und besitzt gute Ortskenntnisse und war auch schon
oft im Merigebirge.<<<

Infofile

Toshimo hat am Abend einen Wagen besorgt. Ein
Kleintransporter, der fiir 10 Leuten Platz hat. Das
DarkLegion ist ein diisterer Ort und typisch fiir die
Kneipen rund um den Raumhafen.

Das Darklegion

>>>[as DarkLegion ist ein flacher Kuppelbau, die eher auf
akuanischen Planeten zu finden ist. Das es sich hier um die
richtige Kneipe handelt, beweist eine defekte
Leuchtreklame neben der Eingangstreppe des Gebéudes.
Der Eingang am Ende der 3m tiefen Treppe, ist von einen
Panzerschott verschlossen. Als ihr die Treppe herabsteigt,
iiffnet sich schon das Schott und euch kommen
Nebelschwaden mit einen Hauch von illegalen Drogen
entgegen.

Der folgende Thekenraum ist diister und kreisrund. Ein
undefinierbares Gedriihne, quillt aus den Akustikplatten, an
der Decke.

In der Mitte befindet sich eine halbrunde Theke, hinter dem
ein diinner Akuaner steht. An kreisrunden Tischen an den
Weinden, sitzen wenige Personen, die euch heimlich
beobachten. Es scheinen alle Arten von Rassen anwesend
ZU SEin. <<<

Wenn die Abenteurer nach einen Fiihrer fragen:

>>>"Du suchst einen Landoraner. Einen der die Berge
kennt. Du meinst bestimmt Fak'ta" und zeigt dabei in den
Raum. Ihr folgt seinem Finger und seht einen Tisch mit drei
Personen, wovon eine gerade aufsteht und geht. Es handelt
sich um eine Pemptrac, einen Morunk und einem diirren
untersetzten Landoraner. lhr kommt néher und schaut
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euch den Landoraner néher an. Er ist klein, schmall und
wirkt sehr zerbrechlich. Sehr untypisch fiir ginen
Landoraner.<<<

>>>Die drei wollten gerade damit aufhiiren Stardust zu
spielen. Ein sehr populiires Kartenspiel. <<<

Sollten die Abenteurer auf seine Fahigkeiten als Fithrer
ansprechen, so schlégt er ein. Er sucht seit einiger Zeit
Arbeit und steht somit zur Verfiigung. Er spielt jedoch
auch sehr gerne, so das sein Preis mit einem gewonnen
Spiel bei Stardust gedriickt werden konnte.

Sollten nun die Abenteurer mit Fak'ta spielen, so kann
nur ein Abenteurer mitspielen. Die Rolle von Fakta, dem
Pemptrac und dem Morunk sollte die Spieler
iibernehmen. Sollte der Abenteurer nicht gewinnen,
macht dies nichts. Fak’ta nimmt dann seinen normalen
Lohn fiir die Aufgabe. Sollte ein Spieler gewinnen, so
erhilt er 20 EP extra.

Fakt'ta will fiir die Fiihrung durch die Berge, einmalig
1kC, 100C pro Tag und freie Kost und Unterkunft. Er
verzichtet auf 100 pro Tag, wenn man ihn beim Stardust
schldgt. Die Spielregeln sind im Regelwerk beschrieben.
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Die Fahrt geht los

>>>Fak'ta ist am néichsten Morgen piinktlich. lhr packt eure
Ausriistung in den offenen Jeep den Toshimo besorgt hat
fahrt los. Schon nach wenigen Kilometern erreicht ihr die
Satdtgrenze und somit auch eine StraBensperre. Die
Kronoméieische Meliz hilt euch an und fragt nach Papieren.
Fak'ta steigt aus und unterhilt sich wild gestikulierend mit
den Beamten. Nach einigen Minuten kommt er wieder,
steigt ein und die Beamten winkt euch durch die
Sperre.<<«<

>>>Die Fahrt filhrt auf einer schnurrgeraden StraBe
Richtung Norden. Auch wenn die Felder griin und saftig
aussehen, langweilt euch der Ausblick schnell. Inmer
wieder entdeckt ihr Fahrzeuge die mit groBen Werkzeugen
die Felder bestellen oder umgraben. Nach B Stunden
erreicht ihr Nec Bolgas, eine Kleinstadt mit 30.000
Einwohnern. Die Stadtgrenzen sind nicht bewacht und
somit kiinnt ihr problemlos den Stadtkern ereichen. Fak'ta
schligt eine Pause vor um dann weiter zu reisen.<<<

In Nec Bolgas ist nicht viel los. Im Stadtkern gibt es
einige Laden und auch ein Restaurant in dem die
Abenteurer einkehren konnten.

Hier konnen zwei Situationen eintreten:

e Die Abenteurer erhalten keinen Einlass in das
Restaurant. Der Tiirsteher, natiirlich ein
Kronomder, hilt die Gruppe mit dem Spruch
,,Hier kommt kein Futter rein" drauflen. Es
sollte klar sein, was heute auf der Speisekarte
steht.

e  Bummeln die Abenteurer ein wenig durch die
Gassen der Stadt, so horen sie aus einer
Hintergasse den Hilfeschrei einer Frau. Schaut
sich die Gruppe dies genauer an, so sehen sie,
wie zwei junge Kronoméer eine junge
terranische Frau herumschubsen. Die
Kronomérer sind unbewafnet und fiir die Daten
konnen die normalen Daten eines Kronoméers
genutzt werden (siehe ,,Nichtspielercharaktere"
im Regelwerk). Sollten die Gruppe eingreifen,
so werden sie feststellen miissen das die
Kronomader im Recht liegen. Die Terranerin ist
eine Sklavin und darf schlecht behandelt
werden. Natiirlich kann die Gruppe etwas
dagegen machen, doch die Ankunft der
Fremden in der Stadt ist nicht unbemerk
gewesen, so das viele Einheimische die
Abenteurer beschreiben kénnen, sollte es zu
Gewaltausbriichen und einer evtl. Flucht
kommen.

Weiter gefit's
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>>>Nach einer Stunde geht es weiter. lhr habt noch 8

Stunden Licht und Fak'ta will den Merisee noch vor der
Dunkelheit erreichen. Nach 3 Stunden erreicht ihr eine
Abzweigung die in Richtung Merrisee fiihrt. lhr biegt ab
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und folgt der schlecht ausgebauten Piste Richtung
Norden.<<<

>>>Zu eurer Rechten erblickt ihr kleine Hiigel und mehrer
Felsformationen, durch die der Malitu flieBen muss. In
Richtung Norden kommen euch die schroffen Felswiinde
des Merigebirges immer niiher.

Das rote Gestein leuchtet in dem Licht der spiiten
Mittangssonne, als Fak'ta den Wagen abrupt abbremst. Vor

euch laufen mehrer Gamiten, groBe vierbeinige
Siugetiere, iiber die StraBe, in Richtung des Flusses im
Dsten. Nun kiinnt ihr auch einige Humanoiden in der
kleinen Staubwaolke der Gamiten erkennen.<<<

>>>Die Humanoiden sind Pemptracs, Terraner und
Akuaner. Sie sind mit diinnen Stoff bekleidet und sind teils
vermummt um sich gegen die Sonne zu schiitzen.<<<

Es handelt sich hierbei um Sklaven die sich um die Herde
von Gamiten kiimmern.

Die Meriberge - Am See

>>>Am Abend erreicht ihr die sumpfigen Ausléufer des

Merisee. lhr haltet den Wagen und schlagt das Lager
auf.<<«<

Fak’ta schlédgt vor, wenn die Gruppe nicht selber es
vorschldgt, eine oder mehrere Wachen auf zu stellen. Es
gibt einige giftige Tiere und auch vor den Sklaven muss
man sich in Acht nehmen. Die Nacht verlauft jedoch
vollig Ereignislos.
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>>>Am friihen Morgen geht es weiter. Nach wenigen
Stunde fahrt, iiber einen besonders schlechten Feldweg,
endet die Strale hier. Von hier aus miisst ihr wohl zu FuB
weiter, denn die kommende Strecke ist zu felsig, als das
der Wagen es schaffen wiirde. <<<

>>>|hr packt eure Sachen und lisst euren Wagen zuriick.
Die Sonne kriecht langsam in Richtung Zenit, als ihr den
Malitu erreicht. Das Wasser ist kristallklar und der 10m
breite Fluss, scheint nur sehr flach zu sein. lhr bleibt auf
eurer Seite und reiBt in Sichtweite des Flusses weiter.<<<

>>>Gegen Mittag wird der Weg schon beschwerlicher.
Immer mehr Hiigel, Gerill und dornenversehrte Biische
machen das weiterkommen schwieriger.<<<

>>>Einige Stunden spéter hélt euch Fak'ta an. Er zeigt nur
einige Meter vor euch auf den Boden. |hr seht eine
Handvall kleine Schlangen, die sich umeinander schlingen.
Krahpshu-Schlangen” erklért euch Fak'ta. ,Sehr giftig
und &uBerst flink. Sie treten immer in kleinen Gruppen, von
4 bis 8 Mannchen und einem Weibchen auf. Und", dabei
lachelt Fak'ta "sie schmecken hervorragend”. Mit diesen
Worten nimmt er seine kurzen Schwerter und néhert sich
den Schlangen. Mit kurzen, schnellen Bewegungen streicht
er mit seinen Waffen, iiber die Schlangen die sich
augenblicklich blutend in der Sonne winden. Sofort macht
er sich auf, um sie auszuweiden und roh zu verspeisen. Er
bietet euch ebenfalls einige Schlangen an.<<<

Die Krahpshu-Schlangen sind nur von wenigen Spezies
geniefibar. Dazu zdhlen die Landoraner, Grunk,
Kronoméer und Briis. Allen anderen wird augenblicklich
iibel beim ,,Genuss" der Schlangen.

>>>Am spiten Nachmittag erreicht ihr die schroffen
Felswéinde der Meriberge. An dieser Stelle fillt aus ca.

30m Hihe der Fluss in einen lauten Gettise aus den Bergen
herab. Fak'ta schligt vor, in der Nihe, das Lager fiir die
Nacht aufzubauen.<<<

In der Nacht (ca. 2:00 Uhr) versuchen siecben
hyénenartigen Trampas die Abenteurer als Futter zu
verarbeiten. Dazu werden sich drei an jede Wache
versuchen anzuschleichen und dann zeitgleich
anzugreifen. Die Trampas werden fliehen, wenn 3 von
ihnen gestorben sind. Die Werte sind im Regelwerk
enthalten (Flora, Fauna und andere Kreaturen).

Der Morgen
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>>>Am néichsten Morgen, nach dem Friihstiick geht es
weiter. Nach einer Stunde hat Fak'ta eine giinstige Stelle

zum ersteigen der Felswinde gefunden und er macht den
Anfang.<<<

Jeder Charakter muss nun einen Erfolgswurf fiir Klettern
ablegen, der positiv mit +2 erleichtert wird. Misslingt der
Wurf, so fillt er aus ca. 13 Metern ab und erleidet durch
die folgende Rutschpartie einen Schaden von 6.
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>>>Das Merigebirge ist aus roten, schroffen Kalkstein. Es
ist das zweithiichste Gebirge des Planeten und bedeckt ein
drittel dieses Kontinentes. Es gibt nur wenig Beviilkerung
in den Bergen, so das hier noch eine unberiihrte Natur zu
genieBen ist. Aus klimatischen Bedingungen wachsen hier
nur Dornengestriippe und kleine wehrhafte Obsthéume.
Tiere gibt es neben zahlreichen Insekten und Reptilien, nur
kleine Nager und Viigeln, den Tru'ki'tok Adler, den
Basamaffen und zahlreiche Trampas. Der Tru'ki‘tok Adler
ist ein importierter, hier angesiedelten, Vogel, vom
Heimatplaneten der Kronoméer, der durch seine Stiirke
keine natiirlichen Feinde besitzt.<<<

>>>Der Weg durch die Berge ist kein Pappenstiel. Die heiBe
Sonne, die kochend heiBen, scharfen Felsen und die
trocknende Luft, macht euch neben der kiirperlichen
Anstrengung stark zu schaffen. lhr miisst des dfters,
kleine Pause einlegen, um nicht schlapp zu machen.<<<

>>>Euer Weg filhrt iiber die Bergkimme der Felsen und
niemals durch die Taler. Euch kommt dies etwas
merkwiirdig vor, da doch die Wege durch das Tal leichter
aussehen. <<«<

Die Abenteurer konnen Fak'ta fragen, warum dies so ist,
doch der wird nur sagen, das die Téler zu gefahrlich sind.

>>>Im Laufe des Tages werden die Téler immer steiler und
Tiefer. Das Hihenniveau liegt schon einige Hundert Meter
iiber Null. Ihr kemmt an eine Stelle, an der ihr an einen
diinnen Felsiiberhang des Berges entlangkletternd miisst.
Unter euch fillt der Berg steil, ca. 30m, in die Tiefe ab.<<<

Auch hier miissen die Abenteurer wieder einen
Erfolgswurf fiir Klettern wiirfeln. Dieser wird jedoch um
—2 erschwert. Misslingt der Wurf, so fillt der Abenteurer
die kompletten 30 Meter ab und wird dies sehr
wahrscheinlich nicht tiberleben. Ist er jedoch angeseilt, so
féllt er nur wenige Meter und prallt dann gegen die
Felswand. Der Schaden wird dann 4 betragen.

>>>Pie Aussicht ist hervorragend. Vor euch erstrecken
sich bis zum Horizont, gewaltige Bergmassivs. Eins
schroffer als das andere. Fak'ta erklért euch, das diese
Gegen viillig verlassen ist, da sie von den Kronoméern
nicht als Weidefléchen oder andere Nutzflichen genutzt
werden kiinnen. Durch seine GriiBe und lebensfeindlichen
Pflanzen und Tiere trifft man selten auf andere intelligente
Wesen.

Wahrend ihr iiber die Schiinheit dieses Planeten sinniert,
rutscht einer der Abenteuer ab. <<<

Dieser wird zufillig unter den Spieler ausgewahlt. Dieser
muss einen Erfolgswurf fiir Reflexe wiirfeln um sich bei
seinem Sturz herab auf einem Ger6llfeld nicht zu
iiberschlagen. Misslingt der Wurf, so erhilt er am Ende
seiner Talfahrt einen Schaden von 5.

>>>Am Ende der Rutschpartie landet der Abenteurer in
einer riesigen dornenversehenden Hecke. Fak'ta beginnt
sofort hektisch zu schreien, das er da sofort wieder raus
muss und beginnt sogleich fluchend mit dem Abstieg zum
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Abenteurer.
Die Dornenéste der Hecke bewegen sich zeitgleich

blitzartig um den Abenteurer und versuchen ihn zu
umschlingen. <<<

Bei der Pflanze handelt es sich um ein dhnliches Wesen
wie die Derenmanische Schlingpflanze, so das deren
Werte genutzt werden kann (siehe ,,Flora, Fauna und
andere Kreaturen"). Sie wird Nemenazra genannt und sie
greift augenblicklich mit allen ihren Tentakeln die
gestiirzten Abenteuer an.

entaria
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Dies ist die Station die einst der Piratenkapitidn Naka
Lego angelegt hatte. Hier verwahrte der Pirat einige
Stiicke seiner Raubziige auf, unter anderem auch einige
gefihrliche Kreaturen die der Kapitin auf dem
Schwarzmarkt verkaufen wollte. Die Station ist von
auflen getarnt und wurde bis heute nicht von der
Auflenwelt gefunden.

Vor 2 Jahren kamen drei ehemalige Piraten hierher um
die Station zu pliindern. Sie hatten einen Schliissel und
kannten die Fallen der Station, so das sie normal hier
eindringen konnten. Sie 6ffneten jedoch versehentlich
einen Cyrotank und eine der Kreaturen entkam. Die
Station erkannte dies und schaltete auf ,,Biologischen
Notstand". Dadurch wurden die Sicherheitssysteme der
Station aktiv und durch automatisches Feuer, kamen die
drei Piraten um.

Seit dem lungern die Kreaturen in der Station, es handelt
sich dabei um Lexus-Drohnen, und macht die Station
unsicher. Zu aller Uberfluss beschidigten die Drohnen
auch noch die Lebenserhaltungssysteme und den
Fusionsreaktor der Station, so das ein weiter bestehen der
Station auf wackeligen Fiilen steht. Die Systeme der
Station sollen verhindern, das sich die Kreaturen weiter
ausbreiten. Sollten die Tore der Station 6ffnen, wird die
Station dies als Anlas nehmen die Notstandsequenz
einzuleiten um die Station zu zerstoren. Wenn also die
Abenteurer die Station betreten, wird diese Sequenz
anfangen herunter zu zéhlen, so das ihnen nicht mehr viel
Zeit bleibt.

Landeplatz (1)

Abenteuer -

Fuugash-2: Gold3 —

Apparaturen sehen, die in die Winde der Tal-Wand
eingelassen sind. Es scheint sich hierbei um
Tarngeneratoren zu handeln, um diesen Ort von
unliebsamen Beobachten zu verbergen.

Mitten auf dem planierten Talgrund steht ein kleines

herunter gekommenes Raumschiff.

In der Nordwest-Ecke befindet sich eine groBe Offnung im
Berg. lhr schient tatséchlich die Station Gold-3 gefunden
zu haben.<<<

Das Raumschiff

>>>Gegen Abend erreicht ihr die angegebenen Koordinaten.
Ihr blick von eurer erhiihten Position in ein Talkessel von
ca. 60 Meter Tiefe. Die Wénde sind schroff und fallen steil

ab. Der Talgrund hat eine Grundfldche von ca. alxal
Meter. Einen Eingang oder etwas Ahnliches seht ihr
nicht.<<<

Die Station ist durch ein Tarnfeld verschleiert. Jeder
Abenteurer sollte einen Erfolgswurf fiir ,,Entdecken”
wiirfeln. Wenn einer oder mehrere den Wurf schaffen,
kann dieser Text vorgelesen werden. Ansonsten wird er
erst vorgelesen, wenn die Abenteurer sich zum Abstieg
entschlieBen.

>>>Als ihr euch dem Talgrund néhert, bemerkt ihr, das
etwas nicht stimmt. Das Bild des Grundes ist leicht
verschwommen und wirkt sehr Statisch. Es schein so, als
wiirde man ein Bild betrachten. Ein Bild ohne Tiefe.
Lusiitzlich scheint die Perspektive des Bildes, von euer
Pasition aus, nicht zu stimmen.<<<

Beim ndher kommen:

>>>Kurz bevor ihr den Talgrund erreicht, durchschreitet
ihr eine Energiebarriere. Sie ist der Grund fiir das
statische Bild des Grundes. Nun kiinnt ihr vier

Bei dem Raumschiff handelt es sich um einen
verlassenen kleinen Transporter der Klasse A. Die
Kennung ist Hakta-RALL5833-H2. Die technischen
Daten sind im Regelwerk angegeben

Ein kleines Transportraumschiff, mit den Maflen 8x3x3
Meter. Ein Doppelfliigelschott am Heck, fiihrt in den
Laderaum des Schiffes. Eine kleine Notluke befindet sich
an der Oberseite, tiber der Pilotenkanzel. Die Oberflache
des Schiffes ist stark verkratzt, verbeult und teilweise
vergammelt, was auf eine schlechte Wartung schlielen
lasst. Die einzige Markierung des Schiffes ist die
Codierung am Rumpf des Schiffes.

Es handelt sich um ein umgebautes Schiff der Hakta-
Klasse. Ein kleines Mini-Transportraumschiff das haufig
vom Militér oder Sicherheitskriften fiir
Truppentransporten genutzt wird.

Durch das Doppelfliigelschott gelangt man in den
Frachtraum, der den Namen nicht verdient hat. Es handelt
sich um einen kleinen 2x5 Meter groen Raum, an dessen
Nordseite, sich eine Luke und ein nachtréglich
installierter Sprungantrieb und Computersystem befindet.
Weiter befindet sich in einer Ecke eine Kiste und ein
provisorischen Sanitérbereich. Durch die Luke erreicht
man die kleine Pilotenkanzel, die fiir eine Person platz
bietet. Von hieraus kann man auch das Schiff durch die
Notluke verlassen.

An den Winden des Laderaumes, sind hoch klappbare
Bénke montiert, die man auch zu schmalen Pritschen
umbauen kann.

Die Uffrung im Berg (Za)

>>>Bei der ffnung im Berg, scheint es sich um eine teils
kiinstliche (ffnung zuhandeln, die nachtréglich verbreitert

und bearbeitet worden ist. Sie fithrt in eine groBe Halle mit
Teils natiirlichen und Teils mit Duraplast aufgeschéumten
Wiinden. Der Boden besteht ebenfalls aus Duraplast<<<

Sobald ein Abenteurer die Halle betritt, muss er einen
Waurf fiir ,,Entdecken" werfen. Gelingt der Wurf, so hat
der Abenteurer eine Schwelle am Eingang der Halle
entdeckt. Die Schwelle ist eine herunter gefahrenes
Schott was der Abenteurer jedoch nicht erkennen kann.
Das Schott gehort zu einer Falle.
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Die Eingangshalle (Z6)

entaria

>>>Diese Halle ist 12x8 Meter groB und besitzt einen Boden
aus grauen Duraplast. Ein 8 Meter breites und 3 Meter
hohes Schott befindet sich im Norden. Neben dem Schott
ist ein Bedienteil angebracht.<<<

Nach genau einer Minute féahrt das Schott im
Eingangsbereich nach oben und versperrt den Riickweg.
Wihrend das Schott nach oben fahrt, konnen Personen
die 3 Meter von dem Ausgang entfernt stehen, sich
entscheiden ob sie raus oder rein wollen. Personen die 4
bis 6 Meter weit weg stehen, kdnnen mit einen
gelungenen Erfolgswurf fiir ,,Reflexe" ebenfalls diese
Entscheidung treffen.

>>>Nachdem sich das Schott geschlossen hat, éiffnen sich
zwei Klappen in der Hallenwand. Eine in drei Meter Hihe

und eine in ein Meter Hihe. Aus den Klappen fahren je ein
Geschiitz hervor, die sofort das Feuer auf euch eriiffnet.
<<

Automatikgeschiitze

Erfolgswert: +6

Schweres Lasergewehr 1w6+6 Schaden

Die Waffe besitzt eine Ladekapazitit von 300 Schuss,
eine Panzerung von 5 und insgesamt 10
Konstruktionspunkte.

Das Eingangsschott

Das Eingangsschott ist sehr massiv. Es besteht aus
mehreren Schichten schweren Duranium. Technisch
besitzt das Tor eine Panzerung von 11 und 100
Konstruktionspunkte. Neben dem Schott befindet sich ein
kleines Bedienfeld. Es ist gepanzert und es scheint sich
hier nicht um ein Standart Offnungsmechanismus zu
handeln. In eine kleine Offnung kann der Schliissel von
Toshimo gelegt werden. Die Geschiitze stoppen sofort
und klappen dann in ihre Halterung zuriick.

Nach einer kleinen Pause:

>>>Nachdem der Schliissel eingelegt wurde passiert
zunéichst gar nichts. Nach quélenden Momenten hiirt ihr
ein Rauschen und knacken hinter den Wénden. Dann
vernehmt ihr das Gerdusch von schweren Maschinen und

das Tor hebt sich geméchlich in die Hihe.

Der Zugang scheint nun frei zu sein. Gleichzeit ertiint aus
einem Lautsprecher: , Alarm. Notstandsequenz eingeleitet.
Marm". Was das zu bedeutet hat, wisst ihr nicht.<<<

Montagehalle (3)

Fuugash-2: Gold3 —

einer Waffe in der Hand. In der Ostwand befinden sich zwei
gepanzerte Schotts. In der nihe eurer Position, stehen
zwei kleine Schwebeplattformen um Lasten zu bewegen.

Auf sieben Meter Hihe befinden sich in der Nordwand, zwei
gepanzerte, getiinte Scheiben und zwei
Automatikgeschiitze.<<<

Sobald sich das Schott erhoben hat, beginnen nach einer
Minute die Automatikgeschiitze zu feuern und der Droide
anzugreifen. Bei dem Droiden handelt es sich um einen
Wachdroide EL-Se 117 (siehe Ausriistung -> Droiden).

Automatikgeschiitze

Erfolgswert: +6

Schweres Lasergewehr 1w6+6 Schaden

Die Waffe besitzt eine Ladekapazitét von 300 Schuss,
eine Panzerung von 5 und insgesamt 10
Konstruktionspunkte.

Schleuse (4)

>>>Neben der Tiir im Westen befindet sich ein kleines

Bedienpanel. Die Tiir scheint aus einfachen Duraplast zu
SBin.<<<

Die Tiir wird mit dem Bedienteil gedftnet und ist nicht
verschlossen.

>>>Die Tiir gibt den Weg in einen kleinen leeren Raum frei.
Neben der Eingangstiir befinden sich das gleiche
Bedienpaneel wie van AuBen. In der Siidwand befindet sich
eine weitere Tiir mit einen Bedienpannel.<<<

Die Tiir im Siiden lasst sich erst 6ffnen wenn die Tiir im
Osten geschlossen ist.

Geschiitzraum [ (5)

>>>Das 8 Meter breite Schott senkt sich langsam zu boden
und gibt den Blick frei, in eine weitere groBe Halle. Sie ist 9
Meter breit, 15 Meter lang und 10 Meter hoch. Eine schmale
Tiir befindet sich im Westen, ein schwerer Kran und eine
Hebebiihne befinden sich drei Meter daneben. An der
Nordwand steht ein schmaler Droide mit vier Armen und je

>>>Ein kleiner dreieckiger Raum endet nach einen 8 Meter
langen Gang. Hier steht ein kleiner Tisch mit einem Stuhl

und einer Wendeltreppe im Siiden. Den Grossteil des
Raumes nimmt jedoch ein Steuerung des
Automatikgeschiitzes ein.<<<

Untersuchen die Abenteurer die Steuerung, so erkennen
sie das die Steuerung von automatischer und manueller
Steuerung umgestellt werden kann. Derzeit steht die
Steuerung auf Automatik.
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Leschiitzraum /l (6)

>>>Ein 8 Meter langen Gang endet in einen kleinen Raum.
Hier steht das zweite Automatikgeschiitzt das in die
Eingangshalle zeigt.<<<

Varhalle (7)

>>>Iwei schwere zwei Meter breite und vier Meter hohe
Schotts versperren den Weg nach Osten. In dem Pfeiler
zwischen den Tiiren, befindet sich ein Bedienteil, &hnlich
wie das in der Eingangshalle.<<<

Das Bedienfeld besitzt die gleiche Konfiguration wie das
erste Bedienfeld am Eingangsschott. Wird innerhalb einer
Minute, nachdem sich das Eingangsschott erhoben hat,
der Schliissel in das Bedienteil gesteckt, so greifen die
Automatikgeschiitze und der Droide nicht an und die
Schleuse 6ffnet sich.

>>>Als der Schliissel in das Bedienfeld eingegeben wird,
passiert zuerst nichts. Einige Augenblicke spater
vernimmt ihr ein Rauschen und ein Klacken. Ein Motor
springt an und eine Hydraulik éffnet die zwei schweren
Schotts nach oben.

Der Weg wird frei in eine kleine Vorkammer mit zwei
Tiiren, zwei Automatikgeschiizten und einen Droiden. Der
Droide fahrt seine Motoren hoch und die
Automatikgeschiitze suchen sich ihr erstes Ziel.

Etwas ist schief gelaufen<<<

Nur wenn die Abenteurer die Bedienteil genauer
untersuchen, erkennen sie, dass an der Seite sich eine
verborgende Druckplatte befindet. Diese Platte musste
gedriickt werden, um den Sicherheitsmechanismus im
néchsten Raum zu deaktivieren. Bei dem Droiden handelt
es sich um einen Vunam-1 (siche Ausriistung ->
Droiden).

Automatikgeschiitze

Erfolgswert: +6

Schweres Projektilgewehr 1w6+6 Schaden (x2, 80)
Die Waffe besitzt eine Ladekapazitit von 800 Schuss,
eine Panzerung von 5 und insgesamt 10
Konstruktionspunkte.

Lagerraum (5)

>>>[er Raum ist dunkel. Leuchtanzeigen an der Wand

neben dem Eingang und in der Mitte des Raumes sind die
einzigen Lichtquellen.<<<

Nachdem das Licht eingeschaltet ist (Bedienfeld neben
der Tiir).

entaria
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Raumes steht eine mittelgroBe Schwebeplattform auf
Wartemodus. <<<

>>>30% der Behilter sind mit Nahrungsmitteln gefiillt. Die

anderen Kisten beinhalten Ersatzteile fiir Raumschiffe,
Generatoren und Lebenserhaltungssystem. Ein kleiner Teil
der Kisten beinhaltet auch Waffe und Munition.<<<

20 x Projektil Pistole (40 kg)

20 x Projektil Gewehr (120 kg)

2 x Projektil Kanone (30 kg)

2000 Schuss Projektil normal (20 kg)
2000 Schuss Projektil schwer (30 kg)
200 Schuss Projektil Kanone (100 kg)
10x Sicherheitspanzerung, (60 kg)

Insgesamt haben die technischen Teile einen Wert von
ca. 25 kC (Gewicht 200 kg)

Die Nahrungsmittel sind zu 90% abgelaufen. Die
restlichen 10% wiegen 300 kg und sind 600 C wert.

bang (5)

in kleiner schmuckloser Gang, der zu einer Aufzug
t.<<<

Aufzug E fiihrt in die innere Station in 7m Hdohe.

bangsystem (10)

>>>Der Aufzug iiffnet sich und euch schlgt ein Schwall
warmer Luft entgegen. Die Lichter der Station sind hier
auf Notlicht umgeschaltet, was den Gang in ein triibes

rotes Licht taucht. Bei der nichsten Kreuzung seht ihr an
der Decke ein 360 Grad Automatikgeschiitzt, das mit
einem leichten schnellen surren in eure Richtung
schwenkt.<<<

Auch wenn die Abenteurer etwas anderes Denken, das
Automatikgeschiitz ist leer und gibt nur in regelméfBigen
Abstinden ein klicken von sich.

bangende (1f)

>>>An dieser Stelle liegen drei Gestalten auf dem
Boden.<<«<

>>>Sie liegen scheinbar schon etwas linger hier. Staub
und kleine Tierchen haben sich auf den Knochen der drei
Leichen angesammelt.<<<

Untersuchen die Abenteurer die Gestalten:
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>>>Bei den Toten handelt es sich um zwei Terraner und ein

Akuaner. Die Durchschusslicher in ihrer Kleidung und
Knochen lassen auf einen gewaltsamen tot schlieBen.<<<

Das Automatikgeschiitz hat die Drei fertig gemacht.
Nachdem die Cyrotanks im Lagerraum ge6ffnet wurden,
ging der Computer der Station auf biologischen Notstand
iiber und das Autogeschiitz toten alles was durch die Tiir
des Sicherheitstraktes kam.

Die drei haben folgende Gegensténde bei sich. Der
Akuaner besitzt den gleichen Schliissel wie Toshimo
einen besitzt. Mit dem Schliissel sind die Drei in die
Station gelangt. Die Drei tragen alle Pistolen und je ein
Messer bei sich. Einer der Terraner besitzt eine
Schliisselkarte, wie sie zum starten Fahrzeugen benutzt
werden. Die Schliisselkarte passt zum kleinen
Raumschiff auf dem Landeplatz.

Abstellraum (12)

Nix besonderes.

bang zur Sicherheitszentrale (15)

>>>Ein leerer Gang. Am Ende des Ganges hiingt, in der
rechten Ecke iiber einen Sicherheitsschott, eine kleine
Kamera.<<<

Die Tiir ist verschlossen und der Schliissel von Toshimo
passt hier nicht. Das Sicherheitsschott lasst sich mit einen
erfolgreichen Erfolgswurf fiir ,,Sicherheitstechnik" oder
mit Gewalt 6ffnen. Das Sicherheitsschott besitzt eine
Panzerung von 10 und 20 Konstruktionspunkte.

Der Gang selber enthélt nichts besonders.

Sicherheitszentrale (14)
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>>>[er U-fiirmiger Raum wird an der Siidwand von zwei
Panzerglasscheiben dominiert. An der Nordwand stehen
zwei Arbeitsplitze mit unzéhligen kleinen Monitoren,
Anzeigen, Konsolen und Schaltern. Die meisten Lichter
zeigen einen roten Status an und viele Monitore sind
verloschen.

Auf einigen Monitoren blinkt in gelber terranischer Schrift:
+Alarm. Notstandsequenz eingeleitet. Alarm.". Zusétzlich
zéihlt eine Zahl herunter.<<<

Die Fenster geben Ausblick in die Montagehalle (3).

An den Konsolen konnen die Abenteurer mehrere Dinge
durchfiihren:

e  Einen Monitor betrachten
e  Einen Monitor reparieren

Fuugash-2: Gold3 —

e Die Sicherheitstore zu (2) zu (3) und zu (7)
schlieen.

Den Aufzug E blockieren

Die Automatikgeschiitze ein/ausschalten
Den Sicherheitsstatus der Station priifen
Den Sicherheitsstatus der Station dndern

Einen Monitor betrachten
Die Monitore die etwas Anzeigen:

Eingangshalle (2)

e  Kameras der Automatikgeschiitze in der
Montagehalle (3)

e Die Messe (16)

e Den Aufzug (E)
Der Gang zur Sicherheitszentrale (9)

Hat ein Charakter eine andere Kamera reaktiviert, so
konnen die Abenteurer auch diese Kamera betrachten.
Die Raumbeschreibung der jeweiligen Rdume kann dann
vorgelesen werden. Betrachten sie den Monitor zum
Landeplatzes, sehen sie dort Wesen am Tal-Rand
herumklettern. Es handelt sich um ca. 4 Kronoméer die
Bewaffnet sind und langsam zum Stationseingang
vorriicken.

Mochten die Abenteurer sich dieser Gefahr stellen, so
fahren sie mit ,,Hagelfeuer" fort.

Einen Monitor reparieren

Die folgenden Kameras sind mit einen erfolgreichen
Erfolgswurf fiir ,,Elektronik" zu reaktivieren:

e  Landeplatz (1)
e Zwei Kameras der Automatikgeschiitze in der
Eingangshalle (2b)

Die letzten Kameras lassen sich auch mit einem
erfolgreichen Erfolgswurf fiir ,,Elektronik" reaktivieren,
doch erhélt der Charakter eine WM:-4:

e Generatorraum (21)
e Gang zum Sicherheitsbereich (19)

Die Sicherheitstore zu (2) zu (3) und zu (7)
schlieBen

Die Sicherheitstor konnen von hier aus geschlossen und
wieder ge6ffnet werden.

Den Aufzug E blockieren

Der Aufzug zur Station kann verschlossen werden.

Die Automatikgeschiitze ein/ausschalten

Alle Automatikgeschiitze konnen ein oder ausgeschaltet
werden. Zusétzlich kann auf manuelle Steuerung
umgestellt werden.
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Den Sicherheitsstatus der Station priifen

Der Sicherheitsstatus des Station kann hier von einem
Charakter gepriift werden. Es ist zu erkennen das die
Anlage auf ,biologischen Notstand" steht. Es schein also
eine ,,biologische Verseuchung" gegeben zu haben. Die
Sicherheitstiiren wurden geschlossen und die
Automatikgeschiitze wurden aktiviert.

Viele Gerite und Sensoren der Stationen scheinen
ausgefallen zu sein. Energieleitungen zeigen keinen
Status mehr an und andere zeigen Kurzschliisse.

Das Lebenserhaltungssystem ist iiberhitzt und zeigt eine
Innentemperatur von ca. 40°C.

Zusitzlich zeigt ein andere Statusanzeige die
Energieversorgung der Station. Der Fusionsreaktor der
Station scheint defekt zu sein. Seine interne
Kerntemperatur befindet sich in einem kritischen Limit
und scheint sogar zu steigen.

Kritisch ist, das auf einem Monitor eine Zeit herunter
lauft. Die mit Notstandsequenz bezeichneter Countdown
scheint erst seit kurzen zu laufen. Sie zeigt an, das in ca.
3 Stunden die Kiihlstdbe aus dem Fusionsreaktor gezogen
werden und der Reaktor sein Plasma in die Umgebung
abgibt. Ein Symbolreihe bittet um eine Kombination um
die Sequenz abzubrechen.

Die Charakter haben nun zwei Moglichkeiten. Sie flichen
oder sie knacken den Code.

Es gibt 4 Symbole. Den Stern (), das Schild (@), die
Person ( ) und den Blitz (#). Manche Symbole sind an
(blau) oder aus (schwarz). Wird auf ein Symbol gedriickt,
so geht dieses je nach derzeitiger Position an oder aus.
Die Positionen und die Reihenfolge wie sie an oder
ausgehen ist der folgenden Tabelle zu entnehmen.

Am Ende der Reihenfolge werden die Symbole rot. Das
ist soweit in Ordnung. Nur diirfen nicht alle Symbole rot
werden, dann werden die Kiihlstdbe aus dem Reaktor
gezogen und die Station verpufft in einer schonen Wolke.
Passiert dies, so hat der Charakter nur einen kurzen
Moment zeit ein Symbol zu driicken. Dafiir muss ihm ein
Erfolgswurf auf dem Attribut ,,Reflexe" gelingen. Gelingt
der Wurf, so ist der Schaden abgewendet.

Damit es nicht so einfach wird, bewegen sich an manchen
Position eines Symbols andere Symbole in ihrer
Reihenfolge mit. Z.B. wird der Stern auf Position 2
geschaltet, so bewegt sich automatisch das Symbol
Person um eine Position weiter. Steht dies auf Position 5
und wird somit auf Position 6 gezogen, so bewegt sich
automatisch auch wieder der Stern um eine Stelle weiter.

Die Reihenfolge der Symbole ist den Abenteurern nicht
bekannt. Sie sollen nur erfahren, was das Ziel ist und was
passiert, wenn alle Symbole rot sind. Der Spielleiter muss
fiir dieses kleine Ritsel die derzeitigen Positionen sich
stindig notieren. Damit es geldst wird, miissen die
Abenteurer herausfinden, wann, welches Symbol an und
ausgeht und wann es andere Symbole mitbewegt.

Fuugash-2: Gold3 —

Derzeit sind alle Symbole aus (schwarz, Position 1). Das
Ziel soll es nun sein, alle Symbole an zu schalten (blau).
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Offiziersquartiere (13)

Jedes der Offiziersquartiere sieht gleich aus. Der
stidostliche Raum ist der einzige, der unordentlich und
scheinbar benutzt ist. Das Bett ist nicht gemacht und der
Schrank ist mit einfacher Kleidung gefiillt. In einer
kleinen Tasche sind 12.000 alte akuanische Geldeinheiten
verstaut (heute leider nichts mehr wert). Der Staub auf
den Einrichtungsgegenstinden besagt, das hier schon seit
Jahren keiner mehr Sauber gemacht hat.

Sanitirbereich (S)

Messe (16)

>>>Ein 8xa Meter groBer Raum mit B Runden Tischen und
mehren Stiihlen.<<<

>>>An der Siid und Nordwand, stehen Nahrungs- und
Getréinke-Automaten. An der Ostwand befindet sich eine
Videowand mit Bedienfeld. Eine kleine Kamera befindet sich
in der Siidwestlichen Ecke, an der Decke.<<

Der Mampf aus den Automaten ist noch genief3bar. Alles
scheint seit langem schon verlassen.
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Medic-Lenter (17)

>>>Ein mittelgroBer Raum mit strahlend weiBen Winden
und mit einer unzéhligen Anzahl von Medizinischen
Geréten.<<<

>>>An der Nordwand stehen zwei Krankenbetten mit
medizinischen [berwachungsgerten. Die West- und
Siidwand nehmen Schrénke und weitere medizinische
Analyse- und (berwachungsgeréte ein. Der siidliche Teil
des Raumes dominiert ein groBer Operationstisch.<<<

Anhand der medizinische Einrichtung kann man
erkennen, das es den Piraten damals an nichts gefehlt
hatte. Die Station steht einer medizinischen Anlage in
einem Hospital in nichts nah. Sie ist dem entsprechend
auch viel wert. Maximal 300 kC wiirde ein Héndler fiir
die komplette Anlage bezahlen, vorrausgesetzt sie wird
fachménnisch demontiert. Dazu sind je zwei
Erfolgswiirfe fiir ,,Mechanik" und zwei Erfolgswiirfe fiir
,»Elektronik" nétig. Fiir jeden misslungen Wurf, wird von
der Verkaufssumme 40 kC abgezogen.

In einem kleinem Medikamenten Schrank finden die
Abenteurer noch einige Drogen in Injektionsform:

12x Speedheal
2x Blue Light
5x Body Heal

1x Deep Sleep
1x Oria-doon

5x Nova Express
1x Mega Score
1x Berserk

2x Neutral Plus

Schlafsaal (16)

Mit etwas Gewalt lasst sich die Tiir eintreten.

>>>Der Raum ist dunkel und noch wérmer als in der
iibrigen Station. Ein rhythmisches Zischen und Brummen
ist aus dem westlichen Bereich zu hiiren.<<<

>>>Stapelbetten, Schriinke und ein Tisch filllen diesen
Raum. Ein Teil der Einrichtung ist mit organisches Material
iiberzogen. Ein Loch in der Westwand. Es kommt zu mehren
Bewegungen im Raum.<<<

Hier kommt es zu einem Angriff von 4 Lexus-
Suchdronen und einer Lexus-Kampfdrohen.

Die genaue Beschreibung des Raumes:

>>>Sieben Stapelbetten stehen an der Siid- und Ostwand.
Eine Doppelschrankreihe steht im Norden. Ein runder Tisch
steht im Nordwesten. In der Mitte des Raumes liegen
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{bungsmatten, wie sie von Kampfspartlern benutzt werden
und ein Multifunktionsportgerét. Die Schrankreihe und die
Betten im Dsten sind von einer netzfirmigen, teils festen,
teils geleeartiger Masse iiberzogen, die von den Drohnen
herstammen miissen. In der Westwand befindet sich ein

groBes, ca. Zm durchmessendes Loch. Es scheint von
innen heraus durchgeiitzt worden zu sein. Am Ende des
Loches erkennt man einen roterleuchteten Raum. Aus
dieser Richtung stammen auch die Gerdusche und die
Wiirme.<<<

Vier der Betten und Schrinke waren in Benutzung.
Ubliche Kleidung und personliche Gegenstinde sind
zufinden, ebenso 12 k alte akuanische Geldeinheiten,
zwei Laserpistolen und ein normales Schwert.

bang im Sicherheitsbereich (19)

>>>Bei dieser Tiir handelt es sich um ein schweres Schott,
das verriegelt ist. Ein kleines Bedienfeld befindet sich
neben der Tiir.<<<

Das Sicherheitsschott ldsst sich mit einen erfolgreichen
EW:Sicherheitstechnik oder grober Gewalt 6ffnen.
Sicherheitsschott: Paz 15 KP 20

>>>Der folgende Gang ist in rotes Licht getaucht.<<<

>>>[Iberall auf dem Boden sind Teile der Wand, Decken und
Bodenverkleidung verteilt. Bereiche der Wand weisen
groBe Verétzungen auf, die tief in die Wand reinreichen.
Einige reichen sogar auf den Stein des Berges. Die Tiiren
sind aufgebrochen und liegen auf dem Boden oder héingen
noch in den Angeln.<<<

Die Veridtzungen rithren aus den Aktivitdten der Lexus
Drohnen. Ansonsten gibt es nichts besonders.

Energieleitzentrale und Generator

(20/2))

>>>Es ist ein rhythmisches Zischen und Brummen zu
vernehmen, wenn man sich diesen Bereich néhert. Die
Lichtverhéltnisse werden nicht besser. Nur gine diffuse
Notbeleuchtung erhellt die Umgebung.<<<

>>>Ein B x 2 Meter groBer und 3 Meter hoher Raum fithrt
in einen B x B Meter groBen Raum, mit einer Hihe von B
Metern. Der griiBere Raum wird von einen groBen
zylindrischen Objekt dominiert. Es handelt sich hierbei um
den Fusions-Reaktor der Station und ungliicklicherweise
hat sich eine riesige Lexus-Kinigin diesen Ort als neuen
Thronsaal erkoren. Der Generator, die Winde und auch
alle anderen Geréte sind mit einem organischen Material
iiberzogen. Bewegungen links und rechts machen euch auf
einige Lexus-Drohen aufmerksam. Die Show beginnt.<<<

Die Gruppe wird von 4 Kampfdrohen und 2
Sucherdrohnen angegriffen. Die Konigin greift nicht
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direkt an, sondern unterstiitzt mit ihrer Magie. Nur wenn
sie direkt angegriffen wird, wehrt sie sich tatkriftig.

Durch die ortliche Begebenheit (damit ist der lustige
kleine Fusions-Reaktor gemeint) ist es besonders
gefihrlich auf die Konigin zu feuern die direkt am
Generator eingesponnen ist oder generell Explosive
Waffen einzusetzen. Sollten die Abenteuer es trotzdem
versuchen mit solchen Mitteln der Konigin ein Ende zu
setzen, lassen sie den Reaktor augenblicklich ziinden.
Hoffen wir das die Abenteurer noch Joker haben.

Messraum (Z2)

>>>Ein kleiner Raum, der mit einen organischen Material
iiberzogen ist. Ein kleines Pult, von dem aus, durch eine

Panzerglasscheibe, in den Generatorraum gesehen werden
kann. In dem Pult sind einige Messgeréte und Anzeigen
eingebaut.<<<

Von hier aus konnen Kernfunktionen des Generators
gesteuert werden. Die meisten Anzeigen sind jedoch
defekt und unbrauchbar.

Lagerraum 1 (Z3)

>>>Die Tiir zu diesen Raum ist zerbrochen und liegt im
Gang.<<<

>>>[ie einzigen Gegensténde in diesen Raum sind zwei 3
Meter groBe zerbrochene Cryotank-Rihren Glasrihren
mit einen Durchmesser von 1,5 m. An der Oberseite jeder
Rihre reichen unzéhlige Geréte und Instrumente, die mit
Schlduche und Kabel an eine Konsoleverbunden sind.<<<

Es befinden sich hier eine Kampfdrohne und eine
Suchdrohne im Raum.

In den Glasrohren waren einst zwei Lexusdrohnen
gefangen und in Tiefschlaf versetzt. Der damalige
Piratenkapitén hatte diese Kreaturen aus einem
guuzianischen Forschungsschiff geborgen und hier
gelagert. Einen willigen Kéufer fiir diese Fracht fand er
bis zu seiner Festnahme jedoch nicht.

Lagerraum 2 (Z4)
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>>>Die Tiir zu diesen Raum ist zerbrochen und héingt in
ihren Angeln.<<<

>>>[ie einzigen Gegensténde in diesen Raum sind zwei 3
Meter groBe Cryotank-Rihren mit einen Durchmesser von
1,3 m. An der Oberseite jeder Rihre reichen unzihlige
Geréte und Instrumente, die mit Schléuche und Kabel an
eine Konsoleverbunden sind.<<<

>>>Die rechte Rihre ist leer. In der linken, schwimmt in
einer gelblichen Fliissigkeit ein fremdartiges Wesen. Es
besitzt humanide Form, mit vier Armen. Die Hinde sind mit
kriftigen Krallen versehen. Der Kopf ist klein und besitzt
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keine Augen und eine groBes Maul mit langen ReiBzéhne.
Die Haut besteht aus dicken dunkelgriinen Hornplatten. Die
Riickenpartie ist mit fremdartigen Fithlern und Schliuchen

bedeckt. Das Wesen scheint sich in der Rihre, in einen art
Tiefschlaf zu befinden.<<<

Ein Kra'shat befindet sich in der R6hre (siehe ,,Flora,
Fauna und andere Kreaturen"). Die Lexus-Drohen
erkannten die Gefahr und lassen den Kra’shat in seinem
Tiefschlaf.

Sollte die Gruppe die Idee haben, den Kra’shat zu
verkaufen, so konnte der Abtransport zu einem Risiko
fiihren. Die Riihre arbeitet Autark und kann sich somit
selbst versorgen. Sie besitzt auch Transporthalterungen.
Doch trotzdem kénnen Erschiitterungen das Kiihlsystem
AuBerkraft setzen. Mit den Schwebeplattformen aus
Raum 8, kann der Cryotank abtransportiert werden. Die
Plattform wird von einer Person gesteuert und kann von
maximal zwei Personen gesichert werden. Auf dem Weg
zum Landeplatz muss der steuernde Charakter viermal
einen Erfolgswurf fiir ,,Geschick" ablegen. Misslingt der
Waurf, so droht der Crytank auf den Boden zu fallen.
Beide Charakter die den Transport sichern, diirfen einen
Erfolgswurf fiir ,,Reflexe" wiirfeln. Misslingen auch diese
beiden Wiirfe, so zerbricht der Cryotank und der Kra’shat
erwacht innerhalb einer Runde.

Ist der Abtransport erfolgreich, so kann er Verkauft
werden. Dies gelingt leider nicht im Ka'Jado-System. Die
Wahrscheinlichkeit ist in Systemen héher, die auch die
Gruppe besser kennt. Beim Verkauf kann der Spielleiter
mehrere negativ modifizierte Erfolgswiirfe fiir
Gassenwissen werfen lassen. Wenn sie misslingen,
konnten Amter auf die Gruppe aufmerksam werden, die
das halten eines Kra’shat fiir zu gefahrlich halten. Der
Erl6s eines Kra’shat an z.B. eine Biofirma liegt bei ca.
300 kC.

bang zu den Lagerréumen (23)

>>>Ein langer Gang von dem mehrere Tiiren abgehen. Ab

Ende des Ganges erkennt ihr zwei Drohnen die auf euch zu
laufen.<<<

Hier lungern zwei Lexus-Suchdronen herum greifen die
Gruppe an. An der Decke hédngt eine Kamera die von der
Zentrale aus gesteuert werden kann.

Lagerraum 3 (Z6)

>>>Ein kleiner Lagerraum mit Metalenden Lagerregalen an

den Winden. Die meisten Regale sind leer, bis auf 5 Kisten
mit je einem Sprengstoff-lcon befinden sich hier. <<<

Kiste I:

e 10 x Splitter-Wurfgranaten
e 10 x Hochexplosiv-Wurfgranaten
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KiStE 2 1 x Ledersédckchen. In ihm befinden sich mehrere bunte
- Edelsteine (Wert: 15 kC)

Abenteuer -

Unter viel, viel Schaumstoff eine Wurmlochgranate
(siehe ,,Besondere Ausriistung" im Regelwerk)

Kiste 7:
KiStE 3 in einen Runden Behélter befinden sich unzahlige silbrige
b Faden. Nur wer sie kennt, wird sie als Grundsubstanz fiir
e 10 x Aerodynamische Splitter-Wurfgranaten eine ,,Fadenriistung" erkennen.
e 10 x Aerodynamische-Hochexplosiv-
Wurfgranaten

Kiste 4:

e 10 x Splitter-Mienen
e 10 x Hochexplosiv-Mienen

Kiste a:

e 2 x Plasmagranaten
e 10 x Einheiten Plastiksprengstoff
e 10 x Ziinder fiir Plastiksprengstoff

Lagerraum 4 (Z7)

>>>Ein kleiner Lagerraum mit hohen Regalen aus
Metallverstrebungen und Blechen. In der hintersten Ecke

des Raumes steht ein diinner Droide, unter einer
durchsichtigen Plastikfolie.<<<

Der Droide, es handelt sich um einen Pointer Red 56E3-
Droiden, ist nagelneu und deaktiviert. In den Regalen
stehen insgesamt 7 Kisten.

Kiste I:

1 x Rashat-PTYP-K4 (siehe ,,Besondere Ausriistung" im
Regelwerk)

Kiste 2:

drei kleine Phiolen mit einer griinlichen Fliissigkeit. Es
handelt sich hier um das von Toshimo gesuchte Fuugash
was er auch sogleich einfordern wird.

Kiste 3:

Diese Kiste ist leer.

Kiste 4:

Ein terranisches Essgeschirr aus Porzellan mit Blumen
und Ranken Motiven. Es ist sehr alt, achtteilig und besitzt
einen Wert von 30kC

Kiste a:

1 x Bearbeiteter Panzermantel (siche ,,Besondere
Ausriistung" im Regelwerk)

Kiste B:

1 x Stab der Energie (siche ,,Besondere Ausriistung" im
Regelwerk)
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Hoos Gafku, der damalige Offizier unter dem Piraten
Kapitén Naka Lego, folgt der Gruppe schon geraumer
Zeit und wird nun versuchen die Schétze der Station an
sich zu reilen. Dazu hat er schlagkréftige Unterstiitzung
in Form von einigen S6ldnern (6 Stiick).

Haben die Abenteurer die Verfolger entdeckt, so konnen
diese bestimmen, wann es zum Kampf kommt. Haben die
Abenteurer die Soldner nicht entdeckt, werden sie
auferhalb der Station Stellung beziehen und solange
warten, bis sie heraus kommen. Von der erhéhten Tal-
Rand haben sie hervorragende Deckung und gutes
Schussfeld. Sie werden sich alle ca. 30 m vom Eingang
der Station entfernt Stellung beziehen. Dazu werden sie
unterschiedliche Positionen beziehen, so das sie den
Eingang im Kreuzfeuer haben.

Infofile

Um heil aus dieser Sache heraus zu kommen, sollte die
Abenteurer die Lexusdrohnen erledigen, die
Notstandsequenz ausschalten und die anriickenden
Soldner ausschalten. Ist dies alles geschehen, kénnen sie
sich um das Pliindern der Station kiimmern.

Toshimo wird darauf beharren das Fuugash zu erhalten.
Alles andere interessiert ihn nicht. Sollten sie es sich mit
Toshimo nicht verscherzen, so wird er auch weiterhin ein
treuer Freund und Auftraggeber bleiben.

Der Abtransport der Waren konnte sich als Problematisch
erweisen. Mochten die Abenteurer die Giiter zu Full
abtransportieren, so machen sie den Leuten klar, das sie
viele Dinge liegen lassen miissen, um heil aus den Bergen
zu kommen.

Eine Moglichkeit ist natiirlich das kleine Raumschift.
Dies ist natiirlich viel zu klein um alle Waren
aufzunehmen, so das mehrfach es benutzt werden miisste.
Ein Problem dabei ist natiirlich das absolute Flugverbot
iiber dem Planeten. Eine Idee wire es durch die Téler der
Berge zum Jeep zu fliegen um den Sensoren
auszuweichen. Von hier aus, kénnte der Abtransport mit
einem grofBeren Fahrzeug erfolgen.

Das Raumschiff selber miisste auch mittels
Transportfahrzeug {iber Lande abtransportiert werden.
Sollte die Gruppe es wagen, mit dem Schiff iiber die
Berge zu fliegen, so werden die geortet und von mehreren
Abfangjéger eingeholt und moglicherweise sogar
abgeschossen.

Fak’ta wird der Gruppe helfen wo immer er kann. Er
wird sie nicht hintergehen und wird am Ende nur seinen
Sold einfordern. Er wird die Gruppe fragen, ob er die
Station weiter ausschlachten darf. Evtl. wiirde er hier
sogar einziechen und in der Zukunft wohnen wollen.
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Die Daten der Lexusdrohne oder Kla’shat entnehmen sie
bitte dem Regelwerk.
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Fak ta, Landoraner Scout

Kon St

Fertigkeiten: Bodenfahrzeuge (4), Erste Hilfe (4),
Fallentechnik (4), Fernkampf (6), Nahkampf (6),
Navigation Planet (8), ScharfschieBen (4), Schleichen (4),
Survival (6), Tarnen (6), Zoologie (6)

Ausriistung: Panzerjacke, Handfeuerwaffe, 2x Messer,
3x Schwert, 2x Rauch-Wurfgranaten, Tarnanzug, MSU,
Fernglas, Com IV, Droge "Speed Heal", 2k Credits,
Schlafsack, Nahrung fiir 10 Tage, 20 m Seil,

Beschreibung: Ein diinner, schmaler Landoraner. Er
tragt eine MP und mehrer kurze Schwerter. Er tragt aufler
einer zerrissenen schwarzen Jacke nur eine Tarnhose.
Fak'ta ist loyal und hélt zu seinen Kunden, obwohl er
nicht den Eindruck macht. Die Station interessiert ihn
sehr, bleibt jedoch drauBlen. Er verschwindet aber nicht,
sondern will nur sichergehen das er sein Geld bekommit.

Siildner, Kronoméer (Gx)

Kon Sti Bes
7 7| B

— Ini | Aus Mag | Bew | Paz |
I6(13) 7 I
Fertigkeiten: LV-Augen, Erhohte Tragkraft,
Kampfausdauer (LP+2), Ausdauer (4), Erste Hilfe (4),
Gliicksspiel (4), Kampftaktik (4), Fernkampf (8),
Nahkampf (7), Waffenmeister (1), Kampfgespiir 3

Ausriistung: Panzerweste (Paz:4), Schwerer Bio-
Nadelwerfer, Schwere Sporenschleuder (nur ein Soldner),
Grofe Bioklinge, 4x Aerodynamische-Spitter-
Waurfgranate, 1x Aerodynamische-Hochexplosiv-
Waurfgranate, 1x Aerodynamische-Rauch-Wurfgranate,
1x Aerodynamische-Brand-Wurfgranate, kleine
Bioklinge, 20 m Seil, Schlafsack, Taschenlampe,
Nahrung fiir 10 Tage, 2k Credits, Rucksack, 1x Droge
"Speed Heal"

Beschreibung: Die Soldner machen meistens von ihren
Fernkampfwaffen gebrauch. Sie werden immer
versuchen, die Abenteurer in die Zange zu nehmen. Sie
nutzen ihre Fahigkeiten wie ,, Waffenmeister" um den
Schaden ihrer Waffen zu erhéhen und ihre Granaten um
sich einen Vorteil zu verschaffen. Die Rauchgranaten
werden sie verwenden, wenn sie noch zu weit von ihren
Zielen entfernt sind und die Brandgranaten um die
Abenteurer aus ihrer Deckung zu scheuchen.

Hoos Gafku, Pemtrac

Kn St Ges | Ref Int | Cha Lep
B a 7 |7 B | B 18
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Ini | Aus Mag | Bew Paz
T | 5() B

2702) 8
Fertigkeiten: Ausdauer (5), Erste Hilfe (4), Gliicksspiel
(4), Kampftaktik (6), Fernkampfwaffe-"Gewehr (10)"
,Fernkampf (6), Nahkampf (8), Waffenmeister (1),
Kampfgespiir 5

Ausriistung: Plattenpanzerweste (Paz:5),
Dermalpanzerung (Paz:+1), Laser Kanone (Suspensor,
Smartlink(+1)), 4x Splitter-Wurfgranaten, 20 m Seil,
Schlafsack, Taschenlampe, Nahrung fiir 10 Tage, 22k
Credits, Rucksack, 5x Droge "Speed Heal", Mini
Termallanze

Beschreibung: Ein hagerer dlterer Pemptrac in
Tarnanzug. Gafku ist der ehemalige Kampfgefirte und
Offizier des Piraten Kapitidns Naka Lego. Er war schon
damals der Rivale von Tohimo und wird nun versuchen
an das Fuugash und den Schitzen der Station zu
gelangen.
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Auf Ka’Jado wird sich der Weg von Toshimo von den
Abenteurer erst einmal wieder trennen. Er nennt dem
Team noch eine Mailbox unter er Nachrichten empfangen
kann und wird dann einen Weg Richtung Freistaat
Yarima auf. Dort wird er sich eine Zeitlang zur ruhe
setzen und die Zeit genieBen.

Den Abenteurer steht es frei alles zu tun, wozu gerade
Lust haben. Wahrscheinlich werden sie einen Ort suchen,
bei dem ihre Fahigkeiten steigern konnen. Dazu gibt es
im Krill’Ma Quadranten viele Moglichkeiten (Ka’Jado ist
nicht besonders dazu geeignet).

Punktevergabe

Aktion EP
Das Abenteuer ist zuende +20 EP (alle)
Alle Charakter haben iberlebt +30 EP und ein
Juker (alle)
Die Gruppe hat keinen Streit im DarkLegion +0 EP (alle)
angefangen
Die Gruppe hat keinen Streit mit Todesfolge mit +0 EP (alle)
den Kronoméaern angefangen
Die Gruppe haben der hilfebedirftigen Sklavin +20 EP (alle)
in Nec Bolgas geholfen
Die Gruppe hat die Notstandsequenz der Station +[ EP (alle)
gestoppt
Die Gruppe hat alle Lexus-Drohen beseitigt +[ EP (alle)
Die Gruppe hat den Kra'shat nicht befreit +0 EP (alle)
Die Gruppe hat die Sldner abgewehrt +[ EP (alle)
Die Gruppe steht noch gut mit Toshimao und +70 EP (alle)
Fak'ta
Gutes Rollenspiel +20 EP (Charakter)
Normales Rullenspiel +|0 EP (Charakter)
Schlechtes Rollenspiel +[1 EP (Charakter)
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