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Rauschgifthandel, Schmuggel, Gliicksspiel, Prostitution,
Erpressung und Schutzgeldeintreibung sind nur Teilbereiche der
Organisierten Kriminalitat. Gestern wie heute versuchen

unsere Sicherheitskrifte, diese weitverzweigten Strukturen
aufzuspiiren und zu sprengen. Doch gegen Korruption

und die Unterwanderung der Behérden kann sich kein Staat

auf Dauer wehren.

Dragutin Palakci, Innenminister der TSU
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Die fiinfzig Jahre eines Menschenlebens
Sind nur ein Trugbild, sind ein Traum
Auf seinem Weg
Durch ewig sich Wandelndes.

Dieses Gedicht hat der bertihmte General Oda No-
bunaga verfalSst. Nachdem er in einer Schlacht mit
einem seiner Offiziere, der ihn in einem Racheanfall
angriff, geschlagen wurde, nahm Nobunaga sich im
Alter von achtundvierzig Jahren im terranischen
Kyoto das Leben. Rund zwei Jahrzehnte spéter, im
Jahre sechzehnhundertfinf nach terranischer Zeit-
rechnung, waren die stindigen kriegerischen Aus-
einandersetzungen zwischen den Daimyés im we-
sentlichen vorbei, und Tukugawa leyasu regierte
bereits zwei Jahre als Shégun. Die allgemeine Stim-
mung war Uberwiegend unbeschwert und heiter.
Dennoch waren nur wenige lberzeugt, dal8 der
Frieden halten wiirde. Uber hundert Jahre Biirger-
krieg hatten das Bild geprégt, das die Menschen sich
vom Leben machten. Fast so wie in der TSU.
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Die Terranische Staatenunion
sucht diese drei Individuen.

Rolf Wahnmann, Tokata Yoshihira und Pit van Zant.
Vorsicht, diese Verbrecher sind bis an die Zahne
bewaffnet und schrecken vor keiner Greueltat zuriick.
Verstandigen Sie bitte sofort die zustéandigen Behdrden,
wenn Sie Hinweise iiber ihren Verbleib geben kénnen.

@ Innenministerium der TSU
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Ich frage mich,
was mein Bruder
wohl momentan

macht? Ob er
immer noch an
Mutters Rock-
schélBen hdangt?

Rick Derringer

Sie scheinen sehr
leidensfdhig zu
sein, mein lieber
Mr. Derringer.
Aber Sie werden
reden, glauben
Sie mir.

Rolf Wahnmann

Achtung. Eine
Handvoll Spinner
biegt in die Gasse

ein. Blofeld ist
auch dabei. Mach

die Robokanone
klar, van Zant.

Tokata Yoshihira

Nervos fahrt sich Rick Derringer durch die
stoppligen, blonden Haare und blickt zum hun-
dertsten Mal uber die Schulter. Diesmal ist er
sich sicher, ein seltsames Gerdusch gehért zu
haben. "Blofeld, bist Du das?" Keine Antwort.
Der junge InSic-Agent greift nach der Luger
und erhebt sich von seinem Stuhl hinter der
Computerkonsole. In diesem Moment fliegt
krachend die Ttir auf.

Rick wirbelt herum. Ein blinder, buckliger Bett-
ler stehtim Eingang des Appartements. "China
Willy?", entfahrt es dem erstaunten Agenten.
"Was soll dieser Unsinn, Du stupider Reisfresser?
Warum bist Du nicht auf Deinem Posten?"
"Bitte unteltanigst um Velgebung, Meistel," der
vermeintliche Willy richtet sich auf und ent-
fernt geschickt die Haftschalen vor den unna-
tiirlich schwarzen Augen, "aber besondere
Umstinde erfordern besondere Vorgehenswei-
sen. Frif§ Dreck, Rassistenschwein!"

Mit diesen Worten schleudert der Asiate einen
stihlernen Wurfstern, der Derringers Hand zer-
trimmert, so dafl dieser mit einem schmerzer-
fillten Aufschrei die Luger fallen 1ifit. Blitz-
schnell ist sein Angreifer bei thm und schlagt
ithn nieder.

Als er erwacht, hort Rick das Geriausch der
Dusche. Fin blonder, muskuloser Hiine kniet
neben ithm und schirft ein grofles, gezacktes
Kampfmesser geniifilich an einem Wetzstein.
Der falsche Chinese ist verschwunden. "Guten
Morgen, Mr. Derringer. Mein Auftraggeber
mochte, dafS wir uns einmal iiber gewisse Auf-
zeichnungen unterhalten, die Sie hier unter gro-
ber Miflachtung seiner Gastfreundschaft ange-
fertigt haben. Also, denken Sie scharf nach und
spielen Sie keine Spiele mit mir. Ich maéchte
Ihnen doch nicht unnétig Schmerzen bereiten!"
Rick wird es flau im Magen. Dieses Gesicht hat
er schon einmal gesehen — auf einem Steckbrief.
"[ch kenne Sie! Sind Sie nicht Rolf Wabhnmann
von der Legion . .."

In Wahnmanns Augen blitzt es gefdhrlich auf.
"Ich stelle hier die Fragen. Sie kennen mich?
Bedauerlich fiir Sie. Die Aufzeichnungen, Mann!
Ich binin Eile!" Langsam senktsich das Messer.

Hell City, eine Stadt, in der Gewalt an der
Tagesordnung ist und in der Verbrecher das
Gesetz vertreten.

Hell City, die Stadt der Schreie. Rick Derringer
hat heute zum letzten Mal geschrien . . .

I. Einfiihrung

Das folgende Abenteuer ist fiir eine Gruppe
von drei bis fiinf Spielern gedacht. Die benutz-
ten Charaktere sollten grofitenteils im Dienst
von PTT stehen. Auch freischaffende Soldner

oder Scouts eignen sich fiir den bevorstehenden
Einsatz.

Blut und Trinen fuhrt die Beteiligten auf eine
atemberaubende Hetzjagd in die unabhingigen
Kolonien am Rand der TSU. Es gilt, einen
Mikrofilm mit wertvollen Informationen fiir
dieInSiczu beschaffen, den ein Agentauf Hells
Kitchen angefertigt hat. Dabeistehen die Aben-
teurer einem machtigen und grausamen Gegner
gegentuber: Cheng Lao Ming, dem uneinge-
schrankten Herrscher tiber drei Sonnensyste-
me. Der Spielleiter sollte mit den in diesem
Band vorliegenden Informationen tber das
Ming-Imperium vertraut sein. Jeder Spieler er-
halt vor Beginn des Abenteuers eine Kopie der
Kurzinformation wiber Cheng Lao Ming (sieche
Spielhilfen im Anhang).

Cheng hat durch eine undichte Stelle von dem
InSic-Agenten auf Hell's Kitchen erfahren und
ein Spezialistenteam der Soldnereinheit Ray
Carson's Legion of Death auf ihn angesetzt, das
kurz vor den Abenteurern eintrifft. Die Soldner
enttarnen und toten den Agenten und verfolgen
die Spur des Mikrofilms, wobei sie den Charak-
teren immer um Haaresbreite voraus sind. Als
besondere Wiirze befinden sich im Anhang des
Abenteuers vorbereitete personliche Hinter-
griinde fur drei Spielercharaktere, die diese in
direkten Bezug zu den Soldnern setzen und so
das Abenteuer neben der eigentlichen Hand-
lung zu einem spannenden Rachefeldzug wer-
denlassen konnen. Bis zum aufregenden Show-
down in Hell City steht Spielern und Spielleiter
ein packendes Abenteuer bevor, das alle Betei-
ligten aufs AuSerste fordert.

Il. Der Auftrag

(Den Spielern vorzulesen)

»Mittwoch, der 21.07.2245, 6:35 Uhr TSZ. Thr
befindet Euch, nachdem Ihr der freundlichen,
aber nachdrticklichen Einladung der InSic Fol-
ge geleistet habt, an Bord der Zwischenstation
Ranger VII, dem Hauptstiitzpunkt des gefiirch-
teten Geheimdienstes der TSU. Der Konfe-
renzraum, in den Thr mit verbundenen Augen
gefiihrt worden seid, ist spartanisch eingerich-
tet und von grellen Leuchtstofflampen erhellt.
Nachdem Thr Eure Plitze eingenommen habt,
serviert Euch ein freundlich pfeifender Butler-
Roboter ein Glas Limonade und bittet um ein
wenig Geduld. Thr betrachtet Eure Begleiter:
Einigeder Anwesenden habtIhrvielleichtschon
einmal getroffen, andere sind Euch vollig unbe-
kannt.«

(Die Spieler haben nun fiinf Minuten Zeit, sich
gegenseitig vorzustellen oder ein wenig Kon-
versation zu betreiben.)

»Nach etwa fiinf Minuten 6ffnet sich eine Ttir
am Kopfende des Raums und ein kernig ausse-




hender Mittftiinfziger mit grauen Schlifen und
stechenden, stahlblauen Augen betritt den
Raum. Auch ohne die Rangabzeichen an seiner
Uniform hittet Thr ihn erkannt: Homer Fre-
derick Miles, der Regionsdirektor der InSic fir
die Auflenkolonien. Ehrfiirchtig verstummen
die Gespriche, denn die Taten dieses Mannes
sind legenddr. Auf sein Konto gehen enorme
Leistungen bei der Bekimpfung der Shark-Re-
bellen sowie zahllose Verhaftungen von Gros-
sen aus der Halb- und Unterwelt. Mit freundli-
chem Kopfnicken begriufit er Euch, nimmt am
Kopfende des Tischs Platz und schaltet eine
Holo-Projektion ein, die eine Aufnahme des
Sonnensystems Epsilon Ceti zeigt. Schliefilich
beginnt er, mit fester Stimme zu sprechen:

N

"Ladies, Gentlemen, Sie werden sich sicherschon
gefragt haben, warum ich hier und heute Ihre
wertvolle Zeit in Anspruch nebhme. Ich will Sie
nicht linger aunf die Folter spannen. Sie wurden
durch unseren Hauptcomputer fiir ein Kom-
mandounternehmen ausgewahlt, das fiir die
Sicherheit der TSU von eminenter Bedeutung
ist. Ich nebme an, der Name Cheng Lao Ming
ist Ibnen ein Begriff?"

Miles schaut erwartungsvoll in die Runde. Et-
waige Antworten oder Zwischenrufe nimmt er
miteinem Kopfnicken zur Kenntnis. Dann fahrt
er fort:

"Nun, es ist natiirlich unser Ziel, diesem verbre-
cherischen Subjekt Verstofie gegen das Kolonial-

|

Der Regionsdirektor Homer Frederick Miles erldutert den Charakteren die Besonderheiten dieser Mission.

T/1s...

Rick Derringer,
einer unserer
Agenten, den
vielleicht

einige von lhnen
kennen, lebt seit
acht Monaten
inkognito in

Hell City, der
Hauptstadt des
Planeten. Dort hat
er fleiBig die
bendtigten Infor-
mationen gesam-
melt. Seinem
letzten Bericht vor
einem Monat

)
[
'!
zufolge, hat er das
Material in einem
Mikrofilm \
gespeichert.
-

H. F. Miles,
Regionsdirektor
der InSic

Hier, Ladies und
Gentlemen,
kommen Sie ins
Spiel.

H. F. Miles,
Regionsdirektor
der InSic

Space Gothic - Blut und Trinen



Derringer ist einer
unserer besten
Manner. Versu-
chen Sie ihn zu
retten.

H. F. Miles,
Regionsdirektor
der InSic

Egal was passiert,
wir.bendtigen den
Mikrofilm. Um
jeden Preis!

H. F. Miles,
Regionsdirektor
der InSic

Das kann ja Eiter
werden, Jungs.

Schorschie
Joungblood

abkommen zur Last zu legen, um mut rechtlich
gesichertem Hintergrund ein Zwangseingliede-
rungsverfahren einleiten zu konnen. Dazu be-
notigen wir Aufzeichnungen seiner Aktiviti-
ten, insbesondere aus dem System Epsilon Ceti,
welches Sie anf dieser Projektion sehen kénnen.
Hierfordert Cheng aunf dem Planetoiden Devil's
Bathroom Laesumerz, um es auf der Hauprwelt
Hell's Kirchenillegal zuraffinieren. Auch hegen
wir den Verdacht, dafS anf Hell's Kitchen geflo-
henen Kapitalverbrechern aus der TSU wissent-
lich Asyl gewdhrt wird.

Rick Derringer, einer unserer Agenten, den viel-
leicht einige von Thnen kennen, lebt seit acht
Monaten inkognito in Hell City, der Haupr-
stadt des Planeten. Dort hat er fleifSig die beno-
tigten Informationen gesammelt. Seinem letz-
ten Bericht vor einem Monat zufolge, hat er das
Material in einem Mikrofilm gespeichert. Die
Ubergabe des Films sollte vor einer Woche anf
der Zwischenstation Rand erfolgen. Mr. Der-
ringer erschien nicht zum wverabredeten Zeit-
punkt. Statrdessen haben wir vor zwei Tagen
aus dem Epsilon-Ceti-System Gebeimsignal
Omega 7 — Agent in Not — empfangen.

Hier, Ladies und Gentlemen, kommen Sie ins
Spiel. Sie werden, in Verkleidung, von der Zwi-
schenstation Rand aus nach Hell's Kitchen rei-
sen, in einem geeigneten Hotel Zimmer bezie-
hen und versuchen, Kontakt mit Derringer anf-
zunehmen. Dazu miissen Sie nur in der Tages-
zeitung von Hell Ciry ein Inserat aufgeben, das
die Worte 'Theateragent sucht junge Talente'
und die Nummer Ihres Zimmertelefons enthalt.
Falls Derringer dazuin der Lage ist, wird er sich
mit den Worten 'ich habe eine natiirliche Bega-
bung' mit Thnen in Verbindung setzen. Wenn
binnen zwolf Stunden nach Erscheinen der An-
zeige keine Antwort bei Ihnen eingegangen ist,
miissen wir davon ausgehen, daf er in Gefan-
genschaft geraten oder terminiert worden ist. In
jedem Fall haben Sie unter allen Umstinden
den Mikrofilm zu beschaffen und hierber zu
bringen. Derringer diirfte den Film gut getarnt
haben, es wird also Ihren ganzen Scharfsinn
erfordern, dieses unersetzliche Dokument zu
erlangen. Sobald Sie den Film sichergestellt ha-
ben, begeben Sie sich zuriick auf die Zwischen-
station Rand. Ab dem 31. Juli wird unser V-
Mann Ozgal Mansur jeden Tag zwischen 10:00
Ubr und 12:00 Ubr terranischer Standardzeit in
der Teestube 'Gottesfriede' anf Sie warten. Rii-
sten Sie sich aus, Sie werden in sechs Stunden
aufbrechen. Falls Sie noch Fragen haben, stellen
Sie diese lieber gleich jetzt. Sie werden spater
sicherlich keine Gelegenheit mehr dazu haben."

Nach diesen Worten lehnt er sich in seinem
Stuhl zuriick und blickt Euch erwartungsvoll
an.«

Sollten die Spieler noch Fragen tiber Derringer
oder Hell's Kitchen haben, so muff der Spiellei-
ter anhand der im Anhang befindlichen Infor-
mationen Uber Rick, bzw. der genaueren Be-
schreibung des Planeten im zweiten Kapitel
(Das Ming-Imperium), geschickt improvisie-
ren, ohne etwas vom roten Faden des Abenteu-
ers zu verraten.

Die Gruppeerhiltauflerdem ein Holobild neue-
ren Datums von RickDerringer, das seiner Per-
sonalakte beigefiigt war.

Jeder der Charaktere bekommit eine falsche ID-
Karte, jeweils mit einem Guthaben von 500 EH.
Dieechten ID-Karten werden von der InSic aus
Sicherheitsgriinden bis zur Riickkehr der Grup-
pe einbehalten. Tarnidentititen sind in Abspra-
che mit dem Spielleiter moglich, beispielsweise
konnte ein Abenteurer als abenteuerlustiger
Industrieller und die iibrigen als seine Leib-
wichter reisen. Ebensogut kénnten die Cha-
raktere eine kleine, unabhingige Soldnereinheit
darstellen. Der Fantasie sind in dieser Hinsicht
kaum Grenzen gesetzt.

Samtliche Spesen kénnen von dem Geld auf der
falschen ID-Karte abgerechnet werden, sind
jedoch genau durch Quittungen zu belegen (die
Rechnungspriifungsabteilung der InSic gilt als
auflerstkleinlich). Auflerdem erhalten die Aben-
teurer Blankotickets erster Klasse fir die Raider
Queen und die Cocolastro (siche unten) sowie
Rickfluggutscheine von Hell's Kitchen nach
Rand, die auf einem beliebigen Linienschiff
eingelost werden konnen. Zusatzausriistung,

Medizinisches Bild : Derringer wihrend eines Kran-
kenhausaufenthalts nach einer Mission.




deren Notwendigkeit dariiberhinaus glaubhaft
gemacht werden kann, wird gegen Quittung im
Materiallager der Station ausgegeben.

Die Anreise

Die Abenteurer starten am 21.07.2245 um 13:00
Uhr TSZ von Ranger VII aus. Ein als Zivil-
frachter getarntes InSic-Schiff bringt die Grup-
pe innerhalb von elf Stunden zur Zwischensta-
tion Rand. Hier hat sie gut acht Stunden Auf-
enthalt, bevor am 22.07.2245 um 8:05 Uhr TSZ
das Passagierschiff Cocolastro nach Thai-Pan
startet. Die Cocolastro benotigt 24 Stunden, um
die Distanz von rund 19 Lichtjahren zum Mek-
ka der Glicksspieler zu tiberwinden. An der
Randstation des Systems betragtder Aufenthalt
nur sechs Stunden bis zur Weiterreise mit dem
Liner Raider Queen, zu kurz also, um die At-
traktionen des Systems zu bewundern. Nach
weiteren finfzehn Stunden erreicht die Raider
Queen dann den Orbit um Hell's Kitchen. Am
24.07.2245 um 5:15 Uhr TSZ besteigen die Rei-
senden schliefflich ein Shuttle, das sie auf die
Oberfliche des Planeten bringt.

Der Flug verlduft fur die Charaktere ohne sto-
rende Zwischenfille. Zur Auflockerung kann
der Spielleiter jedoch einige Begegnungen mit
bekannten Persénlichkeiten in die Reise ein-
bauen, die ebenfalls in der Luxusklasse in Rich-
tung Thai-Pan reisen. Das folgende Ereignis
soll hierfur als Beispiel dienen.

Begegnung mit dem Wurstgort

Auf der Cocolastro lernen die Charaktere den
tiberaus reichen Danny King (GES 60, INT 75),
Inhaber der galaxisweit bekannten Imbif8kette
Wurstgort, kennen. Der feiste, kleine Mann er-
weist sich als unterhaltsamer Gesprichspart-
ner, lediglich seine beiden ewig finster drein-
blickenden Bodyguards wirken mitunter etwas
storend. Danny lidt den Abenteurer mit dem
hochsten Aufireten zu einer Partie Billard ein.
Der Mindesteinsatz betridgt 100 EH, hohere
Betrige sind willkommen.

Herr King und sein Gegner machen jeweils eine
Probe auf GES und /NT. Die Unterschiedsbe-
trage zwischen Wert der Basiseigenschaft und
Wiirfelergebnis werden addiert (negative Zah-
len werden abgezogen). Gewonnen hat die Per-
son mit dem hochsten Endbetrag (Billardwert).
w Beispiel: Ein Abentener mit einer GESvon 55
und einer INT von 62 nimmt die Herausforde-
rung an. Der Spielleiter erreicht fiir den Wurst-
gottein Ergebnisvon 15 beider GES-und 78 bei
der INT-Probe. Dannys Billardwert betrigt
somit 42 (60-15=45,75-78=-3.45-3=42)
Fiir den Charakter wird 38 und 61 gewiirfelt.
Sein Evgebnis liegt somit bei 18 (55-38=17, 62
-61=1.17+1=18). Der Wurstgott liegt dentlich

iiber seinem Gegner und streicht lichelnd den
Gewinn ein.

Verliert der Geschiftsmann, so bittet er den
Charakter, der ihn besiegt hat, um Revanche.
Der Wurstgort besteht nicht darauf, lifit jedoch
durchblicken, daf es hochst unsportlich wire,
die verlangte Ruickrunde abzulehnen. Gewinnt
er, so bietet er von sich aus eine Revanche fiir
den Verlierer an — mit doppeltem Einsatz, ver-
steht sich.

Ranger VII

Die genaue Positiondieser geheimen Zwischen-
station der InSic, die nur tGber die Kreuzritter-
station Rand oder das Sonnensystem Gamma
Doradus (Nr. 57, Kolonie Tiefurt-Handels-
werft) erreicht werden kann, ist nur wenigen
Auflenstehenden bekannt. Hieriiberwachen die
Mitarbeiter des geftirchteten Geheimdienstes
die Akuivitdten auf den unabhingigen Koloni-
enindiesem Sektor der Galaxis. Riesige Daten-
mengen sind in den Rechnern von Ranger VII
gespeichert.

Rund 200 Angestellte der Inneren Sicherheit
verrichten hier ihren Dienst. Die Station ist in
Form eines riesigen Rades mit einem Durch-
messer von 220 Metern und einer 100 Meter
langen Nabe angelegt. Verschiedene Storsen-
der und Tarnvorrichtungen sorgen dafir, daff
bisher nichteinmal dieaufmerksamen Ortungs-
mannschaften der in diesem Gebiet stationier-
ten III. Raumflotte des Kreuzritterordens et-
was von ithrer Anwesenheit bemerkt haben.

Rand

Diese Zwischenstation bildet den Knotenpunkt
zwischen den Systemen Alpha Fornacis (Nr.
18, Kolonien Napoliund Piemont), Tau,Eridani
(Nr. 85, Kolonie Thai-Pan), Tau, Eridani (Nr.
87, Kolonie Brunns Welt) und der Zwischen-
station Excalibur. Rand wird vom Kreuzritter-
orden betrieben, etwa 180 Mann sind hier fest
stationiert. Der Stationskommandant Thierry
van der Laack gehort dem konservativen Teil
seines Ordens an und betreibt Rand demzufol-
ge mit eiserner Faust getreu nach den strengen
Dogmen seines Glaubens.

Fiir den Durchreisenden bieten sich nur wenige
Unterhaltungsméglichkeiten, dievon einem Be-
such in einer der vielen christlichen Teestuben
tber einen Bummel in den Duty-Free-Shops
(Tabakwaren, Aromastibchen, Schmuck, Par-
fiim oder Alkoholika, nur fiir Reisende zu einer
unabhingigen Kolonie, 20% Kostenersparnis
gegeniiber dem Mindestpreis in der Ausris-
tungsliste) bis hin zum Besuch einer Kapelle der
Allkatholischen Kirche (inklusive Turbobeich-
te) reichen. Kneipen oder sogar Bordelle sucht
man hier vergeblich.

Tja mein Lieber.
Billard ist meine
Spezialitit. Sie
kénnen ein
nochmaliges
Revanchespiel
jederzeit haben,
Mr. King.

Tic Chavez

Meine Giite. Was
ftir ein lahmer
Laden. Christliche
Teestuben soweit
das Auge reicht
und kein einziges
Niittchen. Und
mir brennt der
Docht. Shit.

Mike die "Keule"
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Heyho Kamera-
den. Wir docken
gerade an
Freehaven an.
Toben wir 'ne
Runde?

Mike die "Keule"

Thai-Pans
Randstation :
Freehaven.

Thai-Pan

Von Thai-Pans Randstation Freebhaven aus sind
im Radius von 20 Lichtjahren die Systeme Al-
pha Fornacis (Nr. 18, Kolonien Napoli und
Piemont), Epsilon Ceti (Nr. 46, Kolonien Hell's
Kitchen und Devil's Bathroom), Tau,Eridani
(Nr. 86, Kolonie Tigris), und Tau Eridani (Nr.
87, Kolonie Brunns Welt) sowie die Zwischen-
station Rand erreichbar. Freehaven bietet dem
Durchreisenden mannigfaltige Unterhaltungs-
moglichkeiten, nahere Informationen siehe Ka-
pitel 2 (Das Ming-Imperium).

1. Willkommen
in der Holle

(Den Spielern vorzulesen)

»Samstag, der 24.07.2245, 5:25 Uhr TSZ. Thr
verlafit das Shuttle der Raider Queen iiber die
Gangway und werdet von einem tiblen Gestank
nach Chemikalien und Faulnis tiberwaltigt, der
wie eine Glocke tiber der Gegend liegt. Der
Himmel hat eine ungesunde, orangegelbe Far-

be. Der Boden ist staubig, die Luft trocken und
stickig. Der grofle Raumhafen ist von einer
stacheldrahtbesetzten Wehrmauer umgeben, die
in regelmifigen Abstinden von Wachtiirmen
unterbrochen wird und auf der bewaffnete Po-
sten patrouillieren. Auf den Tiirmen bemerkt
ihr die Umrisse von Impulslasergeschiitzen, ei-
nige davon offenbar grof genug, um sogar Schiffe
im Orbit zu beschieffen. Hinter den Mauern
erhebensichdrohend die Wohn- und Geschifts-
komplexe der schmutzigsten Stadt, die Thr je-
mals gesehen habt. Am Horizont sind zahlrei-
che Reaktor-und Fabriktiirme zu sehen, die thr
vielfarbiges Gift ungefiltert in die iiberlastete
Atmosphire blasen. Hell City macht seinem
Namen alle Ehre.

Ihr verlaflt das Landefeld und passiert dabei
einige unglaublich schibige Kleinfrachter und
AKBs. Mirrisch dreinblickende Mechaniker
und Lademeister sind dabei, Reparaturen durch-
zufithren oder Schiffe zu be- oder entladen.
Unvermittelt steht ein Asiate vor Euch, dessen
untere Gesichtshilfte von einer schmutzigen




Filtermaske verhiillt wird. "Filtelmasken, das
Stiick nul 0,2 EH. Nul solange del Vollat leicht,
ehlenwelte Besuchel!"

(Sollten die Spieler Filtermasken kaufen wol-
len, so unterbrechen Sie kurz und fithren das
Geschaft und etwaige Proben auf Feilschen
durch. Der Hiandler hat einen Wert von 65%.)
»Kurz bevor Thr das Verwaltungsgebiude er-
reicht, fallt Euch ein prichtiger Palast auf, der
innerhalb der Wehrmauer liegt und von dessen
Tirmen Chengs Banner mit dem blauen Dra-
chen auf gelbem Grund flattern. Dies ist die
Residenz des Imperators, wenn er in Hell City
verweilt, um seine Minen und Raffinerien im
Epsilon-Ceti-System zu iiberpriifen. Der Pa-
last strahlt unermefilichen Reichtum aus.

Thr reitht Euch in die Schlange der anderen
Reisenden ein und arbeitet Euch mit quilender
Langsamkeit an den Zollschalter vor. Ein selt-
sam altertimlich gekleideter Beamter durch-
stobert schliefflich Euer Handgepick. Er kon-
fisziert samtliche Explosivmunition gegen eine
Quittung und teilt Euch mit, daf§ der Gebrauch
von Sprengstoffen aller Art in Hell City leider
aus Sicherheitsgriinden streng verboten sei. Die
schwarzgekleideten Ordnungshtiter im Hin-
tergrund lassen vermuten, dafy man sich besser
an diese Vorschrift halt.

Wihrend Thr noch Euren kleinen Spielzeugen
nachtrauert, tritt ein Biar von einem Mann hin-
ter den Zollner und flistert thm etwas zu. Diese
Person ist knapp zwei Meter grofi, hat kurze,
blonde Borsten auf dem Kopf und stechend
blaue Augen, die Euch versonnen mustern. Er
tragt eine Bollmann-Kugelschutzweste iiber
nacktem Oberkorper, eine Tarnhose, schwere
Nietenbander an den Oberarmen und eine Si-
gurd "Kobra" lissig in der Armbeuge. Von der
linken Augenbraue bis zum rechten Mundwin-
kel zieht sich eine haf$liche, rote Narbe.«
(Fihren Sie fir jeden Abenteurer eine Wahr-
nehmungsprobe durch. Erfolgreiche Charakte-
re bemerken, dafl unter dem rechten Nieten-
band die Tatowierung eines Ritterkeuzes her-
ausragt. Dieses Zeichen tragen normalerweise
nur Angehorige des Kreuzritterordens.)
»Nachdem er Euch einen Moment beobachtet
hat, nickt er zufrieden, dreht sich um und ver-
schwindet mitder Geschmeidigkeit einer Wild-
katze in der Menschenmenge. Der Zollbeamte
bucht noch jeweils 0,5 EH Einreisegebiihr von
den ID-Karten ab und wiinscht Euch héhnisch
grinsend einen erholsamen Aufenthalt. Thr ver-
laflt die Schalterhalle und steht auflerhalb der
Wehrmauer am Stadtrand von Hell City.«

Hell City

Dererste Eindruck, den die Abenteurer von der
Stadt bekommen haben, bestatigt sich rasch in
jeglicher Hinsicht. Hell City isteine der schmut-

zigsten und unattraktivsten Stadte der mensch-
lich besiedelten Galaxis. Hell's Kitchen steht
auf Greenshields schwarzer Liste verseuchter
Welten in fithrender Position.

Die Stadtisteine der grofiten Frethandelszonen
in Mings Reich. Thre Einwohner bestehen zu
85% aus Gisten des Imperiums, der Justizlevel
ist erschreckend niedrig. Solange keine Burger
von den Auflenweltlern belastigt werden, ist es
den lokalen Vigilien véllig gleichgtltig, ob sich
die Fremden gegenseitig die Kopfe einschlagen.
Die einheimische Bevélkerung ist auf wenige
Stadtviertel konzentriert, in denen die Polizei-
prasenz im Verhaltnis zur Ubrigen Stadt sehr
hochist. Umihre Schutzbefohlenen gegen Uber-
griffe der Fremden zu schiitzen, gehen die Vi-
gilien mit beispielloser Hirte vor. Allein der
Verdachtdes Angriffs auf einen Biirger fihrt zu
Verhaftung und schier endlosen, brutalen Ver-
horen. Bei Widerstand gegen die Inhaftierung
eroffnen die abgebriihten Stadtvigilien ohne
Warnung das Feuer.

Sehenswiirdigkeiten

Aufler dem Palast des Imperators auf dem
Raumbhafengelinde hat die Stadt wenig erfreu-
liches fiir das Auge des Betrachters zu bieten.
Die Hauser sind hoch und ungepflegt, die
Straflenschluchten eng und verkommen. Wer
etwas auf sich hilt oder es sich leisten kann,
wohntindenoberen Etagen, um wenigstens fir
kurze Zeit dem Lirm und dem Schmutz der
Strafle zu entkommen.

Mings Palast:

DieResidenz des Imperators auf Hell's Kitchen
ist mit einer Kaiserpfalz des europdischen Mit-
telalters vergleichbar. Wenn der Herrscher nicht
anwesend ist, fithrt der Procurator Marius di
Salvo die Aufsicht tber das riesige Prachtge-
baude und leitet von hier aus die Geschicke des
Planeten. Nur etwa zwei- bis dreimal jahrlich
trifft der hohe Besuch ein. Dann raumt Marius
die prunkvollen Gemaicher fiir seinen Impera-
tor und bezieht eine Suite im Hell City Hilton.
Cheng Lao Ming bleibtjedoch selten fiir lange-
re Zeit auf dem unerfreulichsten seiner Plane-
ten. Daftristdie Freude in der Bevolkerung um
so grofler, wenn sich der Imperator in seinem
prunkvollen Wagen, beschtitzt von einer Trup-
pe seiner personlichen Pritorianergarde, durch
die Straflen fahren lift, um seinen Untertanen
zuzuwinken. Diese Prozessionen entwickeln
den Charakter eines Volksfestes. Natiirlich lafit
sich dann auch der ansonsten eher geizige
Procurator nicht lumpen und ordnet (egal, wie
lange der Imperator zu bleiben gedenkt) eine
einwochige Gala in der ansonsten wenig be-
nutzten Arena an.

Ihre Explosiv-
munition miissen
wir leider gegen
Quittung einzie-
hen. Sie erhalten
sie bei der Ausrei-
se zurtick.

Zollner,
Hell City

Riecht doch mal,
Leute. Die Luft ist
dhnlich bekémm-
lich wie der
Achselschweils
meiner toten
GroBmutter.

Tic Chavez
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Hande hoch und
Geld her, oder ich
pumpe Dich um!

StralSenrduber

Leck mich!

Massimiliano
Ciccolino

Verdammt, 'ne
Streife. Schiitt’
Deinen Stoff in

den Gully.

Harry Pakard

Da ist der ndchste
Doc. Dann mal
rein in die gute

Stube.

Fitz "Cat" Stevens

Die Arena:

Am ostlichen Stadtrand von Hell City erhebt
sich bedrohlich die einzige Arena des Planeten.
Nurselten finden hier Gladiatorenkidmpfe statt,
dadie wenigsten Gefangenen die Verhére durch
die Vigilien tiberleben. Stattdessen treten haufig
Schauspielergruppen unterschiedlicher Quali-
titauf, dieantike Dramen vor einemundankba-
ren Publikum zum Besten geben.

Die Arena durchmifit 120 Meter und bietet
innen eine Spielfliche mit einem Durchmesser
von 80 Meter.

Handel

Schufl- und Nahkampfwaffen aller Art kénnen
in Hell City legal erworben werden. Die einzige
Ausnahmebilden simtliche Explosivwaffen, die
wegen der auf der anderen Seite des Planeten
gelegenen Laesumraffinerien auf Hell's Kitchen
geachtet sind. Weiterhin greift auch hier das
sehr harte, imperiumsweite Drogeneinfuhrver-
bot. Der Handel mit sogenannten "weichen
Drogen" (Syn-Tec-Kokain, Bullshit) wird mit
offentlicher Auspeitschung bestraft. Wer sich
mithirteren Rauschmitteln erwischen lafdt, wan-
dert fiir drei bis sechs Monate als Zwangsarbei-
ter in die Laesumraffinerien (Patrizier, Ritter)
oderins Gefangnis und bei nachster sich bieten-
der Gelegenheit in die Arena (die anderen so-
zialen Schichten).

Ansonsten sind alle im Grundregelwerk aufge-
fithrten Handelsgtiter erhiltlich. Die Preise be-
wegen sich in der Regel im Mittelfeld; Waffen
und Zubehor sowie Nahrung und Getrinke
rangieren am oberen Rand der Preisskala.

Hotels und sonstige Unterkiinfte

Die folgende Aufstellung zeigt die bekannte-
sten Hotels der verschiedenen Preiskategorien.
Nattirlich kann die Liste vom Spielleiter nach
Belieben erweitert werden.

1. Luxusklassehotels:
Hell City Hilton
Spaceport Plaza

Imperial

2. Mittelklasse:
Ars Mundi
Bellevue
Corleone's Place
Nagasaki
Johnson's Inn

3. Unterklasse:

Richards

Arena Hotel

Wayward Traveller's Inn
Subotai

4. Wanzenklasse:
Peanuts
Zeckenpalast
Rattenklause
Shootout

Merc's Inn

Blue Moon

Riff Raff

Medizinische Versorgung

Freischaffende Mediziner treiben haufenweise
ithr Unwesen in Hell City. Jeder dahergelaufene
Hilfssanititer eroffnet eine Praxis und vergeht
sich an den bedauernswerten Patienten, die in
seine Finge geraten. Behordliche Kontrollen
finden lediglich in den Stadtvierteln der impe-
rialen Blrger statt.

Sollte ein Abenteurer drztliche Hilfe benotigen,
so wird, falls er sich nicht in der Nahe einer
vorgefertigten Institution (siehe unten) befin-
det, der vom nichsten erreichbaren Mediziner
benotigte Fertigkeitswert mit 3W20+20 aus-
gewtrfelt. Die Chance auf eine Infektion wih-
rend der medizinischen Behandlung errechnet
sich aus 90 % - Fertigkeitswert des Arztes.

Feste Institutionen:

a) City Hospital

In einer besseren Lage der Stadt ist es das einzi-
ge Krankenhaus miteiner vertrauenserwecken-
den Ausstattung.

Chirurgie 80 %, Erste Hilfe 90 %, Krankbeiten
behandeln 80 %, Medicompanalyse 70 %, Phar-
mazie 80 %, Vergiftungen bebhandeln 80 %.
Infektionschance:5 %, Preisniveau: Hoch, Kas-
senpatienten erwlnscht, Giste von Luxusho-
tels werden zuvorkommend behandelt (Ko-
operationsvertrag).

b) Dr. Samubes Privatklinik

Samube ist ein wenig vertrauenserweckender
Med-Tech, der in seiner Freizeit gerne mit exo-
tischen Chemikalien experimentiert. Hier kon-
nen unter der Hand auch alle im Lexikon der
TSU erwihnten Gifte erworben werden.
Chirurgie 70 %, Erste Hilfe 75 %, Krankheiten
behandeln 60 %, Medicompanalyse 50 %, Phar-
mazie 60 %, Vergifiungen behandeln 90 %. In-
fektionschance: 15 %, Preisniveau: Hoch, Kas-
senpatienten unerwunscht.

¢) Dr. Yamamotos Hospital

Yamamotoistein aufstrebender junger Medizi-
ner, der Uber freundliches Personal verfiigt, es
aber mit der Hygiene leider nicht sehr genau
nimmt. Yamamoto handelt mit Drogen, konnte
jedoch bisher nicht von den Ziviladilen tber-
fihrt werden.

Chirurgie 65 %, Erste Hilfe 80 %, Krankbeiten
behandeln 85 %, Medicompanalyse 60 %, Phar-




mazie 90 %, Vergiftungen bebhandeln 90 %.
Infektionschance: 25 %, Preisniveau: Mittel,
Kassenpatienten erwiinscht, Stammkunden er-
halten bis zu 15 % Rabatt.

d) Warriors Lodge

Kenneth McDuff ist ein ehemaliger Feldarzt
der Hellion Legion und behandelt vorzugswei-
se Soldnerkollegen. Seine Spezialitit sind ge-
panzerte Korperprothesen (nirgendwo sonstin
der Stadt erhaltlich).

Chirurgie 90 %, Erste Hilfe 90 %, Krankheiten
behandeln 50 %, Medicompanalyse 60 %, Phar-
mazie 50 %, Vergiftungen behandeln 40 %.
Infektionschance: 15 %, Preisniveau: Niedrig,
Kassenpatienten erwiinscht, Soldner erhalten
20 % Preisnachlafi.

Ereignisse in Hell City

Die Tabelle auf Seite 16 enthilt Vorschlige, mit
denen der Spielleiter den Aufenthalt unabhin-
gig vom Fortlauf der Rahmenhandlung interes-
santer gestalten kann. Falls der Spielleiter dem
Zufall keine Chance lassen will, kann er natiir-
lich die Ereignisse passend zur jeweiligen Situa-
tion gezielt auswihlen. Ansonsten besteht alle
zwei Stunden eine 10% Chance auf ein mit
1W100 zu erwiirfelndes Ereignis aus der umsei-

tigen Tabelle.

Aufenthalt in Hell City

Der weitere Verlauf des Abenteuers hiangt nun
erst einmal von den Aktionen der Abenteurer
ab. Esist anzunehmen, dafl sie sich als erstes ein
Hotelzimmer suchen.

Hell's Herald

Die Kleinanzeige ist im Hell's Herald aufzuge-
ben. Sie kostet 0,02 EH pro Wort und erscheint
noch am selben Tag in der Abendausgabe um
22:00 Uhr.

Der Anruf

Etwa eine halbe Stunde nach Erscheinen der
Anzeige meldet sich der erste Interessent per
Telefon. Ein erfolgloser Altmime bietet seine
Dienste als Charakterdarsteller an, ohne die
Zauberworte zu benutzen. Weitere Anrufe l4-

lhre Chance auf den Brettern,
die die Welt bedeuten.

Theateragent sucht junge Talente.

Vidphone 84471548671008

Die Kleinanzeige im Hell's Herald mit dem verein-
barten Code.

cherlichen, obskuren oder bedrohlichen Inhalts
folgen, ohnejedoch den gewtinschten Effekt zu
bringen. Der Spielleiter sollte sich 1W6+6 auf-
dringliche Sequenzen ausdenken, um damit die
angespannten Spieler zur Weifliglut zu treiben.
Bis der richtige Anruf kommt, diirfte die Grup-
pe vollig entnervt sein.

Um Punkt3:00 Uhr am nichsten Morgen ldutet
abermals das Zimmertelefon. Falls ein Aben-
teurer den Anruf entgegennimmt, bleibt der
Bildschirm dunkel und eine briichige Stimme
verkiindet:

"Ich habe eine natsirliche Begabung fiir Shakes-
peare-Stiicke. Schlage vor, wir treffen uns in
Monigues Club am Church Square, sagen wir
in einer Stunde. Fragen Sie die Bedienung nach
Rick Moralez."

Nach diesen Worten wird die Verbindung vom
Anrufer unterbrochen.

Moniques Club

Der "Club" ist eine tiberfiillte Diskothek mit
integriertem Stundenhotel, in der schmutzige
Gestalten die Hiiften zu gnadenlos lauter Mu-
sik schwingen. Als die Abenteurer die Szene
betreten, empfingtsie die Extended-Maxi-Ver-
sion des Erfolgshits Blast'em von Meldo Gap.
Die Preise sind unverschimt, genauso wie die
Tiirsteher und die Bedienungen. Uberall lun-
gern billige Animierboys und -girls herum und
baggern hemmungslos jeden an, der in ihre
Nihe kommt. Mit wenigen Worten passend
ausgedriickt: Moniques Clubistdasletzte Loch.
Besticht man eine Bedienung mit mindestens
0,3 EH, so erklart diese, dafl eine schmierige
Type namens Rick Moralez in Zimmer 4 im
siebten Stock zu finden sei. "Der Aufzug ist
iibrigens wieder mal kaputt, also viel SpafS beim
Treppenstergen. "

Das Zimmer ist leicht zu finden. Auf Klopfen
(die Klingel ist kaputt) ertont ein krichzendes
"Herein!". In dem engen Rattenloch, das als
einzige Einrichtungsgegenstinde ein Bett und
ein Bidet enthilt, kauert eine kleinwiichsige,
verkommene Gestalt mit Dreitagebart, narbi-
gem Gesichtund blutunterlaufenen Augen. Das
Minnlein tragt einen zerknitterten Trenchcoat
und sieht beim besten Willen nicht wie ein Top-
Agent der InSic aus. Als die Charaktere den
Raum betreten, zuckt der Zwerg zusammen
und klammert die Hand fest um eine fast leere
Fuselflasche. "Seid Ihr die Theateragenten? Du
lieber Gott, die Organisation schrecktjavor gar
nichts mehr zuriick. Na ja," (er steht auf und
dringt sich an den verdutzt dreinblickenden
Abenteurern vorbei) "ich bringe Euch Freaks
erst mal zu Rick."

Mein Name ist
Candy. Fiir eine
Rolle wiirde ich
alles geben. Bitte
lassen Sie mich
vorsprechen.

Candy Miller

/
t
Mein Name ,!
ist Boots.
Black Boots.

Black Boots

Wenn meine
Schwester hier
drin ist, mache
ich Kleinholz
aus Euch.

Black Boots
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Ereignis

Militdrparade

Ein bunter Zug mit Einheiten der Schwarzen Garde und
der Pritorianer zieht durch die Strafen. Einzelne Stadttei-
le werden fiir den Verkehr gesperrt, die Fortbewegung ist
fiir 1W4 Stunden z3h und miihselig.

Vigilienkontrolle

Eine Streife von 2 Vigilien hilt die Abenteurer an, um
deren Papiere zu kontrollieren. Falls diese verbotene Wa-
ren bei sich haben oder sonstwie unangenehm auffallen,
werden sie verhaftet.

Feuergefecht

Die Gruppe geritin eine Schieflerei zwischen verfeindeten
Séldnerbanden. Jeder hat eine 10% Chance, von 1W4
Querschligern getroffen zu werden (je 2W6+2 Punkte
Schaden).

Prozession

Eine Jupitersekte halteine feierliche Prozession vom Raum-
hafen zum Jupitertempel ab. Die Verbindungsstrafien sind
gesperrt.

Drogendeal

Ein schmieriger Dealer bietet den Abenteurern Syn-Tec-
Kokain und Hardboiled Crack an. Lassen sie sich auf das
Geschift ein, so besteht, je nach getroffenen Vorsichts-
mafinahmen, eine 5% bis 30%-Chance, daff der Deal von
Vigilien beobachtet wird, die versuchen, eine Verhaftung
vorzunehmen.

Tavernenflirt

Ein(e) reiche(r) Ritter(in) verliebt sich in der nichsten
Taverne, welche die Gruppe aufsucht, in den Charakter
mit dem hochsten AUS. Sie spendiert zunichst ein Ge-
trank, um den Kontakt zu kniipfen. Weitere Ereignisse
hingen vom Spielleiter und der Reaktion des Betroffenen

ab.

Straflenraub

Vier mit Revolvern und Schrotgewehren bewaffnete Rau-
ber versuchen, die Gruppe zu iiberfallen. Werte wie
Standardsoldner (vgl. Grundregelwerk, Fiir den Spiellei-
ter).

Kreuzigung

Die Gruppe wird Zeuge, wie auf der Piazza Napoli zehn
Plebejer wegen Hochverrat gekreuzigt werden. Alle nicht
im Imperium aufgewachsenen Charaktere miissen eine
Probe auf die WIK bestehen, um nicht in laute Unmuts-
duflerungen auszubrechen, die das Interesse der Vigilien
erregen.

Verrat

Einer der Abenteurer (PTI oder InSic) wird von einem
Verbrecher, mit dem er in der Vergangenheit zu tun hatte,
erkanntund verraten. Stadtvigilien versuchen, den Betrof-
fenen in seinem Hotel festzunehmen.

Besuch des Imperators

Cheng Lao Ming beschliefit, 1W4 Tage auf Thai-Pan zu
verbringen. Wahrend dieser Zeit ist die gesamte Innen-
stadt aufgrund von Paraden etc. fiir den Fahrzeugverkehr
gesperrt. Auflerdem finden Theaterauffithrungen und
Arenafestspiele statt. Die Vigilienstreifen werden generell
verdreifacht.

Der Hinterhalt

Der kleine Penner, der sich als Ernst Giinther
Blofeld vorstellt und Ricks Assistent zu sein
scheint, fuhrt die Abenteurer durch einige
schmuddelige Strafen und biegt schliefllich in
eine enge Gasse ein, an deren Einmiindung ein
blinder Bettler mit vereiterten, triiben Augen
auf einer Querflote traurige Melodien spielt.
Als die Abenteurer ihn passieren, schligt er
einem von ihnen mit der Flote ans Bein und
krichzt: "Bitte Mistel, eine hundeltstel Enel-
gieeinbeit. Bitte, ich habe solchen Hungel. Um
del Liebe Chlisti Willen, Mistel, Sil, geben Sie
mil nul eine hundeltstel!"

"Ab, China Willy, immer auf der Lauer." Blofeld
driickt dem Bettler kurz die Hand, schnippt
lissig eine Miinze in die Schale und schneidet
ihm dabei eine gehassige Grimasse. "Blind wie
ein Maulwurf, aber Flote spielen kann er."
Der Bettler ist Yoshibira (siehe Anhang) in
einer seiner vielen Verkleidungen. Er hat vor
wenigen Stunden den echten China Willy, ei-
nen weiteren von Ricks Mitarbeitern, getdtet
und unbemerktdessen Platz eingenommen. Die
Flote ist ein Blasrohr mit vergifteten Nadeln
(Hunterex, vgl. Lextkon der TSU, Gifte). Wird
er angegriffen, so fliichtet er aufs Dach. Yoshi-
hiras Gekreische soll Pir van Zant (sieche An-
hang) warnen, der an der nichsten Ecke eine
Robokanone klarmacht, wihrend sich Rolf
Wahnmann mit Rick Derringer beschaftigt.
Kaum haben die Abenteurer den falschen Chi-
na Willy passiert und biegen um die nichste
Ecke, als sie ein merkwiirdiges Gerdusch horen.
Zu ithrem Entsetzen rollt plotzlich eine Robo-
kanone der Marke Schmeisser "Roboluxus” vor
ithnen in die Gasse. Ein bedrohlich blinkendes
Licht neben der Miindung des eindrucksvollen
Maschinengewehrs verheifit Unheil. Die Kano-
ne verfigt tiber einen Motion Scanner (Wahr-
nehmung 70%, weitere Spieldaten siehe Grund-
regelwerk, Tabelle "W3": Kanonen/Roboka-
nonen). Lassen Sie die vordersten beiden Aben-
teurer je eine GES-Probe durchfthren. Gelin-
gen beide Proben, so konnen sich die Beteilig-
ten so still verhalten, daff die Kanone nicht auf
sie reagiert. Mif8lingt jedoch eine Probe, so
feuert die Roboluxus sofort eine Salve in Rich-
tung des/der Betroffenen ab. Weil das unbe-
wegliche Verharren nicht leichtist, muff nun bis
zur Uberwindung der Robokanone alle fiinf
Minuten eine weitere GES-Probe durchgefithrt
werden. Mifflingt eine der Proben, so treten die
oben genannten Folgen ein.

Wihrend die Charaktere noch vor diesem mas-
siven Problem stehen, fliehen Yoshihira, Wahn-
mann und van Zant mit thren in der Nihe

geparkten Gravridernin Richtung Snake Char-
mer (siche unten).




Die Erfahrung diverser Testspiele hat gezeigt,
dafl es verschiedene Moglichkeiten gibt, mit
dieser Situation fertigzuwerden. Im Folgenden
sind einige Beispiele aufgefiihrt.

a) Brecheisenmethode

Einerder Charakterein der Gasse, der iiber eine
starke Panzerung verflgt, zieht das Feuer auf
sich. In diesem Moment erdffnen Blofeld und
der zweite Abenteurer gezielt das Feuer auf den
Motion Scanner der Kanone (sehr kleines Ziel,
Trefferwurf +35). Diese Methode fithrte in ei-
nem Testspiel unter geringem TP-Verlust des
"Koéders" zum gewtlinschten Erfolg, wahrend
beieineranderen Runde dasvorzeitige Ableben
von Blofeld und den beiden Spielercharakteren
die Folge war.

g

QO

b) Technische Methode

Einerdernichtinder Gasse befindlichen Aben-
teurer rennt zumnachsten Gemischtwarenladen
und besorgt einen starken Peilsender. Mit einer
erfolgreichen Fertigkeitsprobe Waffentechnik
erkennt er die Frequenz des Motion Scanners,
durch einen Erfolg in Elektrotechnik kann der
Peilsender zum Storen dieser Frequenz benutzt
werden. Im Falle eines kritischen Fehlers bei
einer der beiden Proben entleert die Robo-
kanone jedoch ihren gesamten Munitionsvor-
rat auf die bedauernswerten Charaktere in der
Gasse.

¢) Fur sportliche Abenteurer
Am wahrscheinlichsten ist es, daf§ die Freunde
der Erstarrten versuchen werden, durch umlie-

Pizza fiir
Jonas Wagner ¢

Kai Hansen

Blind wie ein
Maulwurf, aber
Flote spielen kann
er. Har har.

Ernst Giinther
Blofeld

Oh CGott. Eine
Robokanone.
Nicht bewegen,
sonst sind wir am
Arsch!

Tic Chavez

Space Gothic - Blut und Trinen



1_~;Aw\‘_‘4_—~3 o_“ S e
— S ; o~ —
Rick Del'l’/ngef

A
EE I
— Rolf Wahnmann
S

Karte Ricks Bude

Hier findet man den Hinterhalt
der drei teuflischen Soldner (Po-
sition 14b auf der Ubersichtskar-
te von Hell City/Seite 36). Nach
demVerhorvonRick begeben sie
sich sofort zum Snake Charmer,
um dort Jenna zu finden.

Pit van Zant

d— Parkposition Robokanone

Schufposition Robokanone

geparkte

Gravr}."a’der ab der 1. Etage
der Séldner Parkdeck

Tokata Yoshihira

Fluchtwege der Séldner
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gende Gebidude auf das Dach tiber der Gasse zu
gelangen, um die Kanone von oben unter Be-
schuff zu nehmen. In der Tat findet sich nach
3W6 Minuten Suche die Auffahrt zu einem
glnstig gelegenen Parkhaus. In der fiinften Eta-
ge befindet sich eine offene Fensterfront in die
gewlinschte Richtung. Von hier aus kann die
Robokanone durch einen gezielten Treffer auf
denMotion-Scannerausgeschaltet werden. Bitte
achten Sie auf die Modifikatoren fiir Schiisse auf
ein sehr kleines Ziel.

Nachdem dieses Hindernis iberwunden ist,
greift sich Blofeld (falls er noch am Leben ist)
plotzlich rochelnd ans Herz und bricht tot zu-
sammen. Untersuchen die Abenteurer seinen
Leichnam, so finden sie neben einer ID-Karte
und Bargeld-Chips im Wert von 6,50 EH ein
blaulich verfarbtes Einstichloch in der Fliche
seiner rechten Hand. Eine erfolgreiche Fertig-
keitsprobe Vergiftungen behandeln oder Phar-
mazie lafft auf die Wirkung des Stoffes Kuraxin
schlief8en.

Erreichen die Charaktere schliefflich das Ende
der Gasse, so sehen sie eine offenstehende Tiir.
Sie fithrt zur Zuflucht von Rick, in der dieser
sich wihrend der letzten Wochen versteckt hat.
Einkleines Zimmer mit Doppelbett(neben dem
sich ein beschadigter Holoprojektor befindet),
einer Druckduschkabine, Toilette und Herd
sowie einem Schreibtisch, auf dem ein zertrim-
merter Computer und eine zerstorte Funkan-
lage stehen.

Das ganze Zimmer ist verwustet, als hitte je-
mand griindlich nach etwas gesucht. Die Kissen
und Matratzen sind aufgeschlitzt, die Boden-
dielen aufgebrochen und die Mobel umgesto-
en. Halb in der Duschkabine, den Kopf in
kochend heiflem Wasser, liegt der tbel zuge-
richtete Rick Derringer. Erweist Spuren schwer-
ster Folter auf, istaber noch lebendig genug, um
mit brechenden Augen zu flistern:

"Theater? Ich bin begabr. Jenna hat den Ring!
Versteht Ihr? Ein Ring mit einem J." Er hustet
Blut. "Obh, Scheiffe! Bruderherz, es tut mir so
leid wegen Dir und Mutter. Jenna —wir wollten
heiraten, aber . . . die Legion . .."

Mit diesen Worten sackt der gescheiterte Agent
zusammen und stirbt in den Armen der Aben-
teurer.

IV. Ringjager

Etwas tiber Jenna zu erfahren, ist nicht sonder-
lich schwierig, wenn man die Uberreste von
Ricks Zimmer genauer untersucht. Neben dem
zertrimmerten Nachttisch liegt ein Holokris-
tall. Steckt man diesen in den Projektor, so
offenbart sich das Bild einer jungen Frau mit

einer Servierschiirze, die vor dem Tresen einer
Kneipe steht (siehe Titelbild des Abenteuers
auf Seite 7). Auf dem Tresen steht ein Aschen-
becher in Form einer Kobra, {iberhaupt tau-
chen Schlangenmotive mehrmals an den Ein-
richtungsgegenstanden auf.

Dasbetreffende Lokalistdas Snake Charmerin
der Manson Road, eine einfache, relativ ordent-
liche Arbeiterkneipe, in der Jenna als Bedie-
nung gejobbt hat. Ortsfremde haben drei Mog-
lichkeiten, das Snake Charmer zu finden:

a) Man gehtdas 6rtliche Videophonverzeichnis
durch und findet nach 1W6 Minuten Suche
drei Bars, auf deren Namen das Schlang-
enmotiv paflt (neben dem Snake Charmer
noch das Rattlesnake und die Schlangen-
grube).

b) Fragt man Passanten nach einer Kneipe mit
Schlangenmotiven, so besteht jeweils eine
20% Chance, daff man auf eine (vom Spiel-
leiter zufallig zu ermittelnde) der drei oben
genannten Kneipen hingewiesen wird.

¢) Zeigt man das Holo einem Ortskundigen, so
erkennt er mit 15%iger Sicherheit die Knei-
pe als das Snake Charmer und kann eine
Wegbeschreibung liefern.

Achtung: Bei Taxifahrern, die nach Methode b

oder cangesprochen werden und ein Trinkgeld

von mindestens 0,1 EH erhalten, steigt die Er-
folgschance um 30 %.

Snake Charmer

(Der Spielleiter hat dafiir Sorge zu tragen, daf$
die Charaktere das Snake Charmer frithestens
zwel Stunden nach Ricks Tod erreichen, da
ansonsten die Vorlaufzeit fiir die Soldner der
Legion of Death nicht ausreichend ist.)

Diese kleine Gaststatte wurde offenbar von
einem Reptilienfetischisten eingerichtet. Uber-
all finden sich dezente Bilder, Statuen und an-
dere Dekorationsgegenstinde in Form unserer
kriechenden Freunde. In diisteren Nischen sit-
zen einige Giste, bei denen es sich durch die
Bank wegum breitschultrige Raffineriearbeiter/
-innen handelt. Fremde werden hier normaler-
weise mifltrauisch gemustert, nach den Vorfal-
len des heutigen Tages (siche unten) herrscht
sogar eine Stimmung offener Feindseligkeit.
Hinter dem beschadigten Tresen, den die Aben-
teurer vom Foto her wiedererkennen, steht ein
gedrungener Mann mit einer schlangenleder-
nen Schiirze (Jack Bushwacker, der Wirt). Ge-
hen die Abenteurer auf ithn zu, so konnen sie
nach einer gelungenen Wahbrnehmungsprobe
einen kurzen Blickwechsel mit einigen Gisten
bemerken, die darauthin eindeutig Kampfvor-
bereitungen treffen.

Eine Befragung des Wirts ergibt, daff vor etwa
einer Stunde zwei Fremde das Lokal "heimge-

Ohhh, mein Herz.
leh - Rick. Y

Ernst Giinther
Blofeld

Hey Mann,
kennen Sie diesen
Laden?

Raoul Derringer
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Da vorne ist das
Snake Charmer.
Ich hoffe, wir sind
nicht zu spat dran.

Tic Chavez

Keine Sorge, Mr.
Bushwacker. Wir
wollen Jenna
helfen. Die
Armste schwebt
in Lebensgefahr.
Mein Bruder ist
tot. Wir wollen
noch mehr Opfer
vermeiden. Geben
Sie sich einen
Ruck.

Raoul Derringer

Verdammt, die
Wichser waren
schon wieder
schneller.

Mike die "Keule"

sucht" haben, die dumme Fragen stellten und
schliefflich Kleinholz aus seinem Getrankeregal
machten. Als einige Giste helfend eingreifen
wollten, wurden diese kurzerhand niederge-
schossen. Bushwacker steht auf Kriegsfuf§ mit
denlokalen Behérden, daher hatervorgezogen,
keine Vigilien zu benachrichtigen.

Die Abenteurer bendtigen nun einen guten Ein-
stieg, um das Thema auf Jenna und ihren Ver-
bleib zubringen. Offensichtlich sind ihnen zwei
skrupellose Mordgesellen zuvorgekommen.
Durch gutes Zureden und ein Bestechungsgeld
von mindestens 5 EH erhalten sie jedoch eine
grobe Beschreibung von Rolf Wahnmann und
Pit van Zant (siehe Anhang). Auferdem erfah-
ren sie, daf§ die beiden den Aufenthaltsort von
Jenna wissen wollten und ihn auch erfahren
haben. Um selbst diese Information zu erlan-
gen, werden weitere 5 EH fallig, es sei denn, die
Abenteurer konnen den Wirt davon iiberzeu-
gen, dafl sie Jennas Leben nur retten kénnen,
indem sie die Burschen verfolgen und abfangen.
Esstelltsich heraus, das Jennaam 20.07.2245 ein
Raumschiff nach Tigris genommen hat, umsich
dort eine neue Existenz aufzubauen. Bush-
wacker weifl nichts genaueres dariiber, ist aber
der Ansicht, daf§ Jenna (die Ubrigens mit btir-
gerlichem Namen Jeanette Dillinger heif$t) dort
noch Verwandte hat. Eine Bedienung weifl sich
zu erinnern, daf} sie ab und zu Besuch von einer
alten Frauund einem kleinen Madchen erhalten
hat.

Jeder Versuch, die benétigten Informationen
durch Drohungen oder Demonstrationen von
Gewalt zu erhalten, 16st ein Handgemenge mit
Wirt und Gisten aus. Es sind insgesamt 12
Minenarbeiter anwesend, die alle mit einem
Kamptmesser ausgertstet sind. Zwei der Ar-
beiter haben auflerdem jeweils einen Colt
"Mercenary" und scheuensich nicht, von dieser
Waftfe Gebrauch zu machen. Es gelten die durch-
schnittlichen Werte fiir Raffineriearbeiter (vgl.
Anhang).

Jennas Wohnung

Ricks Verlobte bewohnte ein kleines Apparte-
ment in einem Wohnblock in der Easy Street.
Vor dem Eingang des Wohnblocks parkt ein
Gravrad der Stadtvigilien. Die Ttr des in der
dritten Etage gelegenen Appartements ist zer-
trummert, im Inneren befindet sich ein Beam-
ter, den aufgeregte Nachbarn alarmiert haben.
Sollten die Charaktere dem Vigilien unange-
nehm auffallen (etwa durch allzu neugierige
Fragen oder den Versuch, einen Blick in das
Appartement zu werfen), so fangt er an, sie zu
den Vorfillen zu verhoren. Offenbar wurde
hier vor ein paar Stunden unsinnigerweise in
eine vollig leere Wohnung eingebrochen. Der
Beamte verlangt fir diese Zeit ein Alibi. Haben
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die Charaktere keine gute Ausrede fir ihre
Anwesenheit, so werden sie verhaftet und 1Wé
Stunden lang auf der Wache vernommen, bevor
man sie wieder auf freien Fufl setzt. Sie konnen
anstattdessen natiirlich auch gerne mindestens
5 EH fiir den Hilfsfonds mittelloser Polizei-
witwen und -waisen spenden.

Die Wohnung enthilt keinerlei Hinweise auf
ithre frithere Besitzerin.

V. Tigris

Der nichste regulire Linienflug nach Tigris
geht erst am 05.08.2245. Die Charaktere sind
daher gezwungen, einen Charterflug zu einem
fritheren Termin zu buchen.

Wo sonst sollte man einen Piloten finden, wenn
nicht am Raumhafen? Zwei Manner bieten am
schwarzen Brett des Vermittlungsdienstes ihre
Leistungenan:Enzo Frascatiund Thor Svenson.
Falls die Spieler beide kennenlernen wollen,
bietet sich nun die Gelegenheit, die Kapitine
bei ihren Schiffen zu besuchen. In Abschnitt X
(NSC Daten) sind die Spielwerte und Charak-

terisierungen der Piloten zu finden.

Die Reise

Falls der Spielleiter nicht einen der in den Cha-
rakterbeschreibungen der Piloten vorgeschla-
genen Zwischenfalle einbauen mochte, verliuft
die Reise nach Tigris ereignislos. Auf Chengs
Wohnparadies ist die Einfuhr von Drogen,
Waffen und Sprengstoffen aller Art verboten
(siehe auch Kapitel 2, Das Ming-Imperium).
Sollten die Abenteurer von der Rusty Chap
erfahren haben, so konnensie gegen ein Schmier-
geld von mindestens 5 EH von der Flugsiche-
rungsbehorde erfahren, dafl ein Schiff dieses
Namens vor etwa fiinf Stunden den Planeten
mit unbekanntem Ziel verlassen hat. Ohne ei-
nen Hinweis auf den Namen des Schiffs ihrer
Gegenspieler kdnnen die Charaktere gegen ein
Bestechungsgeld von mindestens 7 EH die Flug-
plane einsehen, um festzustellen, welche Schiffe
von Hell's Kitchen im Laufe der letzten zwei
Tage eingetroffen sind. Diese Informationen
lassen sich auch mittels einer erfolgreichen Pro-
be auf Computer bedienen mit einem Modi-
fikator von +15 auf illegalem Weg einschen:

Eingetroffene Schiffe Hell's Kitchen/Tigris
(25.07. bis 26.07.2245*%)

25.07.2245:
11:35 Uhr
13:05 Uhr
15:20 Uhr
18:30 Uhr
20:45 Uhr
21:30:.Uhr

Frachter Pan

Liner Raider Queen
AKB Muskote
Grofifrachter Calimero
Frachter Pinto

AKB Halloween
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Frachter Montezuma
AKB Rusty Chap
Frachter Ballantines

22:10 Uhr
23:05 Uhr
23:35\Jhr

26.07.2245:
00:25 Uhr
02:45 Uhr
03:30 Uhr
15:30 Uhr
18:20 Uhr

Frachter Bellissima
Grof¥frachter Hayden
Zerstorer Morgenrote
Frachter Calignla
Frachter Ponderosa

* Je nachdem, zu welchem Zeitpunkt die Charaktere auf
dem Planeten Tigris eintreffen, ist die Liste entsprechend
zu kirzen.

Eine mit +20 modifizierte Probe auf Computer
bedienen ist notig, um auf illegalem Weg in das
Netz der Einwohnermeldebehérde einzudrin-
gen. Mifllingt die Probe, so miissen die Charak-
tere mindestens zwei Stunden warten, bis sie
einen weiteren Versuch unternehmen kénnen.
Handelt es sich gar um einen kritischen Fehler,
so werden die Abenteurer bei ihren Hackver-
suchen durch einen dummen Zufall von Zivil-
adilen beobachtet, beschattet und 2W10 Minu-
ten spater verhaftet. Man verschleppt die Betei-
ligten in eine Polizeistation, wo sie zwei Stun-
den verhért, gedemiitigt und anschlieflend ge-
gen ein Bufigeld von 25 EH wieder auf freien
Fuf} gesetzt werden. Von diesem Moment an
werden die Pechvogel rund um die Uhr be-
schattet und beim geringsten Anzeichen von
staatsfeindlicher Aktivitit in oben beschriebe-
ner Weise erneut verhaftet.

Gelingt die Probe auf Computer bedienen, so
lafit sich einer Datei tiber Neuzuginge in den
letzten sechs Monaten entnehmen, daf} eine
gewisse Jeanette Dillon seit 22.07.2245 in der
Hyazinthenstrafle, Block 27/4/7 wohnt. Uber
den Namen Dillinger gibt es keine Eintragun-
gen. Diese Informationen sind auch gegen ein
Schmiergeld von mindestens 5 EH bei einem
beliebigen Raumhafenbeamten oder Stadtvigi-
lien erhiltlich.

Kweijang

Allgemeine Informationen tiber die Welt Tigris
und ihre Stidte sind Kapitel 2 (Das Ming-Impe-
rium) zu entnehmen. Falls der Spielleiter hier
keine selbsterdachten Gemeinheiten fiir die
Gruppe bereithilt, verlduft die Fahrt zu Jennas
Wohnung ereignislos. Mit dem Taxi ist man fiir
eine Gebiihr von 0,2 EH etwa 15 Minuten in die
Hyazinthenstrafle unterwegs. Die Reise fiihrt
weg von den luxuridsen Appartementhiusern
in Raumhafennihe in eine eher bescheidene
Gegend im reichhaltig begriinten Nordbezirk
der Stadt. Allenthalben patrouillieren hier Stadt-
vigilien paarweise durch die Parks und Strafien.
Schliellich erreichen die Abenteurer die ca. 500

m lange Hyazinthenstrafle, in der in grof§ziigi-
gen Abstinden gutdrei Dutzend vier- bis sechs-
stockige Insulae stehen.

Ein grausiger Fund

Schnell stellen die Charaktere fest, dafl der
Haupteingang zu Block 27 durch ein mit Pan-
zerglasverkleidetes Pfértnerhduschen gesichert
ist. Auf der Riickseite des Gebiudes befindet
sich ein Personal- und Lieferanteneingang, der
durch eine Kamera und einen Motion-Scanner
iiberwacht wird. Uber eine Gegensprechanlage
kann von Haupteingang und Hintertiir aus
Kontakt mit dem Wachmann aufgenommen
werden, der per Schalttafel Zugriff zu den
Schléssern der Einginge hat. Ansonsten ist der
Eintritt nur mit der ID-Karte eines Anwohners
moglich, falls nicht ein begabter Techniker je
eine Probe auf Elektrotechnik und Mechanik
mit einem Modifikator von +15 besteht. Da-
durch wiirde jedoch, wenn sich die Abenteurer
nicht einen besonders gerissenen Plan einfallen
lassen, sofort Alarm im Pfortnerhiuschen aus-
gelost. Der Wachter verstindigt sofort die
Stadtvigilien. Innerhalb von fiinf Minuten trifft
eine zweikopfige Streife ein, die im Fall einer
Bedrohung innerhalb von 2W6 Minuten durch
einen Streifenwagen mit einem Team aus drei
Vigilien und einem Blutbeutler verstirkt wird.
Je nach Tageszeit treffen die Charaktere im
Pfortnerhduschen entweder 77an Biao, den Tag-
wichter (6:00 Uhr bis 18:00 Uhr) oder Carlos
Ceveza, den Nachtwichter (18:00 Uhr bis 6:00
Uhr) an. Biao ist ein gemiitlicher, korrupter
Mann, der sich leicht von weltminnisch auftre-
tenden Abenteurern mittels einer gelungenen
Probe auf Beredsamkeit und einem Schmier-
geldvon2 EH uiberzeugen lif}t, daf§ die Gruppe
aus guten Freunden, lieben Verwandten oder
Geschiftspartnernder ehrenwerten Frau Dillon
besteht, die der Guten einen Uberraschungs-
besuch abstatten wollen. Carlos Ceveza, der
zur Zeit des Eintreffens der Soldner Dienst
hatte, wird jedoch bei der bloffen Erwihnung
des Namens Dillon mifltrauisch (Probe auf Psy-
chologie fir die Charaktere, um herauszufin-
den, daf§ hier etwas faul ist).

Ceveza hatte in der Nacht vom 25. auf den
26.07.2245 Dienst, als die drei Soldner auf-
tauchten und nach Jenna fragten. Der Wach-
mann wollte den verdichtig aussehenden Ge-
stalten zunachst keine Auskunft geben, wurde
aber mitder Vorlage eines Sonderausweises des
imperialen Senats und der Androhung berufli-
cher Konsequenzen dazu gezwungen, die Tiir
tiir Wahnmann und seine Schergen zu éffnen.
Der Zutritt zu Jennas Wohnung wurde ihm
untersagt. Nichtdestotrotz suchte der besorgte
Carlos, der Gefallen an der gutaussehenden,
etwas traurig wirkenden neuen Hausbewohne-

Jede Menge
Vigilien hats hier.
Wir miissen
vorsichtig sein.

Tic Chavez

Wir sind Ver-
wandte von Miss
Dillon. Sie
verstehen schon,
ein kleiner
Uberraschungs-
besuch.

Randolf Scott
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Die Gute
riecht schon
etwas streng.
Puuuha . . .

Tic Chavez

Die Ladykiller
waren schon da.
Die Wohnung
bietet ein Bild des
Grauens. Jenna
hétte etwas
besseres verdient.

rin gefunden hatte, nachdem die Finsterlinge
abgertickt waren, Jennas Wohnung auf. Was er
vorfand, lief§ etwas in thm zerbrechen.
Bislang hat Ceveza mit Niemandem tiber den
schrecklichen Fund gesprochen. Falls die Cha-
raktere den richtigen Ton finden und durch-
blicken lassen, dafl sie nichts fiir die "Sonderbe-
auftragten” tibrig haben, bittet er darum, sich
ihnen anschlieffen zu diirfen. Er fithrt die Aben-
teurer in Jennas Wohnung, weigert sich jedoch,
diese zu betreten und ist auch nicht fahig, ndher
auf Jennas Schicksal einzugehen. Auf Fragen
wie "Ist etwas passiert?", oder "Wie geht es Frau
Dillon?", murmelt er nur "Schrecklich, schreck-
lich, schrecklich", und zieht sich hinter eine
Mauer tiefen Schweigens zurtick.

Carlos Cevezas Werte finden sich in Abschnitt
X (NSC-Daten). Tian Biao ist wie ein typischer
Polizist (sieche Grundregelwerk, Fiir den Spiel-
leiter) zu behandeln.

Jennas Schicksal

Ricks Geliebte ergriff die Gelegenheit beim
Schopf, dem Dreckloch Hell City ein fir alle-
mal den Riicken zu kehren. Jahrelang hatte sie
sich einen Teil ihres Lohns vom Mund abge-
spart, um eine kleine Riicklage zu bilden, wobei
sie gelegentlich vonihrer zu bescheidenem Ver-
mogen gelangten Mutter unterstiitzt wurde.
Laurie, ihre Tochter, ist der Sproff ihrer ersten
grofien Liebe, die jedoch in einer bitteren Ent-
tiuschung endete. Jenna gab Laurie in die Ob-
hut ihrer Mutter nach Napoli. Dort erhilt das
kleine Madchen eineausgezeichnete Erziechung.
Nur gelegentlich besuchte die alte Dame den
Stindenpfuhl Hell's Kitchen, wobei sie regel-
miflig mehrere Leibwichter der Agentur Ma-
rio Pusano als Geleitschutz anheuerte.
Schliefllich bekam Jenna die Gelegenheit, giin-
stig eine Eigentumswohnung auf Tigris zu er-
stehen. Die Differenz zu ihren Ersparnissen
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decktesie mitdem Verkauf des wertvollen Rings,
den Rick ihr anvertraut hatte, nicht ahnend, wie
wichtig und letztendlich tédlich der Inhalt des
Rings auch nach der Verduflerung schliefflich
fur sie sein wiirde.

Die Wohnung

Jennas Eigentumswohnung besteht aus zwei
Zimmern und einem Bad. Die Tiir ist scheinbar
verschlossen, gibt jedoch schon bei leichtem

Druck nach.

Wohnzimmer:

Zuerst betritt man das Wohnzimmer, in dem
ein heilloses Durcheinander herrscht. In einer
Ecke des Raums befindet sich eine preiswerte
Robotronic-Einbaukiiche. Ein zertriimmertes
VMTYV liegt unter dem einzigen Fenster. Als
weitere Einrichtungsgegenstinde finden sich
eine aufgeschlitzte Couch, ein umgestiirzter
Tischund ein altertiimlich aussehender Kachel-
ofen.

Uberall im Raum liegen kleinere Gegenstinde
wie Souvenirs, Schuhe, Geschirr oder Blumen-
vasen in allen Stadien der Verwtstung herum.
Hier findet sich kein Hinweis auf den Ring mit
dem Mikrofilm. Durchsuchen die Abenteurer
jedochausdriicklich die Asche des Kachelofens,
sofindensie Lauries Brief und Jennas Tagebuch-
ausschnitt (siehe Spielbilfen).

Schlafzimmer:

Jeder Abenteurer, der diesen Raum betritt, muf3
die im Grundregelwerk beschriebene GZ-Pro-
be fur das Auffinden einer entstellten Leiche
bestehen. Auf das Bettist ein {ibel zugerichteter
Frauenkorper gefesselt. Jeden Menschen, der
nicht vollig abgebritht und herzlos ist, packt
beim Anblick von Jennas brutal gefolterter Lei-
che das nackte Grauen. Uberall sind Blut und
Gewebefetzen verschmiert. Einen Ring sucht
man an den hautlosen, mehrfach gebrochenen
Fingern vergeblich.

Weiterhin finden sich im Schlafzimmer ein zer-
trimmerter Kleiderschrank, ein Nachttisch, die
Uberreste eines Notebooks und mutwillig zer-
storte Kleidung. Auffallig ist, daff in der ganzen
Wohnung kein einziger Speicherkristall auf-
findbar ist.

Bad:

Auch dieses ehemals romantische Bad ist vollig
verwiistet. Die Vandalen haben ganze Arbeit
geleistet, sogar die Kacheln wurden von den
Winden gestemmt.

Uberraschender Besuch

Vom Schlafzimmerfenster aus hat man einen
guten Blick tber die Hyazinthenstrafle. Just in
dem Moment, als einer der Abenteurer aus dem

Fenster blickt, sieht er, daf§ sich eine iltere
Dame mit einem kleinen Madchen an der Hand
dem Wohnblock nihert.

InderTatistJennas Mutter mit Laurie zu einem
Besuch gekommen. In einem Abstand von etwa
tinfzehn Meternfolgen den beiden zwei betont
unauftfillige, sidlindisch wirkende Gentlemen,
die sich mit raubtierhafter Grazie bewegen. Es
handelt sich um zwei Bodyguards der Agentur
Mario Pusano.

Was nun? Die Erfahrung lehrt, daff die meisten
Abenteurergruppen die Konfrontation scheu-
en und entsetzt das Weite suchen. Sollte dabei
nicht jedem der Beteiligten eine GES-Probe
gelingen, so fallt der alten Dame der iiberhaste-
te Aufbruch der Abenteurer auf. Jennas Mutter
zieht ihre eigenen Schlisse, nachdem sie den
grausamen Schock tiber den Tod ihrer einzigen
Tochter mithevoll iberwunden hat. Sie lifit
Phantombilder der aufgefallenen Charaktere
anfertigen und setzt auf allen freien Welten ein
Kopfgeld von je 350 EH aus (tot oder lebendig
— lieber tot!).

Falls die Charaktere jedoch die schwere Biirde
auf sich nehmen, Frau Dillinger senior scho-
nend den Tod ihres Kindes beizubringen und
mittels Awuftreten einen guten Eindruck ma-
chen, so sollten sie die alte Dame davon iiber-
zeugen, nicht die Polizei einzuschalten. Sobald
die Stadtvigilien von Jennas Mutter erfahren,
wird diese unauffallig gekidnappt, die Body-
guards getotet. Die Charaktere werden gefan-
gengenommen und nach Hell's Kitchen tiber-
fiihrt, falls sie sich innerhalb von 3W10 Minu-
ten nach erstatteter Anzeige noch in ihrer Be-
gleitung befindet.

Die eleganteste Losung wire sicherlich, dezen-
te Andeutungen tiber die Verwicklung der Be-
horden in Jennas Tod zu machen und der alten
Frau zu versprechen, alles mogliche zu tun, um
die Modrder zur Rechenschaft zu ziehen. Laurie
steht wihrend des ganzen Vorgangs unter
Schock. Falls man es ihr gestattet, die Leiche zu
schen, erleidet das Kind irreparable Schiden.
Halt man sie aus der Wohnung fern, so wird sie
hysterisch ("Ich WILL zu meiner Mami!"). Es
bedarf eines Erfolgs in Psychotherapie oder
Psychologie, um sie von der Wohnung wegzu-
locken und sie beispielsweise zu einem Spazier-
gang im Park zu tberreden.

Sollten die Abenteurer den Tagebuchausschnitt
im Kachelofen nicht gefunden haben, so bietet
sich im Gesprich mit Jennas Mutter die letzte
Chance, etwas tiber den Verbleib des Rings zu
erfahren. Frau Dillinger weiff nimlich zu be-
richten, dafl ihre Tochter die Reise nach Tigris
durch den Verkauf eines Schmuckstiicks bei
einer chinesischen Hehlerin auf Hell's Kitchen
finanziert hat. Falls der Gruppe jedoch auch

Wir bekommen
Besuch. Nichts
wie weg.

Randolf Scott

Kein Ring, kein
Gliick. Rick hat
auch Dich ins
Ungliick gesttirzt.
Verdammt. Hattest
Du das geahnt,
Mutter ¢

Raoul Derringer

Space Gothic - Blut und Trinen

)
|



Torpedotrefter in
der Maschinen-
sektion aufge-
zeichnet. Verblei-
bende Schubkraft
80 % und fallend.
Waffensysteme
aktiviert.
Ausweichkurs
eingeschlagen.

Bordcomputer
des Charterschiffs

diese Informationsquelle verschlossen bleibt,
so wird das Abenteuer zwangslaufig scheitern
miissen.

VI. Zuriick zur Holle

Nun diirfte es nichts mehr geben, was die Cha-
raktere auf Tigris halt. Der Pilot threr Wahl hat
mittlerweile sein Schiff wieder klargemachtund
erwartet seine Passagiere in der Raumhafenbar.
Nach den tiblichen Reiseformalititen erreicht
das Schiff schnell die Randstation, wo der Kapi-

tan auf Sprunggeschwindigkeit beschleunigt.

Angriff der Rusty Chap

Hierjedoch lauern die Soldner, die mittlerweile
herausgefunden haben, in welchem Schiff die
Konkurrenz unterwegs ist, in ithrem AKB.
Wahnmann schiefit aus dem Schatten von Sen-
tinel hervorund a3t Pit van Zanteine Torpedo-
salve auf die Gruppe abfeuern, bevor irgend-
jemand reagieren kann.

Es bleibt bei diesem ersten Schufl. Die Séldner
sind nicht wahnsinnig genug, sich in unmittel-
barer Nihe einer belebten und bewatfneten
Randstation auf ein langes Gefecht einzulassen.
Wahnmann beschleunigt auf Sprunggeschwin-




digkeit und bringt die Rusty Chap in den Zwi-
schenraum, noch ehe an Bord des angegriffenen
Raumers die Geschiitze fiir einen Gegenangriff
klargemacht werden kénnen. Der fluchende
Kapitin nimmt die Verfolgung nur halbherzig
auf und bald wird klar, dafl er gar nicht die
Absicht hat, den AKB der Fliichtenden einzu-
holen.

Der Rest der Riickreise verliuft, bis auf die
wahrscheinlich durchzufiihrenden Reparaturen,

fihrt ein beliebiges Mitglied der Gruppe pro
Stunde eine Gliicksprobe aufler der Reihe mit
einem Modifikator von +40 durch. Gelingt die
Probe, so betreten die Abenteurer zufallig Mai
Lins Geschaft. Dader Vorratan Hehlern in der
Stadtjedoch nicht unbegrenzt ist, erreichen die
Charaktere unabhingig vom Erfolg der Wirfe
nach spitestens 15 Proben die richtige Adresse.
Eine Gruppe, die in Besitz des Tagebuchaus-
schnitts ist, hat es natiirlich wesentlich leichter.

Ich bezahle sie
nicht, um zu
versagen. Der
Imperator wird
nicht erfreut sein,
wenn ich ihm den
gesamten Sach-
verhalt berichte.
Ich gebe Ihnen
noch eine
Chance. Verfol-
gen Sie diese
Trottel und
bringen Sie mir

Ein Blick in das 6rtliche Videophonverzeichnis
fordert Mai Lins Adresse zutage, den Wegdort-
hin weif§ jeder Taxifahrer und mit 20% Wahr-
scheinlichkeit auch ein beliebiger Passant.

ereignislos. Sollte das Schiff der Charaktere
durch van Zants Salve fluguntauglich geschos-
sen worden sein, so kann auf der Station eine
Reise auf dem Frachter Bellissima gebucht wer-
den, der am 27.07.2245 um 16:45 Uhr in Rich-
tung Hell's Kitchen aufbricht. Die Reise dauert
16 Stunden, kostet pro Kopf45 EH und verlauft
angenehm ruhig.

Mai Lins Laden

Mit freundlichem Licheln begriifit Mai Lin
(siehe auch X. Nichtspielercharaktere, Seite 33)
ithre Kunden. Thr gutgehendes Geschaft ist an-
geftllt mit Kostbarem und Absonderlichem
aus allen Winkeln der besiedelten Galaxis. Die

Und wieder: Hell City
Zurlick in Hell's Kitchens Hauptstadt miissen
die Abenteurer die iblichen Zollformalititen

Uber sich ergehen lassen.

Die Soldner, die vom Verbleib des Rings nichts
in Erfahrung bringen konnten, haben gerade
eine unangenehme Unterhaltung mit Procura-
tor di Salvo hinter sich. Thre einzige Hoffnung
auf einen Erfolg ist es, die Charaktere zu be-
schatten, mitderen Riickkehr nach Hell City sie
gerechnet haben. Die Zollinspekteure sind an-
gewiesen, bei mindestens zwei Charakteren
Wanzen anzubringen. Um diese Prozedur zu
bemerken, ist eine Widerstandsprobe Wahr-
nehmung gegen 60% zu bestehen. Falls ein
betroffener Abenteurer lauthals Beschwerden
vom Stapel 1af8t, beteuert der kalt erwischte
Inspekteur, er habe den Charakter mit einem
gesuchten Staatsfeind verwechselt, das konne ja
mal vorkommen und er solle sich nicht so jung-
fernhaft anstellen. Daff der Mann lugt, ist ge-
nauso offensichtlich wie die Tatsache, daff es in
Anbetracht der mindestens zehn in der Nahe
befindlichen Stadtvigilien kaum ratsam ist, die
Beschwerde bis zur letzten Instanz durchzu-
fechten.

MitHilfe der Peilsender kdnnen die Soldner die
Charaktere in ganz Hell City orten. Sollte das
Anbringen der Wanzen jedoch bemerkt wor-
den sein, so beschattet der inzwischen als japa-
nischer Scout verkleidete Tokata Yoshihira die
Abenteurer auf ihrer Suche nach Mai Lins La-

den.

VIl. Showdown
beim Hehler

Die Jagd nach dem Ring geht in die letzte Run-
de. Falls die Charaktere nur aufgrund der vagen
Information von Jennas Mutter oder aus eige-
nem Antrieb nach irgendeinem Hehler suchen,

resolute Geschiftsfrau vertreibt hauptsiachlich
Schmuck, wertvolle Kleidung und Antiquita-
ten. Auch ausgesuchtschone Nahkampfwaffen
mit kostbaren Einlegearbeiten konnen hier er-
standen werden.

1. Verkaufsraum

Rechts und links von der Eingangstiir, die tb-
rigens nach innen aufgeht und ein altmodisches
Glockenspiel auslost, stehen die detailgetreu
gefertigten Nachbildungen einer europaischen
Ritter- und einer japanischen Samurairiistung,
an denen seltsamerweise Schilder mit der Auf-
schrift "Historisches Museum Taun Ceti" ange-

bracht sind.

Ingesamt zehn Uberwachungskameras sind im
Laden verteilt. Der 10 x 7 Meter grofle Raum
wird im hinteren Drittel durch einen 1 Meter
hohen Tresen begrenzt. Dieser ist mit einer
Panzerglasplatte abgedeckt, unter der sich
Schmuck (keine Platinringe!) im Wert von ins-
gesamt 320 EH befindet. An seinem linken
Endebefindetsich ein Durchgang, der miteiner
Stahlkette verhdngtist. Deutlich sichtbar istein
Schild mitder Aufschrift "Achtung! Nicht iiber
die Verkanfstheke greifen!" angebracht. Hinter
dem Tresen befindet sich der Durchgang zum
Hinterzimmer, der durch einen Glasperlenvor-
hang verdeckt wird. Versucht ein Kunde, den
Tresen zu liberqueren oder den Durchgang zu
benutzen, ohnedafi Mai Lin vorher einen Schal-
ter unter der Theke betitigt hat, so wird eine
Selbstschuflanlage aktiviert.

Selbstschuf$anlage:

Wabrnehmung 80%, Trefferchance 70%, Stun-
ner STK 80, gibt drei Phasen lang je zwei SchufS
auf den Eindringling ab.

den Film.

Marius di Salvo

Tleten Sie nahel,

meine sehl
velehlten

Hellschaften.

Mai Lin
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Ich glaube mein
Schwein pfeitt.
Da liegt der bléde
Ring die ganze
Zeit hier im
Laden. Das ist ja
ein Ding.

Tic Chavez

Mai Lin —
die stadtbekannte
Hehlerin inmitten

ihrer vielen
Kostbarkeiten.

2. Hinterzimmer

Hier befinden sich drei grofle Tresore aus
Panzerstahl, die nur durch eine ausschliefilich
Mai Lin bekannte Zahlenkombination, je eine
Probe auf Mechanik und Elektrotechnik mit
einem Modifikator von +20 oder den Einsatz
von Sprengstoff ge6ffnet werden kénnen. Die
Safes enthalten Schmuck im Wert von je 10.000
EH, der dritte auflerdem den gesuchten Ring.
Im Zimmer bemerkt man auflerdem eine kleine
Teekiiche, eine Sitzgruppe, auf der bevorzugte
Kunden Platz nehmen kénnen und den Zugang
zu einem unterirdischen Lagerraum. Die stih-
lerne Falltiir kann nur wie die oben genannten
Tresore geoffnet werden. Auflerdem ist hier ein
VMTV mit einer Aufzeichnungseinheit fiir die
Kameras im Verkaufsraum plaziert.

3. Lagerraum

Eine Stahlsprossenleiter fithrt in diesen Keller-
raum. Hier bewahrt Mai Lin weitere Wertge-
genstande im Wert von insgesamt 20.000 EH
auf. Das Lager hat aufler der Falltiir keine Aus-

gange.

s

LT

"Fiihren Sie Ringe ?"

Mai Lins Preise bewegen sich am oberen Ende
der Skala, sie feilscht jedoch gerne und ausdau-
ernd. Fragen die Charaktere gezielt nach einem
Platinring mit einem J, so sparen sie sich eine
Menge Zeit. Ansonsten preist die liebenswerte
Chinesin namlich so gut wie jeden Gegenstand
in threm Geschift an, bis sie schliefflich zu
kleinen Kostbarkeiten tibergeht. Die Auswahl
anPlatinringen ist iberschaubar, insgesamtholt
die Inhaberin drei kleine Schaukisten mit je-
weils zwanzig Ringen aus einem Safe im Hin-
terzimmer. Die ersten beiden Kasten bescheren
keinen Erfolg. Beim dritten schliefllich schlagt
endlich die Stunde der Wahrheit: Mitten im
Schaukasten liegt ein grofler Ring mit einem
eingravierten J.

Uberraschung!

Justindiesem Momentschligtdie Ttrglockean
und Tokata Yoshihira betritt als Gentleman
verkleidet den Raum. "Ein schoner Ring," be-
merkter, "wdre ein echtes Glanzstiick fiir meine
Sammlung." Hinter ihm dringt sich Pit van
Zant in den Raum, verkleidet als Leibwachter.
Er nimmt eine ohne jeden Zweifel bedrohliche
Haltung ein, falls sich jemand seinem "Herrn"
nahert.

Bei dieser Begegnung mufl der Spielleiter fiir
den Charakter, dessen personlicher Hintergrund
(siche Abschnitt IX.) mit Pit van Zant zusam-
menhingt, eine verdeckte Wahrnebhmungsprobe
durchfihren. Gelingt die Probe, so erkenntdie-
ser seinen Erzfeind und sollte entsprechend
reagieren. Zieht van Zant gar seinen bertichtig-
ten Vibroschlagring, so kimpft der betroffene
Charakter wie ein Berserker gegen den Killer
seiner Verlobten.

Im Fall von Tokata Yoshihira wird statt einer
Wahrnehmungsprobe eine Widerstandsprobe
Wahbrnehmung des Charakters gegen die Tar-
nung des Killers durchgefiihrt. Da das Erlebnis
in diesem Fall nicht von dermafien drastischer
korperlicher Intensitit war, entfallt die Ber-
serkerregelung. Derbetroffene Abenteurerent-
scheidet selbstin Anbetracht der Hintergrund-
geschichte uber sein Verhalten gegentber dem
Maoérder seiner Familie.

Die folgenden Minuten hingen ganz von der
Reaktion der Spielergruppe ab. Die Soldner
sind ohne Verstirkung gekommen, nur Rolf
Wahnmann wartet drauflen mit einem Larson
Gravgleiter. Um kein unnétiges Aufsehen zu
erregen, versucht Yoshihira, die Abenteurer
beim Kauf des Rings zu tiberbieten. Dabei bie-
tet er bis zu einem Maximalbetrag von 180 EH.
Mai Lin reagiert gelassen auf die konkurrieren-
den Einkiufer. Sie macht unmifiverstindlich
klar, daff bei ihr niemand ein Vorkaufsrecht hat
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und der Ring an den Kiufer mit dem hochsten
Gebot geht. Halten die Charaktere Yoshihiras
Preis oder zeigen sie sich aggressiv, so zdgert
dieser nicht, seinen Messerwerfer einzusetzen,
wiahrend van Zant die mit einem Schalldimpfer
versehene Luger zieht.

Ist die Abenteurergruppe deutlich tiberlegen,
so rufen die Soldner Rolf Wahnmann zu Hilfe,
der innerhalb von 1W6+4 Phasen in den Laden
sturmt. Gleichzeitig fordert er tiber Funk Un-
terstiitzung durch die Stadtvigilien an. Die Aben-
teurer haben nur 1W4+6 Minuten Zeit, gegen
die Angreifer zu obsiegen und das Geschaft
zum Abschluf§ zu bringen.

Mai Lins erste Reaktion bei Beginn der Kampf-
handlungen besteht darin, die Ringe zurtick in
den Safe zu schaffen. Der ithr am nichsten ste-
hende Charakter kann versuchen, das zu ver-
hindern,indem er die GES der Hehlerin in einer
Widerstandsprobe bezwingt. Hat er Erfolg, so
kann er den Ring an sich nehmen. Mai Lin wird
den Dieb jedoch sofort mit allen ihr zur Verfi-
gung stehenden Mitteln angreifen.

Nach Ende der Kampfhandlungenistim Laden
Sachschaden von 1W4 x 100 EH entstanden.
Haben die Charaktere gesiegt, so fordert Mai
Lin zusatzlich zum Preis fiur den Ring den
vollen Ersatz ithres Schadens. Die Charaktere
tun gut daran, nicht lange zu feilschen, denn die
Stadtvigilien sind mit zwei Gravgleitern und
insgesamt einem Wachidil und zehn Mann-
schaftsdienstgraden auf dem Weg (siehe oben).
Haben die Charaktere den Ring bereits vorher
in ihrer Gewalt, so stellt sich dieses Problem
nicht, da die Hehlerin bis zur Kampfunfihig-
keit versucht hat, ihr gestohlenes Eigentum
wiederzuerlangen.

VIII. Ende gut - alles gut?

Die Charaktere titen gut daran, den Mikrofilm,
der die Grofle eines antiken Streichholzkopfes
hat, aus dem Ring zu nehmen und an einer
anderen Stelle zu verbergen. Falls einer der
Soldner die Auseinandersetzung bei Mai Lin
uberlebt hat, werden sofort alle Angehorigen
von Cheng Lao Mings bertichtigtem Geheim-
dienst angewiesen, nach einem Platinring mit
einem J darauf zu fahnden. Weiterhin wire es
keine schlechte Idee, einen guten Maskenbild-
ner damit zu beauftragen, die Gesichter der Be-
teiligten zu verdndern.

Flucht von Hell's Kitchen

Nichtganzunproblematischistdie Abreise von
Chengs Raffineriewelt. Falls keiner der Gruppe
daran gedacht hat, die Aufzeichnungskristalle
der Uberwachungskameras aus Mai Lins Laden
zu entfernen, sind die Gesichter der Charaktere
mittlerweile als Steckbriefe jedem Offizier der

Stadtvigilien auf Hell's Kitchen bekannt. Aben-
teurer, die sich ohne Tarnung auf den Raum-
hafen zubewegen, haben pro zehn Minuten
Reise eine 30% Chance, von einer Vigilienstreife
identifiziert zu werden. Die Polizisten fordern
die Gruppe in solch einem Fall einmal auf, die
Waffen fallenzulassen und stehenzubleiben.
Falls diese Aufforderung nicht befolgt wird,
erdffnen die Ordnungshiiter ohne weitere War-
nung das Feuer.

Endlich am Raumhafen angekommen, gehen
die Schwierigkeiten erst richtig los. Die Sicher-
heitsleute sind angewiesen, jeden Reisenden,
der Hell City verlafit, peinlich genau zu durch-
suchen. Falls die Charaktere keine besonderen
Einfille beziiglich des Mikrofilms haben, ent-
scheidet eine Widerstandsprobe Tarnung des
Abenteurers, der den Film bei sich tragt, gegen
die Wahrnehmung des Sicherheitsmanns, der
ihn durchsucht. Sollte der Film entdeckt wer-
den, so entbrennt ein wiister Kampf, an dem
sich 2W6 Sicherheitsleute beteiligen. Die Cha-
raktere haben nur dann eine Chance, wenn ein
Charterpilot bereits mit Startfreigabe und lau-
fendem Triebwerk auf sie wartet.

Ob der Raumer, mit dem die Gruppe sich von
Hell's Kitchen entfernt, von Chengs Truppen
im Raum angegriffen wird, bleibt der Willktir
des Spielleiters tiberlassen. Haben die Spieler
eine gute "Performance" geliefert, so sollte er
sie unbehelligt lassen. War die Vorgehensweise
jedoch primitiv und der Erfolg nur von Gliick
gezeichnet, so sollte er ein paar ernsthafte At-
tacken auf das fliichtende Schiff fliegen lassen.

Rand

Zumverabredeten Zeitpunkt trifft Ozgal Man-
sur in der Teestube Gorresfriede ein. Er fragt
kurz nach dem Erfolg der Mission, kiimmert
sich jedoch hier nicht weiter darum, falls die
Charaktere den Film nicht bei sich haben soll-
ten. In jedem Fall fiihrt er die Gruppe zu einem
abgelegenen Dock, wo ein unscheinbarer Klein-
frachter bereitliegt. Innerhalb von zwolf Stun-
den bringt die Nordstern die Gruppe zur Stati-
on Ranger, wo man sie mit verbundenen Augen
wieder in das altbekannte Besprechungszim-
mer fihrt. Nach einer Wartepause von ca. 20
Minuten betritt Homer Frederick Miles mit
zwei Adjutanten die Szene. Falls die Abenteu-
rer den Film nicht an sich bringen konnten,
findet er einige sarkastische Worte tber Ein-
satzbereitschaft und Pflichtgefihl, bevor er die
bedauernswerten Charaktere entlaf$t. Alle PTI-
Angestellten bekommen einen negativen Ver-
merk in die Personalakte, der sich bei zukiinf-
tigen Gehaltsverhandlungen und anstehenden
Beforderungen duflerst negativ auswirkt. An-
gestellte der InSic und des SEK diirfen sich

dartiberhinaus auf einen erholsamen Jahres-

Daumen driicken,
Buddys. Jetzt
geht's durch die
letzte Kontrolle.

Mike die "Keule"

/
t
,l
|}
Wir sind in der
Luft. Wir haben's
geschafft. Wir sind

die Grolsten. Yes,
yes, yes.

Tic Chavez
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Nette Rede von
dem Alten. Sei's
drum, Hauptsache
jetzt gibt es
Urlaub.

Tic Chavez

Die Ehrenspange
der TSU und drei
Monate Urlaub.
Das hat sich
gelohnt.
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dienst in der Verwaltung bzw. in der Wach-
mannschaft eines Strafplaneten freuen.

Waren die Abenteurer hingegen erfolgreich, so
blicktder Regionsdirektor mitvaterlichem Stolz
in die Runde, bevor er zu sprechen beginnt:
"Meine Damen und Herren, Sie haben der Ter-
ranischen Staatenunion einen unschitzbaren
Diensterwiesen. Was auch immer passieren wird,
die von Ihnen geretteten Informationen haben
uns ein Trumpf-As gegen den Halunken Cheng
in die Hand gegeben. Es ist mir eine Ebre und
ein Vergniigen, Ihnen hier und heute die golde-
ne Ebrenspange der TSU zu iiberreichen."
Miles halt inne und wendet sich zu den Adju-
tanten, die beide ein mit Samt ausgeschlagenes
Kistchen 6ffnen. Der Regionsdirektor ruft je-
den erfolgreichen Teilnehmer der Mission na-
mentlich auf, lif}t ithn vortreten und heftet ihm
nach einem kriftigen Hindedruck die Ehren-
spange an die stolz geschwellte Heldenbrust.
Die Auszeichnung ist mit einer Sondergrati-
fikation in Hohe von 120 EH pro Kopf verbun-
den, von der natiirlich nicht belegbare Spesen
abgezogen werden.

Schlief8lich verabschiedet Miles die Gruppe in
einen wohlverdienten, dreimonatigen Urlaub,
den die Charaktere nach eigenem Gutdunken
verbringen konnen. Die Nordstern fliegt sie
zurlick nach Rand, von wo aus jeder Abenteu-
rer auf Kosten der TSU zu einem Ziel seiner
Wahl reisen kann.

Chengs Rache

Nattrlich hat der Mikrofilm keinerlei Auswir-
kung auf Cheng Lao Mings weitere Karriere.
Obwohl aufrechte Minner wie Homer Fre-
derick Miles und, nicht zu vergessen, unsere
tapferen Abenteurer tiglichihr Lebenim Kampf

Abbildung vergrolert. OriginalgrélRe 70 Millimeter Breite.
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gegen das organisierte Verbrechen riskieren,
gibt es genug korrupte Politiker und Konzern-
leute, um ihre Bemiithungen zunichte zu ma-
chen. In dem angestrebten Zwangseingliede-
rungsprozefl kommt es nicht einmal zur Vorla-
dung des Angeklagten, da seine von einem ge-
schmierten Richter unterstiitzten Anwilte die
Vorlage des Mikrofilms verhindern, da dieses
Beweismittel "durch unlautere Methoden" er-
wirkt wurde und sogar "héochstwabrscheinlich
gefalscht" ist.

Falls im Verlauf des Abenteuers Spielercharak-
tere von Chengs Leuten eindeutig identifiziert
werden konnten, wird (natiirlich inoffiziell) auf
jeden Erkannten ein Kopfgeld von 600 EH
ausgesetzt. Dies sollte vom Spielleiter an einer
dem Spieler unzuginglichen Stelle vermerkt
und bei gegebenem Anlafl ins Spiel gebracht
werden.

IX. Personliche
Hintergriinde
Haben Sie als Spielleiter das Gefuhl, daf sich

ithre Mitspieler zuwenig Gedanken tber den
Werdegang ihrer Charaktere machen? Kein
Problem. Mit den vorliegenden personlichen
Hintergriinden wollen wir ein Beispiel geben,
wie unter Bezugnahme auf schwarze Ereignisse
inder Vergangenheit Stimmungen und Getiihle
erzeugt werden kénnen. Die Erfahrung hat ge-
zeigt, dafl der Einsatz dieser Hintergriinde die
Spieler nicht nur zum Nachdenken tber ihre
Charaktere anregt, sondern auch an der passen-
den Stelle im Abenteuer packende Emotionen
hervorrufen kann.

"Dave, hast Du gehort? Tokata soll in der Stadt
gesehen worden sein!"

"Du meinst DER Tokata$ Bei allem was mir
heilig ist, das Schwein wird in der Hélle bren-
nen. Los, schnappen wir ihn uns!"

Wir wiinschen viel Vergntigen . . .

1. Fiir einen SEK-Offizier

1 El Alamein, 30.07.2235:

Du kannst es immer noch nicht ganz glauben.
Vor zwei Wochen noch hast Du zusammen mit
den Kameraden Deinen 19. Geburtstag gefeiert,
im Schiitzengraben, mit einer Flasche billigem
Syntho-Sekt. Einen Tag spater kam dann die
langersehnte Ernennung zum Trainee-Lieute-
nant, verbunden mit der Versetzung zur Mili-
tirpolizel. Heute bist Du mitverantwortlich fir
die Sicherheitsiitberwachung dieser wichtigen
Generalstabssitzung. Du verlafit kurz Deinen
Platz am seitlichen Bithneneingang des alten
Theaters und [afit den Blick iiber die in den
Ringenversammelten Soldaten des SEK schwei-
fen. Alles scheint seinen geregelten Gang zu
gehen. Deine vier MP, die besten in Deiner
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Einheit, sind auf Posten. Du schenkst Corporal
Ellen Kramer ein liebevolles Lacheln und freust
Dich auf das Abendessen, das sie Dir verspro-
chen hat.

Stille kehrt ein, als Security Commander Joseph
Goldblum, gefolgt von seinem allgegenwirti-
gen Leibwichter Pit van Zant, ans Rednerpult
tritt. Dann brandet tosender Beifall auf, als er
mitbefehlsgewohnter Stimmeverkiindet: " Mei-
ne Damen, meine Herren, diese Schlacht steht
kurz vor ihrem Ende. Mit dem Einsatz unserer
neuen..." Der Restdes Satzes gehtinentsetzten
Aufschreien unter, als van Zant plotzlich zwei
Granaten in Hinden hilt und sie unter das
Rednerpult rollen liflt. Du springst auf ihn zu,
als auch schon das Krachen der Explosion er-
tont, die Dich von den Fiiffen und Goldblum in
kleine Fetzen reifSt.

van Zant wendet sich zur Flucht, aber zu fiinft
holt Ihr ihn ein und haltet ihn fest. Mein Gott,
was fiir Krifte hat dieser Mann, der aus uner-
klirlichen Griinden zum Verriter und Morder
wurde. Mit einem witenden Schrei sprengt er
Eure Umklammerung und hilt in Sekunden-
bruchteilen einen Vibroschlagring mit rasier-
messerscharfen Spitzen in der Linken, in der
Rechten ein Siegel Kampfmesser mit hifllich
gezackter Klinge. Unglaubig siehst Du, wie er
mit spielerischer Leichtigkeit Private Lumseys
Kehle durchtrennt und Corporal Norman Mc-
Intyres Gesicht in eine blutige Masse verwan-
delt. Sein Bruder, Private Samuel Mclntyre,
wirft sich mit einem wiitenden Schrei auf den
Verriter, wird jedoch mit einem tiickischen
Ellbogenstofy zu Boden geschickt. Du ziehstdie
Walter "Meteor", aber nicht schnell genug. Ein
Trittin den Unterleib lafft dich zu Boden gehen.
Aus trinenden Augen betrachtest Du, wie sich
Ellen, nur mit einem Kampfmesser bewaffnet,
auf den Riesen stiirzt, der thren Hieb kaltla-
chelnd blockt und ihr seinerseits das Messer in
den Bauchrammt, um es bis zum Hals durchzu-
ziehen.

In einem Schwall von Blut und Eingeweiden
bricht sie neben Dir zusammen. Du willst auf-
stehen, etwas tun, ihr helfen oder van Zant
toten, aber Deine Beine versagen den Dienst,
wihrend Du Dich tibergibst. "Kotz nur, Bulle,
es wird das Letzte sein, was Du in Deinem
Leben tust", horst Du van Zants Stimme dicht
neben Deinem Ohr. Er drischt Dir den weifi-
glithenden Vibroschlagring ins Gesicht, einmal,
zweimal, dann endlich ist Verstarkung da und
van Zant ergreift die Flucht. Es wird schwarz
vor Deinen Augen.

O Militirhospital El Alamein, 31.07.2235:

"Sie haben ein Mordsglick gehabt, Trainee-
Lieutenant. Wir konnten Ihr Gesicht anhand
von Holobildern fast in seinen urspriinglichen
Zustand zuriickversetzen. Nein, bleiben Sie lie-

gen, fassen Sie den Verband nicht an. In zwei
Tagen kénnen wir ihn abnehmen. Ach ja, Ihre
Kinnpartie ist nicht mehr so schon wie friiher,
leider war Ihr Kiefer an einigen Stellen mehr-
fach gesplittert und das kriegen wir nicht mehr
in Ordnung. Sie werden allerdings keine Pro-
bleme beim Essen haben."

(1 Soldatenfriedhof El Alamein, 07.08.2235:
Nachdem Thr den Toten die letzte Ehre erwie-
sen habt und die anderen gegangen sind, stehst
Du allein an Ellens Grab, die Hand um das
kleine, goldene Kruzifix geklammert, das sie
Dir zum Geburtstag geschenkt hatte. "Gott
wird Dich beschiitzen, wenn Du es tragst,
Birchen. Und jetzt gib mir einen Kuf$ .. ."

Pit van Zant, ehemaliger Leibwachter von Se-
curity Commander Goldblum, verantwortlich
fiir das El-Alamein-Attentat vom 30.07.2235,
in dessen Verlauf Commander Goldblum und
drei MP des SEK ermordet wurden, konnte bis
heute nicht gefalt werden. Auf seine Ergrei-
fung steht eine Belohnung von 400 EH.

2. Fiir einen Polizisten

 Tau Cet, 23.07.2241:

"Das wiéir’s dann, Alter. Tokata Musashi ist
hinter Gittern. Was wirst Du jetzt tun?", fragt
Dich Dein Partner, als Thr das Revier verlaf3t.
" Erst einmal Urlanb machen, Charlie. Ich habe
meine Familie schon lange nicht mebr gesehen."
LichelndIaflt DuDichinden Sitz Deines Grav-
gleiterssinken. Eine harte Jagd liegt hinter Euch,
aber schliefllich konntet Thr den gefihrlichen
Mietkiller Tokata Musashi fassen. Der Straf-
planet ist ithm sicher. Sein Bruder hat in den
Flammen der alten Fabrik, in der Ihr die beiden
aufgesptirt habt, den Tod gefunden. Jetzt ist
erst einmal vier Wochen Familienleben ange-
sagt. Dufreust Dich schon wie ein Schneekonig
auf den Urlaub mit Cindy und den Jungs.
Drei Monate waren Charlie und Du den mor-
derischen Briidern auf der Spur, deren Ver-
brechensliste bis hin zum grausamen Attentat
auf die Familie des Prasidenten der Kolonie
reicht. In einer stillgelegten Werkshalle der Fir-
ma TNT habt Ihr sie schlieflich aufgespiirt. Im
Verlauf der Schieferei fingen einige Olfisser
Feuer, das schliefllich in einem tosenden Infer-
no endete.

Wihrend DudenLandgraverlangsam beschleu-
nigst, denkst Du an die Verhaftung zuriick, an
das grausame Funkeln in Musashis Augen.
"Mein Bruder wird mich richen, Bulle. Du
wirst Dir wiinschen, mir nie begegnet zu sein."
Hohle Drohungen, hoffst Du. Mit einem Knak-
ken springt das Funkgeratan: "Wagen 327, hier
Zentrale. Yoshibira ist in der Stadt gesehen
worden, offensichtlich konnte er sich aus den
Flammen retten. Bedaure, aber Ihr Urlaub ist

Jedem das seine
und mir das
Doppelte!

Rick Derringer

Mit diesem
Dokument werden
wir Cheng Lao
Ming endlich in
die Knie zwingen
kénnen.

H. F. Miles,
Regionsdirektor
der InSic

Space Gothic - Blut und Trinen




Mein Gott.
Cindy? Die
Kinder?

Randolf Scott

Er ist ein
Schwachkopf,
aber mein Bruder.
Und wenn Mutter
den Ring an ihn
weitergeben will,
nun gut.

Raoul Derringer

Man muls das
Leben in vollen
Ziigen genielsen
Bruderherz.

Rick Derringer

gestrichen. Finden Sie sich morgen friih in der
Zentrale ein."

In diesem Moment kommt die Strafle in Sicht,
in der sich Euer kleines Haus befindet. Dein
Magen verkrampft sich, als Dich ein Rettungs-
wagen mit Blaulicht und Sirene iberholt. Dann
siehst Du die Rauchschwaden.

"Officer? Gebt es Ihnen gur?" Mit Schmerzes-
tranen in den Augen stofft Du den Feuerwehr-
mann beiseite und torkelst wie in Trance auf die
rauchenden Uberreste zu, die einmal Euer Zu-
hause waren. Cindy? Die Kinder? In diesem
Augenblick siehst Du die drei Zinksirge, die
aus dem Haus getragen werden. Ein unmensch-
licher Schrei entringt sich Deiner Kehle . . .

TokataYoshihira, desertierter Ninjakrieger des
Samurai-Ordensder Terranischen Raummarine,
gesuchtwegen mehrfachen Mordes, konnte bis-
lang nicht gefaflit werden. Auf die Ergreifung
dieses gefihrlichen Killers ist eine Belohnung
von 800 EH ausgesetzt.

3. Fiir einen InSic-Agenten

Mutter ist tot. Thr langes Leiden hat nun ein
Ende, aber trotzdem empfindest Du nicht die
erwartete Erleichterung. Thre letzten Worte
galten nicht Dir, der sich aufopferungsvoll um
sie gekimmert hat, sondern Rick. Rick, diesem
Taugenichts und Herumtreiber, der nie da war,
wenn man thn brauchte. Tief in Deinem Inne-
ren bist von Groll erfillt. "Gib diesen Ring
Deinem Bruder. Esist der Siegelring Eures Va-
ters. Wenn er thn sieht, wird er wissen, dafs ich
ihm vergeben habe. Versprich es mir, btte . . ."
Nun, allen Ungerechtigkeiten zum Trotz, der
Schwachkoptf ist und bleibt Dein Bruder. Frii-
her war er Dein grofies Vorbild. Nur seinetwe-
gen hast auch Du Dich der Inneren Sicherheit
angeschlossen, freilich ohne dabei Ricks Ge-
spur furs Dramatische zu entwickeln. Im Ge-
gensatz zu thm schidtzt man Dich als zuverlassi-
gen, grindlichen Agenten, der seine Auftrage
ohne Knalleffekte und tiberzogenen Geld- und
Materialverschleifl zur Zufriedenheit der Vor-
gesetzten erledigt.

Rick hingegen liegt standig im Clinch mit der
Rechnungspriifungsabteilung. Der abenteuer-
lustige Dandy gibt mehr Geld fiir Frauen, schnel-
le Flitzer und tippige Speisen aus, als es durch
seinen Status gerechtfertigt wird. Seltsamerwei-
se findet sich jedoch immer irgendjemand in
einer wichtigen Position, der von diesem Blen-
der beeindruckt wird. Unter anderem auch
Mutter.

Nach Vaters Tod vor mehreren Jahren hast Du
Dich um die schwer herzkranke Frau gekiim-
mert, wann immer Dein Dienst es zulieff. Dein
Bruder trieb sich hingegen standig mit irgend-
welchen neureichen Flittchen herum und war

kaum dazufihig, der Armsten auch nur ein paar
Zeilen zu schreiben. Warum sie ihn nicht ent-
erbt hat, 1st Dir vollig schleierhaft.
Dubetrachtestmit wehmtitigem Blick den wun-
dervoll gearbeiteten Siegelring mit dem Famili-
enwappen. Nun gut, Rick ist der Altere. Er soll
thn bekommen, schliefflich war es Mutters letz-
ter Wille . . .

X. NSC-Daten

Die Stadtvigilien
Beschreibung siehe Kapitel 2, Das Ming-Impe-
rium, Nichtspielercharaktere.

Die Legion of Death

Ray Carsons Legion of Death ist eine zwielich-
tige Soldnerorganisation, die in engem Zusam-
menhang mit dem organisierten Verbrechen
steht, insbesondere in Chengs Imperium und
auf Napoli. Die Soldner sind allesamt Einzel-
kampfspezialisten und werden eher fiir Morde
und Attentate als fiir groflangelegte Militirope-
rationen eingesetzt. Cheng Lao Ming bedient
sich gerne dieser verbrecherischen Truppe, nicht
zuletzt, weil thn mit Ray Carson eine lange und
tiefe Freundschaft verbindet.

Tokata Yoshihira, Soldner

Dieser ehemalige Ninjakrieger des Samurai-
Ordens ist vollig skrupellos und tétet nur zu
seinem Vergniigen. Er ist Spezialist fiir lautlose
Morde und Attentate. Der kleinwtiichsige Japa-
ner hat eine besondere Vorliebe fiir Verklei-
dungen. Aufseine Ergreifung und Auslieferung
an eine beliebige Dienststelle des SEK oder der
Raummarine hat die TSU eine Belohnung von
350 EH ausgesetzt. Der Samuraiorden hat ein
zusitzliches Kopfgeld von 450 EH bereitge-
stellt.

Erscheinungsbild: 1,58 Meter grof}, sehnig,
schwarze, lange Haare, schwarze Augen, zyni-
sches Lacheln, Beidhinder, standig wechselnde
Kleidung.

Tokata Yoshibira (Séldner, 36 Jahre):

STK 65, GES 95, WIK 80, KON 65, INT 80,
"Ausweichen"40%, "Nahkampf" 60%, "Sprin-
gen" 66%, "Wahrnehmung" 60%, "Werfen"
80%, "Waffentechnik" 50%, "Survival" 55%,
"Psychologie" 66%, "Wiirgeschlinge" 77 %,
"Kampfsport" 80%, "Messer" 77 %, "Blasrohr"
77 %, "Messerwerfer" 55%, "Bolzenpistole"
77 %, "Bolzengewehr" 77 %, "Reflexe", Bewe-
gung 6 Meter/Phase, Schadensbonus +1W4, GZ
65, Basis-TP 13, Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).
Aunsriistung : Nikita "Daimyo" (Hunterex-Bol-
zen), Joker SW "Kablschlag", Nikita "Sami-
pfote" (Flote, je 1 Set Hunterex- und Kuraxin-
Pfeile, Ramirez "Psycho", Travellers Coat, di-




verse Verkleidungen, 4 falsche ID-Karten (ins-
gesamt 925 EH), je 10 Portionen aller Gifte (vgl.
"Lexikon der TSU"), abhérsicherer Pin.

Pit van Zant, Soldner

van Zant war Mitglied einer Sondereinheit des
SEK, bevor er gegen ein Bestechungsgeld im
Auftrag des Shark-Konzerns seinen vorgesetz-
ten Offizier kaltbliitig ermordete. Er ist Spezia-
list fiir Sprengstoffe und Spionageabwehr. Das
grofle Laster des stimmigen, blonden Mannes
ist das Glucksspiel. Oft trifft er seine Entschei-
dungen durch das Werfen eines antiken Silber-
dollars. Auf seine Ergreifung (tot oder leben-
dig) hat das SEK eine Belohnung von 400 EH
ausgesetzt.

Erscheinungsbild: 2,00 Meter grof}, feist, blon-
de Haare, blaue Augen, unauffillige Kleidung.

Pit van Zant (Soldner, 36 Jabre):

STK 90, GES 70, WIK 75, KON 90, INT 65,
"Nahkampf" 40%, "Taschenspielertricks" 65 %,
"Horchen" 50%, "Wabrnehmung" 66 %, "Elek-
trotechnik" 65%, "Kanonier" 66%, "Mecha-
nik" 65%, "Plasmatechnik" 66 %, "Sprengstof-
fe" 77%, "Waffentechnik" 50%, "Chemie"
55%, "Psychologie" 55%, "Faust" 77 %, " Mes-
ser" 77 %, "Automatikpistole" 66%, "Energie-
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karabiner" 66%, "Granatwerfer" 66%, "Ma-
schinengewehbre" 55%, "Raketenwerfer" 55%,
"Killer", "Super-Hacker", Bewegung 5 Meter/
Phase, Schadensbonus + 1W6, GZ 62, Basis-TP
18, Riistung 1W4+3 (aufSer Kopf).

Ausriistung: Mauser EK 2b (je 2 Magazine
Spreng- und Gasgranaten), Luger .357 Aunto-
magnum (2 Ersatzmagazine), Ramirez Vibro-
schlagring, Siegel Kampfmesser, Bollmann
Kampfkombi, falsche ID-Karte (325 EH),
Elektroniker- und Mechanikerwerkzeng, Auf-
zeichnungsgerite, Mini-Holokamera, 20 Wan-
zen, abhérsicherer Pin, antiker Silberdollar.

Rolf Wahnmann, Séldner

Wahnmannistein ehemaliger Kaplan der Raum-
flotte des Kreuzritterordens, der in der bluti-
gen, menschenverachtenden Schlacht um Ora-
nien seinen Glauben an Gott und sein Vertrau-
en in die TSU verloren hat. Rittern begegnet er
nach wie vor mit Achtung, allein aus einer
sentimentalen Laune heraus. Ansonsten ist er
ein Feind aller Menschen und wird von absolu-
ter Grausambkeit gelenkt. Innerhalb der Legion
machte er rasch Karriere als Verhorspezialist,
obwohl seine Brutalitat sogar seinen Vorge-
setzten manchmal zu weit geht. Auflerdem er-
hielt er eine Raumpilotenausbildung.
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Die drei von der
Tankstelle.

Diese Manner
haben nicht die
geringsten Skrupel
und menschlichen
Regungen.

Rolf Wahnmann,
Tokata Yoshihira
und Pit van Zant
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So ein niedriger
Preis? Wie kénnt
ihr nur so harther-
zig sein. Ich muf3
sieben kleine
Bambini ernédhren.

Enzo Frascati

Zahlt meinen
Preis oder lalst es
bleiben.

Thor Svenson

Braucht Ihr Briute
oder etwas geilen
Stoff? Ich besorge

euch alles, zu
einem fairen Preis.

Kai Hansen

Erscheinungsbild: 1,96 Meter grof$, breitschul-
trig, blonde Stoppeln, graue Augen, Narbe von
derlinken Augenbraue zum rechten Mundwin-
kel, Zigarrenraucher, Linkshiander, trigt Kugel-
schutzweste iber nacktem Oberkérper, Nieten-
binder an den Armen, Tarnhosen und Kampf-
stiefel.

Rolf Wahnmann (Séldner, 41 Jahre):

STK 85, GES 65, WIK 75, KON 85, INT 75,
"Ausweichen" 40%, "Nahkampf" 50%, "Wer-
fen" 65%, "Erste Hilfe" 40%, "Pharmazie"
55%, "Psychotherapie" 55%, "Kleinraumer flie-
gen" 75%, "Waffentechnik" 50%, "Raum-
navigation" 65 %, "Raumsprungtechnik" 65 %,
"Psychologie" 50%, "Messer" 80%, "Maschi-
nenpistole" 60%, "Automatikpistole" 65 %, "Sa-
dist", "Verhor-Profi", Bewegung 4 Meter/Pha-
se, Schadensbonus +1W4, GZ 50, Basis-TP 17,
Riistung 1W6+3 (Oberkorper und Unterleib)
bzw. 1Wé+6 (linkes Bein, TiPla-Prothese).
Ausriistung: Sigurd "Kobra" (2 Ersatzma-
gazine), Luger 357 Automagnum (2 Ersatz-
magazine, Copkiller), Siegel Kampfmesser,
Bollmann Kugelschutzweste, 1D-Karte (385
EH), verschiedene Folterinstrumente, abhor-
sicherer Pin.

Beforderung

Enzo Frascati, Schmuggler

Der Pilot der Mama Mia ist ein verwegener
Heiflsporn, der kesse Spriiche reifit und wie der
Teufel fliegt. Die Gefahrist sein Element, keine
Frachtistihm zu heif3. Sein Schiff ist ein ausge-
musterter AKB, den er abgottisch liebt und mit
dem er standig Gesprache fihrt. Falls auf der
Reise nach Tigris ein Zwischenfall erwiinscht
ist, wird die Mama Mia von einem AKB der
GmbH (Gemeinschaft mit brutalen Hilfsmit-
teln) angegriffen, fur die Enzo einen Auftrag in
den Sand gesetzt hat. Enzo verlangt pro Passa-
gier und Lichgjahr eine Vergiitung von 20 EH,
die durch Feilschen gesenkt werden kann.
Enzos Besatzung besteht aus dem Co-Piloten
und Bordschiitzen Giacomo Spinoza, den Tech-
nikern Nils Tummler und Vera Stjepanovic und
dem Med-Tech Emilio "Bad Doc" Marquez.
Fiir die Besatzungsmitglieder gelten die im Space
Gothic®-Regelwerk beschriebenen Werte fur
Nichtspielercharaktere der jeweiligen Charak-
terklassen.

Enzo Frascati (Schmuggler, 35 Jabre):

STK 45, GES 67, WIK 56, KON 60, INT 55,
"Taschenspielertricks" 50%, "Computer bedie-
nen" 66%, "Kanonier" 55 %, "Kleinraumer flie-
gen" 88%, "Raumnavigation" 66%, "Raum-
sprungtechnik" 66%, "Aufireten" 82%, "Be-
redsamkeit" 60%, "Feilschen" 75%, "Messer"
55%, "Energiepistole" 55%, "Bruchpilot", "Ge-

jagt", Bewegung 5 Meter/Phase, Schadensbonus
0, GZ 55, Basis-TP 11, Riistung 1W4+1 (aufSer
Kopf.

Aunsriistung: Walter "Meteor", Stiletr "Sizilia-
ner", Travellers Coat, ID-Karte (125 EH, Flug-
lizenz), AKB mit weiterer Ausriistung nach Wahl
des Spielleiters.

Thor Svenson, Raumpilot

Im Gegensatz zu Frascat ist Thor ein eher
schweigsamer, cooler Typ, der die Viking Rai-
der, einen mit neuen Triebwerken ausgestatte-
ten Safariraumer, mit gelassener Eleganz fliegt.
Seine Spezialitit sind Expeditionen zu Welten,
auf denen die Jagd auf geschuitzte Arten streng-
stens untersagt ist. Falls es dem Spielleiter nach
hafllichen Zwischenfallen geltstet, kann die
Viking Raider auf dem Weg nach Tigris von
einem AKB militanter Umweltschiitzer ange-
griffen werden (die Omyx-Adler haben ein Kopf-
geld von 100 EH auf Svenson ausgesetzt). Thor
verlangt eine Reisegebiihr von 25 EH pro Kopf
und Lichtjahr, die durch Feilschen gesenkt wer-
den kann.

Die Crew der Viking Raider besteht aufler dem
Kapitan aus Luke Stryker (Co-Pilot und Bord-
schiitze), den Technikern Rico Leithiger und
Aische Sonnenschein, der Med-Tech Babs Pat-
ziger und dem Soldner Claude Bonaparte. Es
gelten die im Space Gothic®-Regelwerk be-
schriebenen Werte fur Nichtspielercharaktere
der jeweiligen Charakterklassen.

Thor Svenson (Raumpilot, 42 Jahre):

STK 52, GES 85, WIK 66, KON 58, INT 73,
"Computer bedienen" 58%, "Gravgleiter flie-
gen" 55%, "Jetsessel fliegen" 66 %, "Kleinraumer
fliegen" 77%, "Mechanik" 55%, "Rauwmna-
vigation" 80%, "Raumsprungtechnik" 80%,
"Diskussion" 66%, "Feilschen" 35%, "Stunner"
50%, "Gewehre" 50%, Bewegung 6 Meter/
Phase, Schadensbonus 0, GZ 70, Basis-TP 11,
Riistung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Ausriistung: Rockwell 30.06 (Ersatzmagazin
und IR-Zieloptik), Siegel " Blackout", Travellers
Coat, Gravgiirtel, ID-Karte (380 EH, Flug-
lizenz), Safarischiff (B+1) mit weiterer Ausrii-
stung nach Wahl des Spielleiters.

Kai Hansen, Taxifahrer

Alserfrischende Begegnung fiir zwischendurch
kann der Spielleiter, falls die Dienste eines Taxi-
fahrers benotigt werden, Kai Hansen einbauen.
Der wasserstoftblonde, graudugige und zierlich
gebaute Junkie ist ein echter Freak, der einen
erbarmungslosfrisierten (Werte wie Larson GT
2, eingebautes Wallenfels MG-X7), schrill ge-
farbten Volksgleiter fliegt. Kai hat ein rotzfre-
ches Schandmaul und redet ohne Unterbre-
chung auf seine Fahrgiste ein. Er kennt Hell




City wie seine Westentasche und kann von

illegalen Medikamenten bis hin zu gedchteter

Munition nahezu alles besorgen.

Kai Hansen (Taxifahrer, 28 Jahre):

STK 45, GES 80, KON 45, "Orientierung"
65%, "Wahrnehmung" 65 %, "Elektrorechnik"
45%, Gravgleiter fliegen" 80%, "Kanonier"
50%, "Mechanik" 65%, "Maschinenpistole"
50%, "Drogensucht" (20 EH/Woche), Bewe-
gung 5 Meter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 45,
Basis-TP 9, Riistung 1Wé+3 (nur Oberkorper
und Unterleib).

einem untruglichen Gespur fur wertvolle Ob-
jekte und eisernem Willen. Sieist immer freund-
lich und zuvorkommend, und jeder Gast, der
sich ernsthaft firihre Ware interessiert, wird zu
einer Tasse selbstgekochtem griinen Tee einge-
laden.

Wehe jedoch dem, der versucht, Mai Lin zu
betriigen oder gar zu berauben. Thr Laden ist
nicht nur mit verschiedenen Schutzmecha-
nismen bestiickt, die Inhaberin versteht sich
auch meisterhaftauf die Kunst der Selbstvertei-
digung. Und fiir ganz harte Fille liegt immer
eine schufibereite Luger.357 Automagnum un-

Linge? Oh ja. Sie
beweisen exquisi-
ten Geschmack.
Ich habe viele
wundelschéne
Linge auf Lagel.

Aunsriistung : Sigurd MP 111 "Kobra" (2 Evsatz- ter dem Tresen.
magazine), Bollmann Kugelschutzweste, I1D-
Karte (15 EH), Buchungsautomat, 20 Portionen
Hardboiled Crack, Elektroniker- und Mecha-

nikerwerkzeng, frisierter Volksgleiter mit Su-

Mazi Lin (Heblerin, 56 Jahre):
STK 45, GES 86, KON 65, "Taschenspieler-
tricks" 50%, "Wahrnehmung" 60%, "Compu-

per-HiFi-Anlage und harter Musikaunswahl.

Personlichkeiten Hell City
Rick Derringer, InSic-Agent
Rick ist seit zehn Jahren Mitarbeiter der [nSic

und Spezialist fir verdeckte Ermittlungen. Am
14.11.2244 wurde er auf Hell's Kitchen einge-
schleust, wo er sich als Immobilienmakler eine
Tarnexistenz aufbaute. Nachdem er den che-
maligen Taxifahrer Ernst Gunther Blofeld ken-
nengelernt und sich von dessen Vertrauens-
wirdigkeit iberzeugt hatte, arbeitete er diesen
als V-Mann ein. Im Verlauf seiner Ermittlungen
lernte er das Barmadchen Jenna kennen und
verliebte sich Hals tber Kopf in sie. Zu threm
Schutz teilte er ihr jedoch weder seine wahre
Identitat, noch die Natur seiner Geschifte auf
Hell's Kitchen mit.

Am 18.07.2245 merkte Derringer, daf§ seltsame
Personen begannen, Erkundigungen tiber ihn
einzuholen. Schnell schickte er von einem ver-
borgenen Sender aus sein Notsignal ab und
tauchte in den Untergrund ab. Den Film ver-
steckte er in einem Siegelring, den er Jenna
Ubergab, um ihn bei Gelegenheit um seinen
brisanten Inhalt zu erleichtern. Mehr als eine
Woche gelang es thm, Chengs Schergen zu fop-
pen. Schlief$lich jedoch ereilte thn sein Schicksal
durch die Hinde der Legion of Death.

Da Ricks Werte, aus aktuellem Anlaf}, im Spiel
nicht mehr benotigt werden, beziehen sie sich
nur auf seine auflere Erscheinung.

Rick Derringer (InSic-Agent, 35 Jahre):

1,78 Meter grofS, 70 Kilo schwer, blond, braun-
dugig, dunkler Teint, gutaussebend, sportliche
Kleidung.

Mai Lin, Hehlerin

Mai Lin ist eine resolute Geschiftsfrau chinesi-
scher Abstammung, die nichts dem Zufall tiber-
lafdt. Thren gutgehenden Laden betreibt sie mit

ter bedienen" 60%, "Geschichte" 60%, "Jura"
45%, "Beredsamkeit" 50%, "Feilschen" 68%,
"Kampfsport" 65%, "Messer" 60%, "Automa-
tikpistole" 50%, Bewegung 6 Meter/Phase,
Schadensbonus 0, GZ 65%, Basis-TP 11, Rii-
stung 1W4+1 (aufSer Kopf).

Aunsriistung: Luger.357 Automagnum mit zwei
Ersatzmagazinen, Stilett "Sizilianer", 4 Ringe
mit "Hunterex"-Dornen, Travellers Coat, [D-
Karte (3.500 EH), Buchungsantomat, Ver-
grofSerungsoptik, Notebook-PC.

Ernst Gunther Blofeld, Spitzel
Blofeld wurde von Rick auf Hell's Kitchen

angeworben. Der ehemalige Taxifahrer kennt

so gut wie jeden in der Stadt, weif}, wo man
billig und gut essen und trinken kann und ver-
stehtsich meisterhaftauf das Offnenvon Schlés-
sern aller Art. Sein Gesicht ist von Narben
entstellt, die er einem Verhoroffizier der Schawar-
zen Garde verdankt. Er leidet unter chroni-
scher Bronchitis, hat aber das Kettenrauchen
bisher noch nicht aufgeben konnen. Blofeld
haflt Ming und alle seine Schergen. Seine Werte
sind hier aufgefithrt, falls die Charaktere aus
unerfindlichen Griinden Tokata Yoshihira zur
Strecke bringen, bevor er das Attentat auf den
Spitzel vertben kann.

Ernst Giinther Blofeld (Spitzel, 35 Jahre):
STK 55, GES 65, KON 67, "Horchen" 60%,
"Orientierung" 55 %, "Schleichen" 60%, "Tar-
nung" 50%, "Wahrnebmung" 50%, "Compu-
ter bedienen" 60%, "Elektrotechnik" 65 %,
"Gravgleiter fliegen" 80%, "Mechanik" 65 %,
"Beredsamkeit" 55%, "Stunner" 50%, "Mes-
ser" 50%, Bewegung 6 Meter/Phase, Schadens-
bonus 0, GZ 58, Basis-TP 13, Riistung 0.
Aunsriistung : Shark Inv. " Morpheus", Stilett "Si-
zilianer", ID-Karte (42 EH), Mini-Holokamera,
10 Wanzen, abhérsicherer Pin, Aromastibchen
mit 50 Geschmacksaufsitzen "ultrabrutal".

Mai Lin

Hoért auf mich. Ich
kenne das Leben.

Ernst Giinther

Blofeld
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Raus aus meiner
Bar, ihr Wichser.

Jack Bushwacker

Sieh mal, die
Lutscher scheinen
Jack anzugreifen.
Jetzt gibt's Senge.

Paolo Lobino,
Raffinieriearbeiter

Die arme

Miss Dillon.
Mein Gott.

Wie schrecklich.

Carlos Ceveza

Jack Bushwacker, Wirt

Unter seinesgleichen gilt der Wirt des Snake
Charmer als grof§ziigigund gutmutig, Fremden
gegeniiber ist er jedoch verschlossen und voller
Vorurteile. Erlangt man jedoch sein Vertrauen,
so lernt man einen ehrlichen, aufrechten Men-
schen kennen, den die diistere und menschen-
feindliche Atmosphire von Hell City bislang
nicht pervertieren konnte.

Jack Bushwacker (Wirt, 46 Jahre):

STK 75, GES 58, KON 85, "Gliser polieren"
85%, "aufdringliche Giste ignorieren" 70%,
"Nahkampf" 40%, "Erndbrungslebre" 65%,
"Geologie" 50%, "Keulen" 65%, "Revolver"
60%, Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus
+1W4, GZ 65, Basis-TP 16, Riistung 0.
Aunsriistung: Colt "Manstopper" mit Ersatz-
trommel und EXtra Dumdum Munition,
Schnellziehholster, Baseballschliger, ID-Karte
(68 EH), Schlangenlederschiirze.

Raffineriearbeiter (Kneipengiste)
Bushwackers Gaste sind harte Manner und Frau-
en, die mit aufdringlichen Storenfrieden nicht
lange fackeln.

15 Raffineriearbeiter (17 bis 28 Jahre):

STK 70, GES 60, KON 80, "saufen obne Be-
trunken zuwerden" 80%, "Pébeln" 75 %, "Aus-
weichen" 30%, "Chemie" 50%, "Geologie"
50%, "Faust"70%, "Keulen" 60%, "Tritt" 60%,
"Automatikpistole" 45% (jeder fiinfte Arbei-
ter), Bewegung 6 Meter/Phase, Schadensbonus
+1W4, GZ 60, Basis-TP 15, Riistung 1W4+1.
Aunsriistung: Walter Q38 mit Ersatzmagazin
(jeder fiinfte Arbeiter), Spaten "Grubengliick"
oder Spitzhacke "Schiirfers Traum" (50%), Bier-
flasche oder Schlagring "Ace" (50%), Travellers
Coat, ID-Karte (je IW6 x 10 EH).

Personlichkeiten Tigris

Carlos Ceveza, Wachmann

Ceveza ist lange genug im Geschift, um zu
wissen, wann man den Helden spielen kann und
wann man besser den Kopf einzieht. Uber einen
Lawcomp ist er zwar stindig mit seiner Zentra-
le verbunden (innerhalb von 1W4+4 Minuten,
nachdem er verletzt oder getotet wird, taucht
ein Team von 6 weiteren Wachminnern auf, die
Uber Carlos Werte verfligen), das macht ihn
jedoch nicht unempfindlich fur Kugeln oder
Sprengstoff.

Carlos Ceveza (Wachmann, 43 Jahre):

STK 55, GES 65, KON 65, "Ausweichen" 25 %,
"Nabkampf" 40%, "Springen" 60%, "Wahr-
nehmung" 60%, "Computer bedienen" 40%,
"Waffentechnik" 30%, "Psychologie" 40%,
"Keulen" 70%, "Stunner" 65%, Bewegung 4

Meter/Phase, Schadensbonus 0, GZ 60, Basis-
TP 12, Riistung 1W4+3 (aunfler Kopf).
Ausriistung : Siegel "Blackout", Ramirez Schock-
stab, Bollmann Kampfkombi, ID-Karte (85 EH),
Lawcomp, Handschellen, Pin, Generalschliissel
fiir Block 27/4/7 (HyazinthenstrafSe).

XI. Anhdnge
Verhaftet in Hell City

Falls die Charaktere im Verlauf des Abenteuers
von Chengs Sicherheitskriften verhaftet und
der Spionage verdachtigt werden, bringt man
sie zunachst auf ein Polizeirevier, wo sie in
Sicherheitszellen eingesperrt werden. Falls ein
Teil der Gruppe auf freiem Fufi bleibtund einen
Ausbruch arrangieren will, mufl der Spielleiter
wohl oder Gibel improvisieren, eine genaue Be-
schreibung der Polizeistation wiirde den Rah-
men des Abenteuers sprengen.

Auf legalem Weg sind die Gefangenen nicht
freizubekommen. Eine Kaution wird rundweg
abgelehnt oder so astronomisch hoch ange-
setzt, dafl nichteinmal die gesammelten Erspar-
nisse der Beteiligten ausreichen wiirden, um
auch nur einen von ihnen aus dem Gefingnis zu
bekommen. Nach einer Woche unangenehmer
Verhore wird den Angeklagten ein schneller,
unsauberer Prozefl gemacht, der mit einem
Schuldspruch endet. Wegen Spionage und Land-
friedensbruch werden die Ubeltiter zu fiinf
Jahren Zwangsarbeit in einer Kobaltmine auf
Devil's Bathroom verurteilt. Wahlweise kann
die Strafe zu drei Jahren Dienst in einer Straf-
centurie der Schwarzen Garde umgewandelt
werden. Der Spielleiter hat freie Hand, die Straf-
zeitmitinteressanten Abenteuern, Unfillen oder
Befreiungsversuchen durch alte Freunde zu
wiirzen. Die InSic kiimmert sich nicht um die
Gefangenen, es entspricht nicht der Politik des
Geheimdienstes der TSU, sich um Versager zu
sorgen.

Mobiles Nachtsichtgerdt der Schwarzen Garde und
der Vigilien des Imperiums. Die Riistungen der Mann-
schaftsdienstgrade sind nicht immer mit eingebau-
ten Sichtgeréten verftighar.




Zeitablauf
14.11.2244 - Derringer erreicht Hell's Kitchen
18.07.2245 - Rick sendet Notsignal

- Jenna erhilt Ring
20.07.2245 - Jenna startet nach Tigris
21.07.2245 - Auftragserteilung

- Abflug Spieler von Ranger VII

- Jennabezieht Wohnungauf Tigris
22.07.2245 - Abflug Charaktere von Rand

- Soldner erreichen Hell's Kitchen
23.07.2245 - Abflug Charaktere von Freehaven
24.07.2245 - Ankunft Charaktere Hell's Kit-

chen

25.04.2245 - Treffen mit Blofeld

- Rick wird ermordet

- Ankunft Soldner auf Tigris

- Mord an Jenna
26.04.2245 -Mutmafiliche Ankunft Charakte-

re auf Tigris
- Abflug Soldner von Tigris

Spielhilfen

Auf den nachfolgenden Seiten finden Sie ver-
schiedene Spielhilfen. Diese konnen Sie kopie-
ren, ausschneiden und zum gegebenen Zeit-
punktan die Spieler ausgeben. Damitsorgen Sie
fir eine realistischere Atmosphire.

Legende zur Stadtkarte (Seite 36)
1. Raumhafen

a) Chengs Palast

b) Hangars

c) Landefeld

d) Verwaltungsgebaude

2. Hotels

a) Hell City Hilton
b) Spaceport Plaza
c) Imperial

d) Ars Mundi

e) Bellevue

f) Corleone's Place
g) Nagasaki

h) Johnson's Inn

1) Richards

;) Arena Hotel

k) Wayward Traveller's Inn
I) Subotai

m) Peanuts

n) Zeckenpalast

o) Rattenklause
p) Shootout

q) Merc's Inn

r) Blue Moon

s) Riff Raff

3. Tavernen/Diskotheken
a) Adlereck (T)

b) Backstage (T/D)

c) Dezibel (D)

d) Edelmann (T)

e) Moniques Club (D)

f) Rattlesnake (T)

g) Schlangengrube (T/D)
h) Snake Charmer (T)

1) Sparta (T)

;) Vulcan (T)

k) Wangs Chinarestaurant (T)

4. Spielcasinos
a) Golddollar-Club
b) Rote Sonne

c) Samurai

5. Arzte/Krankenhiuser
a) City Hospital

b) Samubes Privatklinik
) Warriors Lodge

d) Yamamotos Hospital

6. Offentliche Einrichtungen
a) Arena

b) Friedhof

¢) Museum

d) Polizeirevier West

e) Theater

f) Zentralbehorde

7. Banken

a) Bank of Thai-Pan (2 Filialen)
b) Galaktische Handelsbank

c) Transall Bank

8. Badehauser

a) Aquarius

b) Caracalla

c) Neptuns Palast
d) Suncost

9. Bordelle/Nachtclubs
a) Chez Filou
b) Quasimodo
) Sauna 2222
) Sindbad

10. Hehler

a) Bianco, Mick
) Kim, Michael
) Lin, Mai

d) Smirnoff, Bud

e) Song, Wu

11. Warenhauser
a) Alles-Super-Billig
b) Barsch Haus

c) Central Mall

) Wholeworth

12. Gleiterverleih

a) Mitsumi Inc.
b) Parkplatz Mitsumi
¢) Sixt Intergalactic Ltd.
d) Parkhaus Sixt

13. Gotteshauser

a) Allkatholische Kapelle
b) Buddhistischer Schrein
¢) Dianatempel

d) Jupitertempel

e) Moschee

f) Synagoge

14. Sonstiges

a) Buttermanns Lagerhauser

b) Derringers Versteck

¢) Hell's Herald Verlagshaus

d) Holokino |
e) Intergalactic Travels Reisebtiro

f) Jennas Wohnung

g) Soldnergilde
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Ceng Lao Ming —
der ungekronte
Kénig des
Verbrechens.

*11.04.2197,
Titel: Imperator.

Eingetroffene Schiffe
Hell's Kitchen/Tigris

(25.07. bis 26.07.2245)

25.07.2245:

11:35 Uhr Frachter Pan

13:05 Uhr Liner Raider Queen
15:20 Uhr AKB Muskote

18:30 Uhr GroBfrachter Calimero
20:45 Uhr Frachter Pinto

21:30 Uhr AKB Halloween

22:10 Uhr Frachter Montezuma
23:05 Uhr AKB Rusty Chap
23:35 Uhr Frachter Ballantines

26.07.2245:

00:25 Uhr Frachter Bellissima
02:45 Uhr GroBfrachter Hayden
03:30 Uhr Zerstorer Morgenrdte
15:30 Uhr Frachter Caligula
18:20 Uhr Frachter Ponderosa

Je nachdem, zu welchem Zeitpunkt die Charaktere auf
Tigris eintreffen, ist die obenstehende Liste entsprechend

zu kiirzen.

Spielhilfe Kurzinfomation Cheng Lao Ming

Das Imperium des verbrecherischen Cheng Lao Ming erstreckt sich tiber die
Systeme Tau, Eridani, Tau, Eridaniund Epsilon Ceti, wobei Tau, Eridani mit seiner
Hauptwelt Thai-Pan Laos Residenz bildet. Von dort aus regiert er als Alleinherr-
scher tiber ein Volk von an der terranischen Antike orientierten Verritern, die der
TSU den Riicken gekehrt haben, aber auch von skrupellosen Geschiftemachern,
entflohenen Striflingen, Soldnern, Schmugglern und Prospektoren. Eine Menge
Abschaum aus der Terranischen Staatenunion hat auf Chengs Welten, die nicht
unter die Jurisdiktion unserer demokratischen Regierung fallen, Zuflucht vor den
Ordnungskriften des SEK und der Marine gefunden. Die niedere Kultur des
Imperiums unterscheidet sich extrem von der der Terranischen Staatenunion, so
findet man hier viele rohe und barbarisch anmutende Sitten wie Kreuzigung,
Sklaverei, Gétzenanbetung und Gladiatorenspiele.

Der selbsternannte Imperator verfiigt aufgrund zahlreicher Verbrechen (Drogen-
schmuggel, Menschenraub, Genmanipulation, Prostitution, Sklavenhandel,
Laesummifibrauch, Erpressung, Falschmiinzerei, etc.) iiber immensen Reichtum,
der es thm ermoglicht hat, sich eine Privatarmee aus skrupellosen Unmenschen (die
Schwarze Garde) zuzulegen, die sowohl tiber moderne Waffen, als auch tiber eine
Flotte von Schiffen mit beachtlicher Kampfkraft verfiigt. Das, und die Tatsache, daf}
ein offener Angriff der liberalen und weltoffenen Politik unserer demokratischen
Regierung widersprechen wiirde, hat die aufrechten Truppen der TSU bislang
davon abgehalten, sein Vipernnest auszuriuchern. Auflerdem scheint der schmieri-
ge Verbrecher Kontakte bis in die héchsten Wirtschaftskreise (hauptsichlich Shark-
Sympathisanten und ehemalige ICGM-Mitglieder) zu besitzen (was Keinen, der
bedenkt, wer auf Thai-Pan so aus und ein geht, sonderlich verwundern diirfte).

Die Terranische Staatenunion und das Ming-Imperium stehen in einem gespannten
Verhiltnis zueinander. Einerseits schitzt man seitens der TSU die Tatsache, dafl
Thai-Pan notorische Gliicksspieler und dhnliche Volksschidlinge magisch anzieht,
andererseits firchtet man, dafl weitere Kolonien dem Beispiel der Mings folgen und
versuchen, sich die Unabhingigkeit vom Staatenbund zu erkaufen oder gar mit
Waffengewalt zu rebellieren. Weiterhin sorgen natiirlich der fragwiirdige Ruf der
Imperatoren, die menschenrechtlich untragbare Institution der Zirkusspiele und
derkaumverhohlene Laesumschmuggel fiir stindigen Unmut. Mehrmals wurde der
Versuch unternommen, ein Zwangseingliederungsverfahren in die Wege zu leiten,
der jedoch an Chengs starker Lobby in industriellen und politischen Kreisen
scheiterte. Mit Sorge betrachten die Regierung und vor allem der Vorstand von PTI
die Expansionspolitik des skrupellosen Verbrechers, der bereits eigene Expeditions-
korps zu unerschlossenen Welten entsendet, um diese fiir sein Reich in Besitz zu
nehmen. Besonders die Kreuzritteroffiziere auf den Stationen Rand und Excalibur
verlangen stindig nach Ermichtigung, den Imperator militarisch zuunterwerfen. Es
scheint jedoch auch in der Kommandantur ihres Ordens verkappte Ming-Sympa-
thisanten zu geben.

Spielhilfe Sekrorkarte Chengs Imperium

Eriwan

AN Ranger VII
[
Rand
| |

£
&
36
»

@531

Sigma w4 :
- | Fxca 3
. L\L 1Ilbul

Olymp O
Attika

Brunns Welt
®

g
Lichy, bre

8§53 (-15)i6 Lj 46 (-10)
" 7 ¢ -4
’Napnl%‘) Hell's Kitchen

A8 (-22)

Zwischenstation

9(18)

@ Treiber
@

25(18)

Space Gothic - Blut und Trinen

Unabhingiger Planet,

TSU-Planet, ®

D
®




f Licbe TIRFI,

@Hg WHE i Mi”—‘ ﬁ"m“ R ~

Wiv /37.4::\ niels e Whel g bg«;bv&%
eV IWEUI Moy Qons Poll aut Visﬁ
"‘"”;Tﬁ‘s b, mé’n Ouliliicr  abER |

]
«i— ‘Tg,g,tsaslﬂ‘i 1
“3 Spielhilfen Lauries Brief und

Bt Jennas Tagebuch (Auszug).
%@5 wan- Yo v McH C’&‘B‘@’ §ﬂ4e.§;.§k g

Die Charaktere konnen diese Dokumente in

’ii& : L W g Jennas Eigentumswohnung auf Tigris entdek-
..f F e Babe_ (?lﬁg ﬁ%“' s olelLl ken. Sie finden sich in der erkalteten Asche des

Kachelofensim Wohnzimmer. Bei Jennas Tage-

LI E ; E buchauszug handelt es sich um den Papieraus-

7,%%/&/«« }W/MQID

druck einer Laptop-Datei, wiahrend der Brief
von Laurie handgeschrieben ist.

“15.07.2245.. )
Ich halte Aoy N oo e, « o ﬂxy\m/g/aufd@sf
Flucht, wevwvw}v?udom ugter neyrves. Zweimal
o wurden wir MWVMUWMMWW%@W

¥k 97 2245
e den Ring i Mo Ling Plandhous versetst.
W{MWCWWW@WWWW
¥ Ticket habe ichy einv Makler st mit demy
& Apportementy beauftragt.
dngen! Ich werde Laurie zuw miv holen, sie %
Eine Mutter. Wie sehr i ine Tochter ’?
g Lel-wohl, Rick: Ichlioo_Jich, aber Dein & /
w it mir g gefiulich

)7.2245
ich auf der Stowr Ball. Ichwhabe eine schone
nwbine; der Flus<wird mehwere Tage dawern. Endlich
wird m&/y\/Tra’ Iwakw: Eine Wohwung, ein Heim
wnd, bodds eine fawwlw
Lowwrie, verzeih mir. Bald werde ich™ A AN P
nolen und wird Dich Doine Mutt': ‘ werla?’”

4
4 é




2.Das Ming-
Imperium

I. Allgemeines

Das Sternenreich des verbrecherischen Cheng
Lao Ming erstreckt sich iiber die Systeme Tau,
Eridani, Tau, Eridani und Epsilon Ceti, wobet
Tau, Eridani mit seiner Hauptwelt Thai-Pan
seine Residenz bildet. Von dortausregierterals
Alleinherrscher tiber ein Volk von an der ter-
ranischen Antike orientierten Untertanen, die
der TSU den Rucken gekehrt haben, aber auch
von skrupellosen Geschiftemachern, entflohe-
nen Striflingen, Soldnern, Schmugglern und
Prospektoren. Eine Menge Abschaum aus der
Terranischen Staatenunion hatauf Chengs Wel-
ten, die nicht unter die Jurisdiktion ihrer Regie-
rung fallen, Zuflucht vor den Kriften des SEK
und der Marine gefunden. Die Kultur des Impe-
riums unterscheidet sich in vieler Hinsicht ex-
trem von der der Terranischen Staatenunion; so
tindet man hier rohe, teilweise barbarisch an-
mutende Sitten wie Kreuzigung, Sklaverei und
Gladiatorenspiele.

Das Imperium verfligt tiber immensen Reich-
tum, der es thm ermoglicht hat, eine Privat-
armee (die Schwarze Garde) aufzustellen, die
sowohl tber moderne Waffen, als auch iiber
eine Flotte von Schiffen mitbeachtlicher Kampf-
kraft verfiigt. Das, und die Tatsache, daff ein
offener Angriff gegen Cheng durch den autar-
ken Status seiner Welten volkerrechtlich nicht
zu vertreten wire, hat die Truppen der TSU
bislang davon abgehalten, sein Vipernnest aus-
zurduchern. Auflerdem scheint der listige
Verbrecherbof§ Kontakte bis in die hochsten
Regierungskreise zu besitzen (was keinen, der
bedenkt, wer auf Thai-Pan so aus und ein geht,
sonderlich verwundern diirfte).

I1l. Geschichte

Im Jahr 1999 flicht der wohlhabende Triaden-
fihrer Kang Ming vor den Repressalien der
Volksrepublik China aus dem von den Europi-
ern aufgegebenen Hongkong. Mit ihm zusam-
men reisen etwa zweihundert weitere Chine-
sen, denen rechtzeitig die Flucht aus der ehema-

ligen Wirtschaftsmetropole gelungen ist. Kang
findet rasch Unterschlupf bei der neapolitani-
schen Mafia, mit deren Hilfe er in Italien inner-
halb weniger Jahre zu neuem Reichtum gelangt.
Dennoch traumterdavon, bei Gelegenheitnach
Chinazurtckzukehrenund dortein Reich nach
dem Vorbild der alten Ming-Dynastie zu er-
richten.

Als China zu Beginn des 21. Jahrhunderts in
den Flammen der nuklearen Hélle vergeht,
scheint dieser Traum fiir immer verloren. Ming
resigniert, betreibt weiter seine Geschifte mit
der michtigen "Familie" und nimmt nach und
nach europiische Ziige und Gewohnheiten an,
ohne jedoch seine chinesische Identitit vollig
aufzugeben. Er griindet eine Familie und sein
Clan etabliert sich im Laufe der Jahrzehnte als
fester Bestandteil deritalienischen Gesellschaft.
Im Jahr2160finanzierteiner seiner Nachfahren
zusammen mit einem neapolitanischen Ge-
schéftspartner eine Expeditionin unerschlosse-
ne Randgebiete der besiedelten Galaxis. Wang
Ho Ming und Emilio Corleone griinden fiinf
Jahre spiter die Kolonie Thai-Pan auf dem
zweiten Planeten des Tau, Eridani Systems.
Der durch die Generationen weitergegebene
Traum von einem neuen Ming-Imperium
scheint zum Greifen nahe. Rasch werden alle
finanziellen Mittel zusammengerafft, durch
Prostitution, Schwarzbrennerei und Drogen-
handel erweitertund sogar wahnwitzige Kredi-
te aufgenommen, um die junge Kolonie fiir die
astronomische Summe von 2.000.000 EH im
Ansatz von der TSU freizukaufen. Ming und
Corleone arbeiten ein Regierungssystem aus,
das den Chinesen an die Spitze des Staates stellt
und den Mafioso zu seiner rechten Hand macht.
Auf Anraten des Italieners orientiert Ming das
neugegriindete Imperium jedoch nicht, wie ur-
springlich geplant, an chinesischen Vorbildern,
sondern an dem fiir die hauptsichlich europii-
schen Kolonisten vertraglicherem Vorbild des
rémischen Kaiserreichs. Der daraus entstehen-
de kulturelle Mischmasch zieht viele traditi-
onsbewuflite Menschen an, die vom pseudo-
demokratischen Regierungssystem der TSU

Die Sterne werden
nicht fallen. Die
Dummbheit wird
nicht versiegen,
aber Hongkong
geht unter. Wir
mudissen fliehen.

Kang Ming

Ah, Meister
Corleone. Wie
geht es Euch?

Ein guter Gewinn,
wie ich es Euch
versprochen habe.

Wang Ho Ming

BY



Gebt dem
Imperator, was
des Imperators ist.

Nero von Klein,
Procurator Tigris

Die TSU ist eine
tiickische Krake.
Durch die interne
Ubernahme von
PTI ist alles noch
viel schlimmer
geworden.

Cheng Lao Ming

Rauchern Sie mir
diese Nester des
Verbrechens aus.
Das ist ein Befehl.

Benjamin Weiss

;-

enttiuscht wurden und mit Freude die antike
Lebensart mit all ihren seltsamen Auswiichsen
in Kauf nehmen.

Rasch breitet sich der Einfluf§ des Imperiums
aus. Nach und nach werden die Systeme Tau,
Eridani und Epsilon Ceti in Besitz genommen.
Als Corleone im Jahr 2218 stirbt, zahlt Wang
Ho dessen mittlerweile auf Napoli angesiedel-
ten Clan aus und wird uneingeschrankter Herr-
scher tber drei Sonnensysteme. Mit der groffen
Familie bleibt er jedoch nach wie vor durch
weitliufige Handels-und Kooperationsvertrige
verbunden.

Im Lauf der Jahre verkompliziert sich das Re-
gierungssystem des Imperiums immer weiter,
bis schlief§lich das heute gtiltige, vom Imperator
direktoderindirektgelenkte Beamten(un)wesen
entsteht. Die im Jahre 2222 eingeftihrten, bluti-
gen Gladiatorenspielefinden die begeisterte Zu-
stimmung der abgestumpften Bevolkerung und
losen Entsetzen in der Terranischen Staaten-
union aus. Die Proteste verhallen jedoch unbe-
achtet, zu fest ist die Position des Ming-Clans
im Wirtsschaftssystem der besiedelten Galaxis.
Cheng Lao Ming tbernimmt im Jahr 2234 das
Imperium seines Vaters Deng Fei Ming. Als
iltester von funf Geschwistern hat er keinen
leichten Stand, standig mufl er firchten, von
seinen eigenen Familienangehorigen beseitigt
zuwerden. Schlief$lich lafiter 2241 seine gesam-
te Familie wihrend eines Festmahls vergiften.

1. Politik
1. Das Verhiltnis zur TSU

Die Terranische Staatenunion und das Ming-
Imperium stehen in einem gespannten Verhilt-
nis zueinander. Einerseits schitzt man seitens
der TSU die Tatsache, dafl Thai-Pan notorische
Glicksspielerund dhnliche verkrachte Existen-
zen anzieht wie Scheifle die Fliegen, anderer-
seits fiirchtet man, dafl weitere Kolonien dem
Beispiel der Mings folgen und versuchen, sich
die Unabhingigkeit vom Staatenbund zu er-
kaufen oder gar mit Waffengewalt zu rebellie-
ren. Weiterhin sorgen nattirlich der fragwiirdi-
ge Ruf der Imperatoren, die menschenrechtlich
untragbare Institution der Zirkusspiele und der
kaum verhohlene Laesumschmuggel fiir stin-
digen Unmut. Mehrmals wurde der Versuch
unternommen, ein Zwangseingliederungsver-
fahren in die Wege zu leiten, der jedoch an
Chengs starker Lobby in industriellen und po-
litischen Kreisen scheiterte. Mit Sorge betrach-
ten die Regierung und vor allem der Vorstand
von PTI die Expansionspolitik ihres Konkur-
renten, der bereits eigene Expeditionskorps zu
unerschlossenen Welten entsendet, um diese
fur sein Reich in Besitz zu nehmen. Besonders
die ultrakonservativen Kreuzritteroffiziere auf

den Zwischenstationen Rand und Excalibur
schreien stindig nach Ermichtigung, den
"Westentaschendiktator" militirisch zu unter-
werfen. Zu threm Leidwesen scheint es jedoch
auch in der Kommandantur ihres eigenen Or-
dens Ming-Sympathisanten zu geben.

2. Die Regierung

Der Imperator

Cheng Lao Ming herrschtvon seinem Palast auf
Thai-Pan aus tber das Volk. Da ihn jedoch
Staatsgeschiafte in der Regel langweilen, tber-
lifit er diese weitestgehend seinen Senatoren.
Cheng prasentiert sich, sehr zum Leidwesen
seiner Leibwache, gerne und hiufig in der Of-
fentlichkeit. Im Gegensatz zu seinem Vater,
dem grausamen Deng Fei Ming, ist er beim
Volk wegen seiner Grof§ztigigkeitund relativen
Mildebeliebt. Die haufig stattfindenden Zirkus-
spiele tun ihr dbriges, um dem Imperator die
Zuneigung seines Volkes zu sichern.

Der letzte Sprof§ des Ming-Clans ist achtund-
vierzig Jahre alt, ledig und von duflerst gepfleg-
ter Erscheinung. Den penetranten Heiratsan-
trigen der Tochter einfluf§reicher Patrizierfa-
milien ist er bislang ausgewichen, obwohl er
amourosen Abenteuern gegentiber nicht abge-
neigt ist. Sein politisches Desinteresse macht
ihn haufig zum Spielball der Intrigen seiner
Hoflinge, was Ming jedoch gelassen hinnimmt.
Schliefilich ist er der Herrscher, und wenn es
einer der dreisten Politiker zu toll treibr, gibtes
im Geheimdienst und in der Pritorianergarde
gentgend Freiwillige, um den Aufrithrer zu
entsorgen.

Die Consule

Alle zwei Jahre ernennt der Imperator zwei
Patrizier zu Consulen. Diese sind sowohl Stell-
vertreterthres Herrschers, als auch automatisch
oberste Befehlshaber der Legionen und der
Raumflotte. Wihrend ihrer Amtszeit haben die
Consule das Recht, alles zu tun was thnen be-
liebt. Theoretisch konnte ein Consul auf offe-
ner Strafle einen Senator ermorden, ohne dafiir
Rechenschaft ablegen zu miissen. Gliicklicher-
weise endet diese Unantastbarkeit direkt nach
dem Ende threr Amtszeit, so dafl extreme Akte
der Willkiir durch diese hochsten Staatsbeam-
ten nur selten vorkommen.

Jeder Consul ist verpflichtet, die Aktivititen
seines Kollegen zu iberwachen und dem Impe-
rator einmal wochentlich Bericht zu erstatten.
Auflerdem hat er das Recht, gegen alle Ent-
scheidungen seines Partners zu protestieren
(Vetrorecht) und diese somit aufler Kraft zu
setzen. In solch einem Fall entscheidet iibli-
cherweise der Imperator iiber die weitere Vor-
gehensweise.




Momentan befinden sich der am 01.07.2244
ernannte Tullius vom Steinberg und der am
13.09.2244 fir seinen ermordeten Vorginger
einberufene Decius de Montreux in Amt und

Wiirden.

Der Imperiale Senat

Finfhundert Senatoren werden alle fiinf Jahre
von den wahlberechtigen Biirgern des Imperi-
umsinfreier, geheimer Absummung zum Dienst
fur das imperiale Gemeinwesen berufen. Wih-
rend seiner Amtszeit ist ein Senator unantast-
bar, danach hat er jedoch vor einem Ausschufl
des Nachfolgesenats Rechenschaft iiber seine
politischen Aktivitaten abzulegen.

Nach einer Wahl ist es die mthsame Pflicht der
amtierenden Consule, jedem Senator ein 6f-
fentliches Amtentsprechend seines Standes und
seiner Eignungen zuzuweisen. Man munkelt,
dafl es schon oft vorgekommen sei, daff ein
Consul sein hohes Amt miflbraucht habe, um
bei der Amtervergabe Schmiergelder von kar-
rieresiichtigen Senatoren zu kassieren.

Der amtierende Senat wurde am 01.01.2243
gewihlt und wird demnach noch bis zum
31.12.2247 aktiv sein.

Die Procuratoren
Fiir jeden bewohnten Planeten oder Mond des
Imperiums wird ein Angehoriger des Senats als
Procurator eingesetzt. Der Procurator hat eine
Art Gouverneursposten inne. Er ist oberster
Kommandant der in seinem Zustandigkeitsbe-
reich befindlichen Militar- und Polizeieinhei-
ten. Ansonsten sorgt er fur die Ausfihrung der
Befehle des Imperators und der Consule. Nur
Patrizier durfen das Amteines Procurators aus-
uben. Momentan sind folgende Procuratoren
im Amt:

1. Barracuda:

2. Devil's Bathroom:
3. Hell's Kitchen:

4. Thai-Pan:

5. Tigris:

Brutus von Zahn
Tacitus O Conner
Marius di Salvo
Publius von Bonin
Nero von Klein

Tabelle I 1: Sozialer Stand

1W100 Stand

01 bis 05 Patrizier

06 bis 15 Ritter

16 bis 60 Plebejer

61 bis 100 Kleinbiirger
Modifikatoren:

Gentlemen -15,
Med-Tech/Wissenschaftler -10,
Prospektoren/Schmuggler/Soldner +10.

3. Die Biirger

Ganz nach dem Geschmack der tberwiegend
an der terranischen Antike orientierten Ober-
schicht wurde bereits in den Griindungsjahren
des Imperiums ein kompliziertes Stindesystem
eingefiihrt, das die Burgerin verschiedene Klas-
sen mit unterschiedlichem Rechtsstatus ein-
teilt. Ein Spieler, dessen Charakter aus dem
Imperium stammen soll, mufl daher mittels
eines Prozentwurfs seinen sozialen Stand aus-
wirfeln und auf seinem Charakterbogen ver-
merken. Der Wurf ist aufgrund der gewihlten
Charakterklasse zu modifizieren.

Das Standesystem ist jedoch bis zu einem ge-
wissen Punkt flexibel. Folgende Moglichkeiten
existieren, um den sozialen Status nachhaltig zu
beeinflussen:

1. Adoption:

Jeder Angehérige eines hoheren Standes darf
Angehorige eines niedrigeren Standes an Kin-
des statt annehmen. Hierzu ist ein Antrag beim
imperialen Senat zu stellen, der mit einer Ge-
bihr von 250 EH verbunden ist. Nach vollzo-
gener Adoptionstehen dem Aufsteiger die Fiih-
rung des Familiennamens sowie alle Rechte des
Standes seiner neuen Familie zu.

2. Erwerb des Ritterrechts:
Fiir eine Gebiithr von mindestens 20.000 EH
kann ein Antrag auf das Ritterrecht gestellt

Brot und Spiele
ftir das murrende
Volk, mein Lieber.

Tullius vom
Steinberg,
Consul

Stoppt dieses
verderbte Treiben
endlich, Consul.
Der Senat fordert
euch dazu auf.

Scipia von Zobel
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In Hell City haben
Plebejer und
Kleinbiirger nichts
zu lachen. In der
schmutzigsten
Stadt des Imperi-
ums tobt ein
taglicher Kampf
ums nackte
Uberleben.

werden. Nihere Informationen hierzu enthilt
der Abschnitt Ritter (siehe unten).

3. Eheschlieffung

Heiraten Angehorige unterschiedlicher Stande,
so werden beide automatisch auf einen Status
eingestuft, der einen Rang unter dem des zuvor
sozial hohergestellten Ehepartners liegt. Dieser
verliert alle Sonderrechte seines fritheren Stan-

des und muf} gegebenenfalls sogar seinen Na-
men andern (siehe unten).

v Beispiel: Die Ritterin Claudia Garret heira-
ret den Kleinbiirger Klaus Monch. Beide treten
nach der Ebeschlieffung in den Stand eines
Plebejers. Clandia verliert nicht nur das Recht
auf die Ausiibung verschiedener offentlicher
Amter, sondern muf anch einen anderen Vor-
namen wihlen, da sie als Angehorige thres neu-
en Standes nicht mehr das Recht auf das Tragen
eines lateinischen Vornamens hat. Sie wird zu-
kiinfiig unter dem Namen Clodine Garrer-
Monch auftreten.

4. Gerichtsbeschlufs:

Aufgrund eines Gerichtsurteils kann ein fir
schuldig befundener Biirger in eine niedrigere
Klasse eingestuft werden. Die einzige Ausnah-
me hiervon bilden die Patrizier, welche ihren
Stand ausschliefflich durch die Eheschliefung
mit einem Angehorigen einer niedrigeren Klas-
se verlieren kénnen.

5. Militardienst:

Jeder Kleinbiirger oder Gast des Imperiums,
der einen mindestens zehnjihrigen Dienst in
der Schwarzen Garde absolviert, erhilt bei sei-
ner Entlassung unter anderem das plebejische
Biirgerrecht. Auflerdem konnen fiir besonde-
ren Heldenmut vom imperialen Senat oder dem

Herrscherselbst weitere Zugestandnisse in stan-
desrechtlicher Hinsicht gemacht werden. So ist
es z.B. vorgekommen, daf} ein besonders tapfe-
rer Suboptio, nachdem er unter Einsatz seines
Lebens seinen verwundeten Vorgesetzten und
seine Centurie in einer Schlacht gegen feindli-
che Soldner gerettet hatte, direkt vom Plebejer
in den Stand eines Ritters erhoben wurde.

Patrizier

Patrizier sind Nachfahren der Angehorigen des
Expeditionskorps, mitdem Wang Ho Ming den
Planeten Thai-Pan in Besitz genommen hat. Sie
haben volles Wahlrecht, kénnen alle Amter des
Imperiums bekleiden und genieflen grofie Vor-
teile, wie z.B. Steuerbefreiung. Ein Patrizier ist
fir Vigilien und Soldaten im Normalfall unan-
tastbar. Er darf nur auf direkte Anordnung des
Imperators oder eines Consuls bzw. Procura-
tors festgenommen werden. Ein bewaffneter
Angriff auf einen Patrizier wird fiir andere Pa-
trizier oder Ritter mit bis zu zwei Jahren Ge-
fangnis, fir Blirger niederer Schichten sogar mit
dem Tod bestraft. Zur besseren Erkennung von
Angehorigen dieses Standes ist es ihr exklusives
Recht, den Adelstitel "von" (bzw. "of", "de",
etc.) zu fithren. Auflerdem sind sie zusammen
mit den Rittern die einzigen Biirger, die einen
lateinischen Vornamen tragen diirfen (z.B. Gaius
of Houston).




Ritter (lat. eques, equites)

Angehorige dieses Standes sind die Nachfahren
von Einwanderern, die sich fiir die horrende
Summe von mehr als 20.000 EH in diese beson-
dere Klasse eingekauft haben. Das Ritterrecht
kann auch heute noch erworben werden, ist
jedoch von der Bewilligung eines Antrags ab-
hingig, der direkt an den imperialen Senat zu
richten ist. Falls der Verdacht besteht, dafl der
Antragsteller Kontakte zur Regierung der TSU
oder Mitarbeitern der InSic hat, wird er abge-
lehnt.

Ritter haben das volle Wahlrecht, auflerdem
steht ithnen der Weg zu allen Amtern des Impe-
riums bis hin zur Mitgliedschaft im imperialen
Senat offen. Lediglich die Range Polizeiprafect,
Legat, Consul oder Procurator, die den Patrizi-
ern vorbehalten sind, bleiben ithnen verschlos-
sen. Sie zahlen einen ermifligten Steuersatz, der
5% ihres Einkommens betrigt.

Plebejer

Jedes Kind, das innerhalb des Imperiums gebo-
ren wird und nicht dem Stand der Patrizier oder
Ritter entstammt, erhdltautomatisch das plebe-
" jische Burgerrecht. Plebejer unterliegen einem
» Steuersatz von 10% ihres Einkommens und
sind nur beschrinkt wahlberechtigt. Je funf-
hundert Plebejer bilden eine Wahlgemeinschaft
(Tribus). Diese bestimmt eines threr Mitglieder
zum Wahlmann, der eine Stimme fiir die Senats-
wahlen abgeben darf. Plebejer konnen Offiziers-
dienstgrade in der Schwarzen Garde (bis maxi-
mal zum Rang eines Decurio) oder ein Adilen-
amt bekleiden.

Kleinbirger

Diese Bevolkerungsschicht besteht zum Teil
aus Gasten des Imperiums, denen ein Einbiir-
gerungsantrag gewahrt wurde, zum Teil auch
aus in Ungnade gefallen Burgern der hoheren
Stinde, die von einem imperialen Gericht das
Ritterrechtoder das plebejische Rechtaberkannt
bekommen haben. Kleinbtrger haben die
Hauptsteuerlast zu tragen, die jedoch mit 20%
des Einkommens gemessen an den Sitzen der
TSU noch relativ mildeist (das Imperium finan-
ziert sich weitestgehend aus den Einnahmen
der staatlichen Kasinos und den kriminellen
Aktivititen seines Herrschers). Die einzige
Moglichkeit fir einen Kleinblirger, eine hohere
Stufe der sozialen Leiter zu erklimmen, ist der
Erwerb des Ritterrechts, der Militirdienst oder
die Hochzeit mit einem Patrizier bzw. Ritter
mit den oben genannten Folgen.

Gast des Imperiums

Als Giste des Imperiums bezeichnet man alle
freien Nichtbtrger, die sich in Chengs Reich
aufhalten. Sie diirfen nur in besonderen Frei-

handelszonen Geschifte betreiben und sind
nichtberechtigt, Grundbesitz zu erwerben oder
fur linger als einen Monat eine feste Arbeit
auszutiben.

Gegen eine Gebtihr von 500 EH kann jeder
Gast des Imperiums ohne Uberpriifung seiner
Herkunft und seines Werdegangs Kleinburger
werden. Er erhilt damit eine ID-Karte des Im-
periums und das Recht, an jedem beliebigen
Ort Geschifte zu betreiben. Giste des Imperi-
ums konnen sich das Kleinbiirgerrecht auch
durch einen mindestens dreijahrigen bzw. das
plebejische Recht durch einen zehnjahrigen
Dienst als Soldat der Schwarzen Garde erwer-
ben.

4. Auflenpolitik/Wirtschaft
DasImperium treibtregen Handel mitauf Hell's
Kitchenraffiniertem Antriebslaesum, das haupt-
sachlich an Schmuggler, freie Piraten und die
unabhingigen Kolonien Tiefurt- Handelswerft,
Napoli und Piemont verschachert wird. Wei-
terhin bliht der Handel mitexotischen Gewtir-
zen und seltenen Fellen, die auch in die Gebiete
der TSU exportiert werden. Daf§ der Ming-
Clan auch Geschafte wie Drogenschmuggel,
Prostitution, Zollbetrug, Devisenfilschung,
Menschenraub (Sklavengeschifte mit dem os-
manischen Reich) und Mord auf Bestellung im
groflen Stil betreibt, ist ein seitens des Impera-
torsstets emport zurlickgewiesener Standpunkt
von PTI, der bislang jedoch nicht durch hand-
feste Beweise untermauert werden konnte.
Das Verhiltnis zu den organisierten Piraten-
banden der Hanse ist teilweise als feindselig zu
bezeichnen. Dasich die Hanse und das Imperi-
um, besonders im Hinblick auf die Laesum-
raffinerie, direkte Konkurrenz machen, sind
Gefechte zwischen Piratenschiffen und Galee-
ren der Schwarzen Garde keine Seltenheit. Ein
im Jahr 2240 in Zusammenarbeit mit neapolita-
nischen Séldnerverbinden durchgefihrter
Landungsversuch auf Hanse scheiterte am er-
bitterten Widerstand der Freibeuter und resul-
tierte im Untergang der III. und VII. Legion.

V. Kultur

1. Das Leben im Imperium

Ob das Leben in Chengs Reich angenehmer als
der Alltag auf den Welten der Terranischen
Staatenunion ist, hangt wohl hauptsachlichvom
Geschmack des Einzelnen ab. Absolute Herr-
schaft des Regenten und seiner bevorzugten
Stinde auf der einen Seite, Diktatur der Kon-
zerne und staatliche Zensur auf der anderen.
Die TSU halt dem Imperium zwar mit Recht
die Grausamkeit seiner Strafen, insbesondere
der Kreuzigung und der Gladiatorenspiele so-
wie Unterdriickung der Unterschichtund Aus-

Romulus T an
Basis. Haben
verheerende
verluste durch den
Asteroidengtirtel
erlitten. Erbitten
dringend weitere
Unterstiitzung.

Lucius Malvin,
Prédco des Truppen-
transporters
Kathargo

Sie sind durch.
Pfliickt diese
nachgemachten
Rémer vom
Himmel, Jungs.

GroBkapitin
Derek Flint

Beim Jupiter, da
kommen ihre
Abfangjager. Es sind
zu viele. Basis, wir
Sindg . 4

Lucius Malvin,
Praco des Truppen-
transporters
Kathargo

Space Gothic - Das Ming-Imperium




Alle tot. LalSt das
Los entscheiden,
wer die Chre hat,
dem Imperator die
traurige Botschaft
zu tiberbringen.
Das gezogene Los
zeigt. .. mich . ..

Flottencenturio
Catalina von Reck,
achtzehn Stunden
vor seiner Exekution

LalSt die Spiele
beginnen.

Cheng Lao Ming

Mach Deinen
Frieden mit
Jupiter, Bulle.

Joshua Frigot

Leuchtreklame
ftir die Arena in
Hell City.

M

beutung vor, muf3 sich aber ihrerseits den Vor-
wurf kleinlicher Jurisdiktion, grausamer Verhor-
methoden und habgieriger Kolonialpolitik ge-
fallen lassen. Sicherlich ist das Leben im Patrizi-
er- oder Ritterstand angenehm, jedoch fallen
oft einflufireiche Adlige Mordanschligen ihrer
politischen Konkurrenten zum Opfer.

Freizeit

Abgesehen von den Volkssportdisziplinen
Glicksspiel und Arenabesuch gibt man sich,
besonders in den hoheren Schichten, gerne den
schonen Kiinsten des Altertums hin. Besonders
gefragt sind Live-Auffihrungen der groflen
Dramen und Konzerte. Einen besonderen Stel-
lenwert nimmt auch die Badekultur ein. Fast
jede Stadt hat mehrere Badehauser, die auch
Sauna, Solarium, Massage und Fitnefiprogram-
me bieten. Werabends kein Konzert oder Thea-
ter besucht, begibtsich in eine Taverne oder ein
Tanzlokal. Schlief§lich gibtes noch das gute, alte
Fernsehen. Der imperiumseigene Sender (LM-
Studios) hat ein breitgefachertes Angebot, das
tiglich vierundzwanzig Stunden lang Kitsch
und Kultur, Sex und Gewalt, Musik, Kinder-

programme und Nachrichten tbertragt.

Kriminalitit

Brave Burger gehen bei Tag einer geregelten
Arbeit nach, die Nacht gehort, wie tiberall, den
Banden und Einzelkriminellen. Mit wenigen
Ausnahmen (insbesondere Hell City auf Hell's
Kitchen, siehe dort) wird das Verbrechen je-
doch streng verfolgt. Es ist eine weitverbreitete
Propagandaltige der InSic, daff man auf Mings
Welten nirgendwo seines Lebens sicher sein
konne. Im Gegentell, die gnadenlose Harte der
Vollzugsbehorden und das brutale Strafmaf
haben durchaus einen gewissen Abschreckungs-
effekt. Die meisten potentiellen Kriminellen
sind sich der Folgen ihres Tuns bewuft und
halten sich dementsprechend zurtick.

Mode

DieKleidungbietetein buntes Phantasiegemisch
aus Antike und Science-Fiction. Wer etwas auf
sich halt, trigt die traditionelle Toga, vielfach
wird jedoch bequemere, sportliche Kleidung
mit einem klassischen Touch bevorzugt. Der

Unterschied zwischen Mann und Frau wird
stark betont, wirkt sich jedoch nur optisch aus
(im Imperium herrscht absolute Gleichberech-
tigung).

2. Gladiatorenspiele

Getreu dem romischen Motto "Brot und Spie-
le" veranstalten ambitionierte Politiker regel-
maflig blutige Gladiatorenspiele in besonderen
Arenen, in denen die sensationslisternen Mas-
sen bei freiem Eintrittund kostenloser Verpfle-
gung brutale Kimpfe auf Leben und Tod be-
trachten. Hierzu erwerben die Veranstalter zum
Tode verurteilte Schwerverbrecher oder Hoch-
verrater, die mit Nahkampfwaffen gegeneinan-
derodergegen wilde Bestien von verschiedenen
Welten um ihr Leben ringen. Oft lassen auch
konkurrierende Patrizier von ihnen gekaufte
Gefangene gegeneinander antreten (besonders
beim Wagenrennen, siehe unten). Die Sieger
fithren in den Gladiatorenkasernen ein relativ
angenehmes Leben in Gefangenschaft, in dem
es thnen weder an Unterhaltung, noch an tippi-
ger Verpflegung mangelt — bis zum nichsten
Kampf. Manchmal kommtesvor, daf§ ein Kimp-
fer die Gunst eines reichen Zuschauers findet,
der seinem Besitzer ein grofizligiges Angebot
macht. Der neue Herr lifit den Gladiator ent-
weder weiter in der Arena antreten, oder macht
ithn zum Haussklaven.

Gelegentlich wihlen auch hochverschuldete
oder todesstichtige Burger freiwillig die Gla-
diatorenkarriere, was thnen mit einer vorzigli-
chen Besoldung (100 - 150 EH pro Kampf) ver-
glitet wird.

Die Spiele unterscheiden sich in die Disziplinen
Wagenrennen, Bestienringen, Duelle und
Massenschlacht. Tm folgenden werden die Be-
sonderheiten der einzelnen Disziplinen niher
erliutert.

Wagenrennen

Diese Disziplin wird in der Regel nicht von
Gladiatoren ausgefthrt. Bis zu zehn Familien
lassen einen Wagen starten, der von einem
Zweierteam (Fahrer und Schiitze) aus Haus-
sklaven oder besonders wagemutigen Ange-
stellten gesteuert wird. Es handelt sich norma-
lerweise um Nikita Landgraver, die auf der




Ladefliche miteinem Maschinengewehr ausge-
stattet sind. Es ist verboten, mit dem MG auf
Zuschauer zu schieflen, Zuwiderhandlungen
werden sofort mit dem Tod bestraft.

Die beteiligten Fahrzeuge haben zehn Runden
in der Arena zurlckzulegen. Es istalles erlaubt,
um die Gegner auszuschalten, solange kein Zu-
schauer gefahrdet wird (siche oben). Auflerdem
gilt die Regel, dafl ein Fahrzeug, das linger als
dreiflig Sekunden auf der Stelle verweilt, aus
dem Rennen ausscheidet. Gewonnen hat das
Team, dessen Fahrzeug als erstes nach der zehn-
ten Runde die Ziellinie tiberquert.

Bei keiner anderen Spieleveranstaltung wird
unter den Zuschauer so viel gewettet wie beim
Wagenrennen. Es dient gelegentlich auch dazu,
Fehden zwischen Familien auf verhiltnismifig
unblutige Weise auszutragen.

Bestienringen

Eine Gruppe von funf bis zehn Gladiatoren
wird mit Nahkampfwaffen (Schwerter, Spiefie,
Axte) und leichter Schutzkleidung in die Arena
getrieben. In bestimmten Zeitabstinden, die
vorher festgelegt sind, werden verschiedene
Arten aggressiver Tiere, die aus der gesamten
besiedelten Galaxis importiert worden sind, auf
die Kimpfer losgelassen. Je besser das Gladia-
torenteam zusammenarbeitet, desto hoher sind

auch die Uberlebenschancen des Einzelnen. Jede
Totungeines Tiers wird von einem Bewertungs-
ausschufl mit Punkten von 1 - 10 bewertet, Ta-
gessieger ist der tiberlebende Gladiator mit der
héchsten Wertung.

Diese Spielarthat dem Imperium die besondere
Aufmerksamkeit von Greenshield und militan-
ten Okologengruppen zuteil werden lassen, da
hier skrupellos auch bedrohte Arten zum Ver-
gnigen der blutgierigen Menge niedergemet-
zelt werden.

Duelle

Nach dem K.O.-System werden Zweikimpfe
zwischen vorher ausgelosten Gladiatoren aus-
getragen. Der jeweilige Sieger eines Kampfes
ruckteine Rundevor. Zwischenihren Kampfen
erhalten die tiberlebenden Teilnehmer die best-
mogliche medizinische Versorgung. Esiststreng
verboten, eingesetzte Gladiatoren mit Drogen
zu motivieren (Khirf, Morphin etc.). Zuwider-
handelnde Familien durfen, je nach Schwere
desFalls, bis zu zwolf Monate keine Kimpfer in
die Arena entsenden.

Es entspricht den guten Sitten, dafl der Sieger
eines Duellsvordem todlichen Schlag die Gunst
des Publikums erfragt. Ganz wie im alten Rom
wendet er sich zur Ehrenloge, wo der rang-
hochste Patrizier die Menge der Zuschauer be-

Das Imperium
verstolSt laufend
gegen geltende
Tierschutz-
konventionen.
Dagegen prote-
stieren wir
energisch.

Guido Ramolla,
Greenshield

Die Wagenrennen
gehdren zu den
unbarmherzigsten
Veranstaltungen.




obachtet und, je nach Stimmung, den Daumen
derrechten Hand erhebt (Gnadefiir den Unter-
legenen) oder senkt (Tod dem Unterlegenen).
Ein Gladiator, der sich dieser Entscheidung
widersetzt, erntet die Miflachtung der Zuschauer
und kann damitrechnen, sichimnichsten Kampf
im Extremfall nackt und mit einem Brotmesser
bewaffnet einem Tigrislowen gegentiberzu-
sehen.

Einverschonter Unterlegener scheidet aus dem
laufenden Wettbewerb aus.

Der Sklave hat
tapfer gekampt.
Der Sklave
wird leben.

Massenschlacht

Bis zu dreiflig Gladiatoren werden gleichzeitig
in die Arena geschickt. Auf ein Zeichen der
Kampfleitung hin beginntdie grausame Schlacht,
in der es keine Regeln gibt. Jeder kampft erbar-
mungslos gegen jeden, die Gunst des Publi-
kums ist unerheblich, alle Mittel sind erlaubt.
Der Kampf endet, wenn sich nur noch ein Gla-
diator auf den Fiiflen halten kann. Die Massen-
schlacht ist die blutigste und grausamste Vari-
ante der Gladiatorenspiele, nur verurteilte
Schwerverbrecher und Freiwillige nehmen dar-
an teil. Der Tagessieger wird wie ein Held gefei-
ert, und, falls die Menge lauthals IThre Begeiste-
rung durch die Parole "Freiheit fiir den Sieger "
zum Ausdruck bringt, im Stand eines Kleinbiir-
gers aus dem Gladiatorendienst entlassen.

Cheng Lao Ming

Oh grolser
Imperator!

Die letzte Volks-
zahlung hat
folgende Ergenisse
hinsichtlich der
religiésen Neigun-
gen Eurer Biirger
gezeigt:

3. Gliicksspiel

Nicht umsonst gilt die imperiale Hauptwelt
Thai-Pan als Mekka der Gliicksspieler. Nir-
gendwo sonst in der von Menschen bewohnten
Galaxis wird Fortuna mehr gehuldigt als im
Ming-Imperium. Die Biirger wetten auf alles
mogliche und unmégliche, ganze Vermogen
sind schon in privaten Karten- oder Wurfel-
spielen an einem Abend gewonnen und verlo-
ren worden. So wird das Glucksspiel auch von
offizieller Seite aus gefordert und stellt einen
wichtigen Wirtschaftsfaktor des Imperiums dar.
Die meisten Casinos werden vom Staat betrie-
ben, es ist aber das Recht jeden Biirgers ab dem
plebejischen Stand, private Spielhéllen zu er-
offnen, sofern er sich an die gesetzlichen Be-
stimmungen hilt. Verboten ist das Manipulie-
ren von Spielautomaten und Roulettetischen,
das Spielen mit gezinkten Wiirfeln und Karten
sowie das betriigerische Spielen in verdeckten
Gruppen. Verstofle werden fiir Casinobesitzer

Allkatholisch 31 %
Antik 19 %
Buddhistisch 12 %
Muslimisch 10 %
Jiidisch 8 %
Sonstige 12 %
Ohne 8%

Von den sonstigen
Glaubigen gehdren
ca. 2% staatsfeind-

lichen Geheim-
biinden an, die

Dunkelziffer diirfte

betrachtlich héher

liegen.
Untertanigst,

Cornelius von

Wallendorff, mit hohen Geldbuflen und lebenslinglichem
imperialer Verbot eines Gliickspielbetriebs geahndet.
Senator/Censor

4. Sklaverei in Chengs Reich

Wie man zum Sklaven wird, ist im Lexzkon des
Imperiums niher erliutert. Die Lebensqualitat
eines Sklaven ist nattirlich sehr stark von den
Launen seines Herren abhingig. Es ist zwar
verboten, einen Sklaven zu toten (aufler in der

Arena oder in Notwehr — ein zuweilen sehr
dehnbarer Begriff) oder an Hunger, Verletzun-
gen oder Krankheit sterben zu lassen, es steht
jedem Sklavenhalter ansonsten jedoch frei, mit
seinem "Eigentum" nach Belieben zu verfah-
ren. Es gibt Familien, die ihre Sklaven fast schon
wie Haushaltsmitglieder behandeln, andere hin-
gegen halten sie wie Tiere in Pferchen und
muten ihnen jede nur vorstellbare Abscheu-
lichkeit zu.

Unter den Birgern des Imperiums wird die
Sklaverei mittlerweile als etwas vollig Natiirli-
ches betrachtet. Nur vereinzelt versuchen Hu-
manisten, auf die moralischen Mingel dieses
Systems aufmerksam zu machen, ihre Rufe ver-
hallen jedoch in der Regel ungehért. Trotzdem
hilt sich nicht jeder Biirger, der es sich leisten
kénnte, einen Sklaven — dazu gibt es einfach
zuwenige davon, zumal die Sklaverei nicht erb-
lich ist.

Die Geschichte des Imperiums weist mehrere
lokale Sklavenaufstinde auf, die jedesmal von
der Schwarzen Garde blutig niedergeschlagen
wurden. Besucher aus der TSU werden offiziell
nicht als Sklaven gehalten, man verkauft sie
lieber unauffillig an die undurchsichtigen Ge-
wiirzhandler des osmanischen Reiches, um di-
plomatische Verwicklungen zu vermeiden.
Falls notig, konnen die Preise fur Sklaven dem
Lexikon des Imperiums entnommen werden.

5. Religion

Sehrzum Leidwesen der allkatholischen Kirche
habensich etwa 20 % der Biirger des Imperiums
aus eher sentimentalen Griinden der romischen
Vielgotterei zugewendet. Die Obrigkeit tole-
riert zwar diese religidésen Verirrungen, lafit
ithnen aber auch keinen besonderen Stellenwert
zukommen. Es gibt keine offizielle Staatsreligi-
on, wer gerne einen Jupitertempel in seiner
Nachbarschaft hatte, muf$ ihn eben aus eigener
Tasche bezahlen.

Da es viele reiche und geschmacklose Patrizier
gibt, zieren haufig seltsame Phantasiegebilde,
die den antiken Heiligtiimern nachempfunden
sind, die Stadtbilder. Selbsternannte Priester
und Auguren (Wahrsager) treiben ihren multi-
kulturellen Schabernack mitden Glaubigen, die
sich fiir bunte Zeremonien und gelegentliche
Tieropfer mit anschliefendem rituellen Ver-
zehr gerne ihre EH aus der Tasche ziehen las-
sen.

Wehe jedoch denen, die sich der finsteren Seite
des romischen Pantheon zuwenden und sich
aus religigsen Griinden an ihren Mitmenschen
vergreifen. Morderische Geheimbiinde werden
auf Anweisung des Imperators gnadenlos ver-
folgt, und den Mitgliedern einer des Opferns
von Menschen tiberfithrten Vereinigung droht
ohne Ansehen ihres Standes die Arena!




Dadie Vielzahl der rémischen Gotter den Rah-
men dieses Buchs sprengen wiirde, empfehlen
wir interessierten Spielern und Spielleitern als
Hintergrundlektiire fir ihre Charaktere Bii-
cher iiber die Sagen des klassischen Altertums.
Eine kleine Auswahl bietet das Lexikon des
Imperiums unter dem Stichwort Gotter.

V. Behorden

1. Verwaltung

Ahnlich wie auch in der TSU gibt es in jeder
grofferen Ansiedlung eine lokale Zentralbehér-
de (mit mehreren ausgegliederten Polizeistatio-
nen in verschiedenen Stadtbezirken), in der die
Stadtverwaltung, das Gericht und die lokale
Polizei ihren Sitz haben. Diese Gebaudekom-
plexe sind in der Regel im antiken Stil erbaut
und bieten den dort beschiftigten Senatoren
und Angestellten ein Maximum an Arbeits-
komfort.

Den Vorsitz iiber eine Zentralbehorde fiihrt ein
Senator (ggf. als Stellvertreter des Procurators,
falls es sich um die Hauptstadt des Planeten
handelt, wo der Procurator tiblicherweise sei-
nen Sitz in der lokalen Residenz des Imperators
hat). Dieser Vorsitzende (Princeps) ist gleich-
zeitig auch Biirgermeister und oberster Richter
der Stadt.

DieSicherheitsvorkehrungen sind maximal. Der
Princeps ist standig von einer Leibwache aus
verdienten Angehorigen der Schwarzen Garde
umgeben; Selbstschuf$anlagen, Stromfallen und
besonders ausbruchsichere Gefangnisse tun ihr

Tabelle I 2: Schuld und Siihne

Verbrechen:
Angriff auf Patrizier (B/c, d)
Angriff auf Senator (A, C/c, d)
Diebstahl (B/h)
Drogenmifbrauch (B/e)
Hochverrat (C/c, d, e)
Mord (A/c)
Steuerhinterziehung (B/e, f, g)
Totschlag (B/f)

9.  Unruhestiftung (B/b)
10.  Vergewaltigung (B/e, h)
11.  Wilderei (B/h)
12.  Wirtschaftskriminalitit (B/e, f, g)

® NG U RN

Strafen:

a) Enthauptung (auch A)
b) Gefingnis (auch B)

c) Arena (auch C)

d) Kreuzigung
e) Sklaverei
f) Strafcenturie

g)  Verlust der Biirgerrechte
h) Zwangsarbeit

{ibriges, um Attentate oder Ausbriiche zu ver-
hindern.

2. Gerichte und Gesetze

Die Rechtsprechung im Imperium ist hart und
archaisch. Fiir Vergehen, die einem Biirger der
TSU als gering erscheinen wiirden, werden dra-
konische Strafen verhingt.

Gerichte

Die Rechtsprechung eines Planeten unterliegt
dem jeweiligen Procurator in Zusammenarbeit
mit den Principes (siche oben) der einzelnen
Gemeinden. Jeder Princeps hat das Recht, nach
eigenem Gutdiinken bis zu zehn Arbitri (Rich-
ter) zu ernennen. Bei einer Gerichtsverhand-
lung fiithrt normalerweise ein Arbiter den Vor-
sitz, es sei denn, daf8 ein Ritter unter Anklage
steht, welcher immer ein Recht auf ein Verfah-
ren unter dem Vorsitz des Princeps hat. Sollte
gar ein Patrizier eines Verbrechens angeklagt
sein, so muf} sogar der Procurator des Planten
personlich der Verhandlung vorstehen.
DieRolle des Staatsanwalts tibernimmt ein An-
gestellter der Zentralbehérde, der sogenannte
Accusator (Anklager). Falls der Angeklagte
nicht ber die Mittel verfiigt, einen eigenen
Anwalt zu bezahlen, so wird ein Staatsdiener
gestellt, was in der Regel fiir den Delinquenten
nicht von Vorteil sein diirfte (vgl. Lexikon der
TSU, Gericht).

Rechtsprechung

Die folgende Liste enthilt eine beispielhafte
Auswahl gingiger Verbrechen, fiir welche ein
festes Strafmaf vorgesehen ist. Wie tiblich kann
sie vom Spielleiter nach Belieben erweitert wer-
den. Hinter dem jeweiligen Verbrechen stehtin
Klammern die Strafe, die ein Patrizier oder
Ritter (Grofibuchstaben) bzw. Plebejer, Klein-
biirger oder Gast des Imperiums (Kleinbuch-
staben) im Falle einer Verurteilung zu erwarten
hat. Es gelten die im Lexikon des Imperiums
aufgefithrten Regeln fiir Gerichtsverfahren.

Sind unterschiedliche Strafen vorgesehen, so ist
der Grad des Verschuldens im Hinblick auf die
Hirte des Urteils zu berticksichtigen. Auch die
6ffentlichen Bediirfnisse spielen eine Rolle. So
ist beispielsweise vor geplanten Gladiatoren-
kimpfen eine bemerkenswerte Hiufung von
Arena-Urteilen zu verzeichnen.

3. Vigilien

Die Vigilien bilden die Polizei des Imperiums.
Jede Stadt untersteht einem Polizeiprifekten,
der Mitglied des Senats ist. Seine Truppen un-
terteilen sich in Wachidile (Polizeioffiziere),
Zivilidile (Kriminalbeamte) und Stadtvigilien
(Streifenpolizisten). Bis auf Patrizier und Ritter

Beim Jupiter,
nicht schon
wieder ein
verhafteter
Patrizier, der
seinen Anwalt
sprechen will !l

Marcus von Stein,
Princeps von
Hell City

Der Mann mul§
gekreuzigt werden.
Veranlalst alles
naotige.

Marcus von Stein,
Princeps von
Hell City
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Sie sind jetzt Gast
unseres Imperi-
ums. Lassen Sie
sich nichts
zuschulden
kommen.

Friedrich Julla,
Zé6llner

b Wir brauchen nur
; den Schatten
eines Beweises,
dann machen wir
Ming den Laden
zu. Fir immer.

Lars Reuter,
Aullenminister
der TSU

Die gesamte Akte
tibergeben Sie
sofort an die
Innere Sicherheit.
Wiére doch
gelacht, wenn
dieser Reisfresser
nicht unschédlich
zu machen ware.

Lars Reuter,
AulBenminister
der TSU

sind alle Burger der Willkiir der Vigilien ausge-
liefert, die sich jedoch in der Regel im Rahmen
hilt - der zustandige Prifect will ja wiederge-
wiahlt werden und sorgt zumeist dafiir, daff sich
seine Manner einigermafien gepflegtbenehmen.
Lediglich Hell's Kitchen bildet eine Ausnahme.
Durch die bewuflt leger gehaltenen Waffen-
und Einreisebestimmungen machen die Vigilien
threr Ohnmacht gegeniiber dem Chaos auf den
Straflen oft in Akten brutaler Gewalt Luft, die
nicht selten in blutigen Gemetzeln an Unbetei-
ligten enden.

Die folgenden Werte gelten nur fiir NSC-Vigi-
lien/-Adile. Ein Charakter, der einen Vigilien
verkérpern mochte, wiirfelt diesen anhand der
auf Seite 140 angegebenen Werte aus. Sein
Dienstgrad ist, abhangig von seinem Stand, der
Tabelle I 5 (Dienstgrade der Vigilien) auf Seite
138 zu entnehmen.

Die Stadtvigilien

Stadtvigil:

Basiseigenschaften 60%, INT 50%, Energie-
pistole 60%, Schockstab 70%, Gravrad 70%,
Jura30%, andere Berufsfertigkeiten +10%, GZ
65%, Basis-TP 13, Bollmann Kampfkombi,
Walter Meteor, Ramirez Schockstab, Lawcomp,
ID-Karte, je 2 Vigile fahren ein Gravrad mit
Beiwagen/je 4 einen Nikita Landgraver.

Wachddil:

Basiseigenschaften 70%, INT 60%, Energie-
pistole 80%, Maschinenpistole 70%, Schockstab
70%, Gravgleiter 75%, Gravrad 75%, Jura
50%, andere Berufsfertigkeiten +20%, Scha-
densbonus +1W4, GZ 70%, Basis-TP 14, Boll-
mann Kampfkombi, Walter "Meteor", HEK
"Tornado" (zwei Ersatzmagazine), Ramirez
Schockstab, Lawcomp, ID-Karte, Nikita " Land-
graver", 20% Chance auf abgerichteten Blui-
beutler (Seite 61).

Ziviladil:

Basiseigenschaften 70%, INT 60%, Energie-
pistole 80%, Schockstab 70%, Wabhrnebhmung
50%, Compunter bedienen 65%, Gravgleiter
75%, Jura 50%, Spurenlesen 20%, Schadens-
bonus +1W4, GZ 70%, Basis-TP 14, Travellers
Coat, Walter Meteor, Ramirez Schockstab,
Lawcomp, ID-Karte, Larson GT 2.

Verhaftungen

Gerit ein Burger in den Verdacht, eine Straftat
begangen zu haben, so ist zunachst die Frage zu
stellen, welchen sozialen Status er bekleidet.
Handeltes sichum einen Patrizier, so diirfen die
Vigilien ihn freundlich bitten, sie zur Zentral-
behorde zu begleiten, wo er bei niachster Gele-
genheit (innerhalb von sechs Stunden) dem
Procurator vorzufiihren ist und sofort mit ei-

nem Anwalt seiner Wahl kommunizieren darf.
Der Procurator entscheidet in einer kurzen
Vorverhandlung, ob der Verdacht gegen den
hochwohlgeborenen Biirger tragbar erscheint.
Falls nicht, wird der Betroffene sofort auf freien
Fuf} gesetzt, ansonsten mufl innerhalb der nach-
sten achtundvierzig Stunden eine Verhandlung
anberaumtwerden, bis zu deren Durchfithrung
der Gefangene in einer gemutlichen Einzelzelle
zu inhaftieren ist.

Widersetzt sich ein verdachtiger Patrizier der
Einladung der Vigilien, so miissen diese zahne-
knirschend abziehen, es sei denn, sie hatten eine
schriftliche Vollmacht des Procurators, den
Betreffenden festzunehmen. Verstandlicherwei-
seistes die Horrorvision jedes aufrechten Poli-
zisten, mit einem kriminellen Patrizier kon-
frontiert zu werden.

Im Falle eines verdichtigen Ritters sieht die
Sache schon angenehmer aus. Besteht berech-
tigter Verdacht an seiner Schuld, so dtrfen die
Vigilien eine korrekte Verhaftung durchfithren,
sollten dabei jedoch aus Riicksichtnahme auf
ihre Karriere eine gewisse Behutsamkeit walten
lassen (keine Schufiwaffen, es sei denn, der Rit-
ter eroffnet selbstdas Feuer!). Ansonsten gelten
die oben genannten Bestimmungen, nurdafd der
jeweilige Princeps anstelle des Procurators zu-
stindig ist und die Zellen fiir Ritter etwas unbe-
quemer sind.

Alle anderen Biirger und Giste des Imperiums
unterliegen der Willkiir der Polizeibeamten. Sie
haben das Recht, die Aussage zu verweigern
und das Recht, sich verhaften zu lassen. Im Falle
derZuwiderhandlung diirfen die Beamten maf3-
voll (Ausnahme: Hell's Kitchen) vonder Schuf-
watfe oder dem Schlagstock Gebrauch machen.
Nach spitestens 24 Stunden ist der Gefangene
einem Arbiter vorzufithren, vorher liegt es im
Ermessen der Vigilien, thn mit einem Anwalt
sprechen zu lassen. Nach der Vorverhandlung
kann es schon einmal bis zu einem Monat bis
zum eigentlichen Prozef§ dauern. Merke: Stan-
desrecht bricht Menschenrecht!

Der Geheimdienst (Die Triade)

Die personliche Geheimpolizei des Ming-Clans
ist mit Vollmachten ausgestattet, die denen der
InSic gleichkommen. Ein Agent ist nach Ab-
schlufl seiner Ausbildung nur noch seinem di-
rekten Vorgesetzten und dem Imperator ver-
antwortlich. Sein Aufgabengebiet erstrecktsich
von der Kontrolle dubioser Senatoren tiber er-
presserische Gingelei von Arbites bis hin zu
Morden an potentiellen politischen Gegnern
seines Herrn. Auflerdem veranlassen und kon-
trollieren die Triadenmitglieder dubiose Ge-
schafte aller Art. Mit Recht sind die Agenten
(im Volksmund auch Drachenklanen, Mings




Blutbentler oder Killermaschinen genannt) tiber-
all gefiirchtet.

Die Triaden-Soldaten werden aus sechs- bis
achtjahrigen Kindern der Nachkommen der
Familien, die den Mings schon seit Jahrzehnten
in Treue verbunden sind, rekrutiert (was fir die
betroffenen Eltern eine sehr grofle Auszeich-
nung ist). Nach der Ausbildung verfiigen sie
Uber ein breites Spektrum an Fertigkeiten und
sind Meister verschiedener Waffengattungen.
Untereinander gibt man sich mit dem geheimen
Handzeichen des Drachen zu erkennen. Der
Hauptsitz der Triade istauf Thai-Pan zu finden.
Ausuralten Zeiten tiberlieferte Regelungen ver-
langen die totale Loyalitdt, anderentalls droht
der Tod durch tausend Schwerter. Die Mitglie-
der des Geheimdiensts sind am ganzen Koérper
tatowiert, um ihre lebenslange Zugehorigkeit
zu demonstrieren. Die Rangfolge ist einfach
gehalten. Der Imperator steht an der Spitze,
dann folgt der Logenfthrer, der fiir verschiede-
ne Bereiche verantwortlich ist. Der Tong-Fiih-
rerund die Triaden-Soldaten fithren die Befehle
letztendlich aus.

Spielern sollten solch gefihrliche Charaktere
nicht zuginglich gemacht werden. Benotigt der
Spielleiter einen NSC-Agenten, so sollte er sich
an den Regeln fur InSic-Agenten orientieren.

Im Gegensatz zu diesen dtirfen Mings Schergen
jedoch simtliche Waffenfertigkeiten lernen und
Nahkampf und Waffentechnik mit jeweils 50
Punkten belegen. Auflerdem erhalten sie nach
Bestimmung ihres Alters +15 auf ihren ERF-
Wert.

VI. Militar

1. Allgemeines

Bis zum Jahr 2188 sind Polizei und Militar des
Imperiums ein wilder, unorganisierter Haufen
von gedungenen Soldnern, der sich nur schwer
kontrollieren li8t. Ubergriffe auf die Zivilbe-
volkerung und grausame Willkir sind an der
Tagesordnung. Das andert sich, als der damali-
ge Imperator Wang Ho Ming den ehemaligen
Kreuzrittergeneralmajor Guiseppe Palazzo mit
der Reformation seiner Streit- und Sicherheits-
krifte beauftragt.

Palazzo ist ein genialer Offizier, aber auch ein
schwerkranker Mann. Er leidet unter einer gei-
stigen Storung, einer Art Cdsarenwahn, die ihn
in der Uberzeugung hilt, er sei designierter
Nachfolger der grofien Feldherren der Antike.
Er 1aflt sich von Ming in einer prunkvollen
Zeremonie zum Consul ohne Kollegen ernen-
nen und beginnt, auch die Ordnungskrafte des

Zucht, Ordnung
und erbarmungs-
loser Drill werden
Eure Armee
formen, mein
Imperator.

Guiseppe Palazzo,
Consul

[hr habt alle
nétigen Befug-
nisse, mein
lieber Palazzo.

Wang Ho Ming
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Nur mir gebdihrt
die alleinige
Herrschaft. Denn
ich bin der wahre
Kaiser. Gebt dem
Cdsar, was des
Casar ist.

Guiseppe Palazzo,
Consul

Ich habe eine
Schlange an
meiner Brust

gendahrt. Foltert
den tollen Hund
und erschiel8t ihn
anschlieBend.

Wang Ho Ming

Die Standarten der
elf Legionen des
Imperiums.

Legion Il und VII
sind 2240 auf
Hanse unterge-
gangen und nicht
wieder aufgestellt
worden.

DRACONIS
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Imperiums im Stil des alten Rom zu organisie-
ren. Hierbei mufl seiner energischen Vorge-
hensweise, mit der er es schafft, aus einem ver-
rohten, undisziplinierten Haufeninnerhalbvon
sechs Monaten eine straff organisierte Militir-
und Polizeieinheit zu bilden, Hochachtung ge-
zollt werden. Es lifit sich jedoch nicht leugnen,
dafl seine Mittel mitunter von tbertriebener
Grausamkeit sind. So [ifit er beispielsweise ei-
nen aufrithrerischen Trupp von Stadtvigilien
auf Hell's Kitchen offentlich kreuzigen, als sie
sich seinen Befehlen widersetzen.

Am vierzehnten November 2188 nimmt der
erfreute Wang Ho Ming die erste Parade seiner
reformierten Streitmacht ab. In blitzblanken
Uniformen und mit martialischen Feldzeichen
salutieren ithm zehn Legionen perfekt gedrillter
Infanterie und zwanzigtausend Stadtvigilien.
Stolz nimmt der Consul die Gluckwinsche
seines Herrn entgegen und verktindet, daff kein
Aggressor in der Lage sein werde, auch nur
einen Fuflbreit Boden des Imperiums zu er-
obern.

Elf Jahre dauert die Herrschaft von Palazzo, der
sichnachund nach mehrRechte erschleichtund
beginnt, ein Netz der Intrige gegen seinen Herrn
zu spinnen. Sein nichster Schrittist der Aufbau
einer elitiren Leibwache, der Pratorianergarde,
die ausschlief$lich seinem Befehl untersteht und
von denen ein jeder dem Consul den personli-
chen Treueeid schwort. Nach und nach tber-
nimmt er die Kontrolle iiber die Rechtspre-

LEGIO
AQUILAE

LEGIO
AQUILAE
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chung, die Behordenverwaltung und die Han-
delsflotte, bis erschliefilicham dreizehnten Mirz
2199 ein Pratorianerkommando entsendet, um
Ming zu beseitigen.

Hier macht der Consul jedoch die Rechnung
ohne einen entscheidenden Faktor — den gut-
organisierten Geheimdienst des Chinesen. Das
Attentat schligt fehl und unter grausamer Fol-
ter verraten die Pritorianer schliefilich ihren
Herrn. Palazzo wird festgenommen und stand-
rechtlich erschossen. Sein Kopf wird vor der
Villa des Verridters auf Tigris auf einen Pfahl
gespieflt. Die vier hochsten Offiziere der Pri-
torianergarde teilen Palazzos Schicksal. Der Rest
der Elitetruppe wird auf den Imperator einge-
schworen und zu dessen eigener Leibgarde ge-
macht.

Nach diesen Vorfillen kommt es nie wieder
vor, dafl ein Consul langer als zwei Jahre im
Amt belassen wird oder ohne einen ihn kon-
trollierenden Kollegen herrscht.

Die Konzernkriege

Wihrend der Konzernkriege ist die Rolle der
Schwarzen Garde duflerst undurchsichtig. Ge-
rade in den letzten Ziigen der Kampthandlun-
genkommtes des 6fteren vor, daff Hilfsgesuche
von PTI-treuen Einheiten vom zustindigen
Procurator mit der Beteuerung abgelehnt wer-
den, man wirde sicherlich gerne im Kampf
gegen Shark Seite an Seite mit SEK und Rittern
marschieren, habe gerade aber alle Hiande voll
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zu tun, die Ubergriffe marodierender S6ldner
und gieriger Piraten auf das Imperium selbst
abzuwehren. Tatsache ist, dafl kein Legionar
wiahrend der Kriege auch nur einen Schuf} auf
einen Shark-Soldaten abgegeben hat. Unbewie-
sen ist jedoch der Vorwurf, getarnte Einheiten
der Schwarzen Garde hitten stellenweise Seite
an Seite mit Rebellen gegen regierungstreue
Truppen gekimpft.

Gerlchtebesagen, dafl gegen Ende der Konzern-
kriege ganze Verbinde von Shark-Rebellen vor
der Verfolgung durch TSU-Verbiande im Impe-
rium Asyl gefunden hitten, wo sie mit offenen
Armen in die Schwarze Garde integriert wor-
den wiren.

Einheiten der Schwarzen Garde

Das Contubernicum

AchtMannunterder Fihrungeines Vexilliarius
(Fahnentriger) bilden die kleinste Einheit der
Schwarzen Garde. Die Minner teilen sich wih-
rend eines Einsatzes dasselbe Zelt, in der Kaser-
ne bewohnen sie dieselbe Stube.

Die Centurie

Zehn Contubernici ergeben eine Centurie (80
Mann). Sie wird von einem Centurio gefiithrt,
dem ein Optio zur Seite steht.

Die Cohorte
Diese zweitgrofite Einheitder Legion bestehtin
der Regel aus sechs Centurien (480 Mann). Die

LEGIO
AQUILAE

SPQI

AQUILAE
sPQl

erste Cohorte der Legion wird jedoch aus zehn
Centurien gebildet und ist demnach 800 Mann
stark. Je zwei Cohorten werden von einem
Cohortentribun angefihrt. Eine Ausnahme bil-
det die erste Cohorte, der ein Tribun seine
ungeteilte Aufmerksamkeit zukommen lafit.

Die Legion

Eine Legion umfafit zehn Cohorten (5.120
Mann), wozu noch ein ca. 900 Mann starker
Troff an Spezialisten und Versorgungseinheiten
zu rechnen ist. Thr Anfiihrer ist der Legat, dem
ein Legionstribun als Stellvertreter zur Seite
steht.

Je zwei der insgesamt elf Legionen sind auf
Thai-Pan, Tigrisund Hell's Kitchen, eine ist auf
Devil's Bathroom stationiert. Drei Legionen
sind Mings Raumpatrouillen zugeteilt, welche
die Grenzen zur TSU und den anderen unab-
hingigen Kolonien bewachen. In regelmifigen
Abstanden befindet sich jeweils eine Legion
zum Drillin einem Ausbildungslager auf Hell's
Kitchen.

Unter denverschiedenen Legionen herrschtein
gewisses Konkurrenzdenken, das von ihren
Kommandeuren nach Kriften geschiirt wird.
Die Legionsstandarte ist eine drei Meter lange
Titanstange, die mit Gold, Platin und Edelstei-
nenverziertist. Auf der Spitze befindet sich ein
goldenes Wappentier, im Falle der ersten Legi-
on (Legio Draconis) der Wappendrache des

AQUILAE

Unten sind die
Standarten der elf
Legionen des
Imperiums abge-
bildet.

Die einzelnen
Legionen sind
folgenden Standor-
ten zugeordnet:

| = Thai-Pan City,

Il = Roma Nova,

IV = Kweijang,

V = Hell City,

VI = Raffinerie
Hell City,

VIl = Raumtrédger
Imperator,

IX = Lucifer's
Realm und
Gehanna,

X = Neu-Oistia,

X1 = Raumtrdger
Imperator,

Xl = Raumtrager
Imperator,

XIII = Reserve,
Ersatz ftir
im Manover
befindliche
Legionen

AQUILAE




Wer seinen Adler
verliert, verliert
seine Ehre.
Kapiert ihr das ?

Ed Grendel,
Signifer

Das Imperium
sorgt fir euch,
und ihr Versager
kommt noch nicht
einmal diesen
Berg hoch.

Victor Skoff,
Vexilliarius

Und eins,
und eins,
und eins.
Los, los, los.

Varus Diska,
Centurio

Ming-Clans, dieanderen Legionen (Legio Aqui-
lae) fithren den romischen Adler. Sie wird in
hohen Ehren gehalten, der Rang des Signifer
(Legionsstandartentrager) ist der begehrteste
Unteroffiziersdienstgrad. Der Verlustder Stan-
darte gilt als gréflemogliche Schmach fir die
Legion.

Truppen der Schwarzen Garde
(siecheauch Tabelle13: Dienstgrade der Schwar-
zen Garde auf Seite 137)

Gemeine Soldaten

Der Miles steht auf dem untersten Grad der
Rangordnung. Er entspricht dem Rekruten/
Schuitzen und befindet sich noch in der Grund-
ausbildung. Sobald er seine Tauglichkeit fiir
den aktiven Dienst unter Beweis gestellt hat,
wird er zum Legiondr betérdert. Der Cornicen
(Hornist) bldst nicht nur zum taglichen Appell,
er gibtauch taktische Signale, wenn aus irgend-
welchen Griinden die Funkverbindungen der
Legionare wiahrend eines Einsatzes gestort sind.
Verdiente Legionire, die mindestens zwei Jahre
Dienst absolviert haben, konnen in den Rang
eines Unteroffiziers befordert werden.

Unteroffiziere

Der Vexilliarius tragt nicht nur die Fahne seines
Contubernicums, sondern beaufsichtigt auch
die achtkopfige Stubengemeinschaft. Kommt
es zu Sondereinsitzen, die beispielsweise nach
einer kleinen Einheit als Stofftrupp verlangen,
kann er jedoch einem fir den jeweiligen Auf-
trag abkommandierten Suboptio oder Optio
unterstellt werden. Der Signifer (Legionsstand-
artentriger) hat eine Position, die der des Vexil-
liarius dhnelt, trigt jedoch eine weitaus hohere
Verantwortung. Der Posten wird vom dienstal-
testen Vexilliarius der Legion besetzt, der bei
Antritt seines neuen Amts selbst einen Vertre-
ter fir die Flagge seines Contubernicums be-
stimmt. Ein Suboptio ist Stellvertreter eines Op-
tio, der fiir Disziplin innerhalb seiner Centurie
zusorgen hat. Der Tesserarius (Stabsfeldwebel)
holt die tiglichen Befehle beim Legat ein und
gibt sie an die einzelnen Centurionen weiter.
Normalerweise ist der Aufstieg vom Unteroffi-
zier zum Offizier allein aus Standesgriinden
nicht méglich, es gibt jedoch die Mglichkeit,
dafl ein Unteroffizier, der nach Ende seiner
Dienstzeit zum imperialen Biirger wird, seinen
Dienst verlingert und eine Offiziersakademie
besucht.

Offiziere

Der Oprio (Leutnant) versieht seinen Dienst als
Adjutant eines Centurio, um spater selbst die
Leitung einer Centurie Ubernehmen zu kon-
nen. Der Centurio (Hauptmann) ist Befehlsha-

ber eine Centurie und tragt einen Priigelstock
als Zeichen seines Zichtigungsrechts gegen-
tber seinen Untergebenen. Primuspilus ist der
Rang des Centurio der ersten Centurie in der
ersten Cohorte einer Legion, dieals Elitetruppe
eine besondere Stellung innehat. Der Co-
hortentribun tihrt jeweils zwei Cohorten oder
die erste Cohorte der Legion an. Legionstribun
nennt man den Stellvertretenden Legions-
kommandanten, ein Préfect ist der Fuhrer einer
militirischen Spezialeinheit, wie z.B. der Pra-
torianergarde, die keine Legionsstirke erreicht.
Der Legat ist der Oberbetehlshaber einer Legi-
on, er untersteht rangmaflig nur noch dem Pro-
curator, der samtliche Legionen in seinem Ver-
waltungsbereich kontrolliert.

Nur Patrizier dirfen den Rang eines Legions-
tribuns oder Prifecten bekleiden, Legionstri-
bunen und Legaten werden aus den Reihen der
Senatoren gestellt.

Die Pritorianer

Angehérige der Pritorianergarde gehoren zu
denbesten Kampfern des Imperiums. Sie rekru-
tieren sich aus verdienten Soldaten reguldrer
Streitkrifte, die vor Dienstbeginn einer genau-
en Uberpriifung durch den Geheimdienst des
Imperators unterliegen. Thre Aufgabe ist es, das
Leben des Herrschers als dessen personliche
Leibwache unter Einsatz aller zur Verfugung
stehenden Mittel zu schiitzen.

In ihren prachtvoll verzierten Riistungen ste-
hen die Pritorianer neben dem Imperator bei
Aufmirschenund Paradenstets im Mittelpunkt
des offentlichen Interesses. Es ist der Traum
vieler Kinder und Jugendlicher, in dieser Elite-
einheit Dienst tun zu dirfen.

Der Prifect der Pritorianer ist direkt dem Im-
perator unterstellt und weder den Consulen,
noch einem Procurator Rechenschaft schuldig.

Die Raumflotte

Sdmtliche Schiffe der Raumflotte des Imperi-
ums fallen grundsitzlich unter das Kommando
der Schwarzen Garde, auch wenn es sich um
Handelsschiffe handelt. Oberster Befehlshaber,
direkt den Consulen unterstellt, ist der Flotten-
prafect. Jedes Raumschiff (Ausnahme: Klein-
und Kleinstschiffe) wird als militarische Ein-
heit (Centurie) betrachtet und untersteht dem-
zufolge dem Befehl eines Centurio. Gleichbe-
rechtigt neben diesem steht der Kapitan, dessen
Titel, je nach Grofie des befehligten Schiffs, der
nebenstehenden Tabelle zu entnehmen ist.

Um die Verteidigung der einzelnen Schiffe ge-
gen Enterversuche von Piraten und anderen
Feinden des Imperiums zu gewihrleisten, be-
stehen die Mannschaften ausschliefllich aus Sol-
daten, die eine entsprechende Zusatzausbildung




genossen haben. Lediglich fiir Zubringerdien-
ste wie Be- und Entladen der Fracht werden
stellenweise Sklaven eingesetzt. Der Dienst ist
hart, da es fur die Matrosen keine Pause gibt.
Jeder erftillt eine sinnvolle Funktion, und sei es
nur zum Kartoffelschilen in der Kombiise . . .

Flottenstirke
Nach der letzten Statistik aus dem Januar 2245
verfugt die Raumflotte des Imperiums tber

folgende Schiffe:

Schiffe Bestand in Bau
All-Kampfbomber 42 20
Aufklirer 35 10
Fernaufklirer 10 0
Frachter 250 50
Groffrachter 35 5
Jager 100 50
Kleinfrachter 150 35
Kolonisatoren 3 0
Kreuzer/leicht 15 5
Kreuzer/schwer 5 2
Landungsboote 82 18
Liner 21 7
Raumtrager 1 1
Schlachtschiffe 2 1
Terratracs 155 25
Zerstorer 25 5

Die meisten Kriegsschiffe des Imperiums sind
den einzelnen Systemen als feste Wachflotte
zugeteilt. Die Raumpatrouille hingegen, die aus
simtlichen All-Kampfbombern, 15 Aufklarern,
5 Fernaufklarern, 40 Jagern, 5 leichten Kreu-
zern, einem schweren Kreuzer, dem Schlacht-
schiff Draco und dem Raumtrager Imperator
besteht, ist eine mobile Eingreiftruppe, welche
je nach Bedarf schnell in jedes Gebiet des Impe-
riums oder gegebenenfalls auch tber dessen
Grenzen hinaus entsandt werden kann.

Tabelle 1 7: Schiffsfiihrung

VII. Tau, Eridani

1. Systemdaten

System Tau, Eridani (Nr. 85)

Weifle Sonne der Klasse F, 4 Planeten, Randsta-
tion Freehaven.

Tau, Eridani I
Heifle Felswelt mit Eisen-/Nickelkern und He-
lium-/Natriumatmosphire. Keine Monde.

Tau, _Eridani II (Thai-Pan)

Mischwelt, heiff, atembare Atmosphire, karge,
harmlose Fauna und Flora, Schwerkraft 1,3 G,
Justizlevel 3, Orbitalstation Gliicksrad.
Hauptstadt Thai-Pan City (2.000.000 Einwoh-
ner zzgl. im Schnitt 300.000 Touristen). Weite-
re Stidte: Roma Nova (480.000 Einwohner),
Himmlischer Friede (320.000 Einwohner), 12
kleinere Siedlungen mitinsgesamt 580.000 Ein-
wohnern.

Durchschnittlich 12 Stunden Nacht- und 10
Stunden Tagphase. Planetarisches Jahr hat 280
planetarische Tage (10 Monate zu 28 Tagen).
Temperaturen am Tag +5° bis +50° Celsius,
nachts -5° bis +30° Celsius. Zweiatmospharen-

lose Monde (Chip und Jeton).

Tau Eridani 11T (Barrakuda)

Wasserwelt (3% Landanteil) mit reichhaltiger,
teilweise gefahrlicher Floraund Fauna, Schwer-
kraft 1,2 G, Justizlevel 2 (nach Abschluff der
Bauarbeiten voraussichtlich 4). Ein atmospha-
renloser Mond, Orbitalstation Medusa.

Wird von Cheng gerade zur Ferienwelt ausge-
baut. Zur Zeit sind zwei Stltzpunkte an der
Oberfliche und eine unterseeische Station in
Bau, insgesamt ca. 15.000 Beschaftigte. Geplant
sind zehn Oberflichen- und finfunddreiflig
Unterwasserstationen. Vorraussichtlicher Ab-
schlufl der Arbeiten im Jahr 2250 TSZ.

Schiffsgrofie Kommandant Kapitin
Jager, Aufklirer, Suboptio = Kommandant
Landungsboote,
Shuttles
Fernaufklirer, Flottencenturio ersten Grades Trierarchus
Frachter, Bomber,
Zerstorer
Grof¥frachter, Flottencenturio zweiten Grades Nauarchus
Kreuzer
Trager, Flottencenturio dritten Grades Nauarchus Princeps
Schlachtschiff

v . '71" &

Eine Raumfahrt,
die ist lustig, eine
Raumfahrt, die ist

schon . . .

Robby Tobby

Obacht geben,

ldanger leben.

Tic Chavez
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Morituri te
salutant.

Chor der
Gladiatoren

Thai-Pan City.
Eine sehr interes-
. sante Ansiedlung.
Die Architektur

lehnt sich stark an

g alte romische
% Stédte an. Doch
. pulst in den
StralSen das

& moderne Leben
(rechts unten

erkennt man die

Arena).

Tau, Eridani IV

Gasriese vom Saturntyp mit drei Ringen und
vierzehn Monden, davon zwei (Mandarin und
Khan) mit Atmosphire. Diese werden seit drei
Jahren terrageformt. Voraussichtlicher Ab-
schlufl der begonnenen Arbeiten: Mandarin
2248, Khan 2250.

2. Thai-Pan

Diese Welt ist nicht nur Hauptsitz des Impera-
tors und Sitz der Senatsversammlung (Curia),
sondernauch die Hauptattraktion fir Gisteaus
der TSU und den unabhingigen Kolonien. Thre
gleichnamige Hauptstadt beherbergt hunderte
von luxuriésen Spielkasinos, in denen simtliche
gingigen Glucksspiele und atemberaubende
Unterhaltung geboten werden. Auch fiir den
kleineren Geldbeutel findenssich etliche Casinos
der unteren Kategorien, in denen die weniger
betuchten Biirger und Reisenden klassischen
Spielen wie Poker und dem Einarmigen Bandi-
ten, aber auch neueren Modespielen wie 1000er
Boostfrénen kénnen. Die Einreisebestimmung-
en auf Thai-Pan sind streng, es diirfen weder
Waftten, Munition und Explosivstoffe, noch
Drogen und gefihrliche chemische Substanzen
importiert werden. Giste des Imperiums, die
trotzdem versuchen, verbotene Giiter durch
dieschonaufder Orbitalstation Glricksrad statt-
findenden Kontrollen zu schmuggeln, werden
sofort des Planeten verwiesen und miissen mit
dem nichstmoglichen Schiff Chengs Reich ver-
lassen. Biirgern des Imperiums hingegen, die
von anderen Welten aus einreisen, drohen in
solchen Fillen bis zu sechs Monate Haft (Patri-
zier, Ritter) bzw. Zwangsarbeit (alle anderen
Stande).

Klima

Zusammen mit der relativ hohen Schwerkraft
machen die hohen Temperaturen auf Thai-Pan
jede Anstrengung zu einer unangenehmen Plak-
kerei, die Patrizier und Ritter nach Kriften
vermeiden. Viele hohergestellte Personlichkei-
ten halten sich deshalb Dutzende von Sklaven,
welche nahezu jeden Handgriff fur sie erledi-
gen. Niederschlige sind in allen Regionen sel-
ten und werden von der Bevolkerung in Volks-
festen enthusiastisch begriifit. Die Wintermo-
nate (Mitte des neunten bis Ende des ersten
Monats) bringen kaum Erleichterung. Gefahr-
lich sind die im Herbst (Anfang des achten bis
Mitte des neunten Monats) hiufig auftretenden
Sandstiirme, die eine Kraft bis STK 75 erreichen
kénnenundschlechtgertisteten Reisenden buch-
stablich das Fleisch von den Knochen blasen.

Landschaft, Flora

Auflerhalb der Stidte bietet Thai-Pan haupt-
sachlich Felsen, Wiiste und Steppe, in den Pol-
gebieten weitliufige Tundras. Derstark salzhal-
tige Ozeanbedecktetwa 1/10 der Planetenober-
tliche, nur wenige Flusse durchziehen die trok-
kene Landschaft. Wasser findet man in Tiefen
ab 50 Meter. Die Landschaft ist bizarr und
romantisch, riesige Cafions und gigantische Ge-
birgsziige stellen eine Herausforderung auch
tiir durchtrainierte Bergsteiger und Freeclimber
dar, die sich nicht an der hohen Schwerkraft
storen.

An Pflanzen findet man hauptsachlich unge-
fahrliche Straucher, Kakteen und Flechten, in
den Tundras (Polarkreis) bisweilen Nadelwil-
der. Kaum eine Getreideart ist widerstandsfi-
hig genug, um im feindseligen Klima Thai-Pans
zu Uberleben. Die Bevolkerung ist daher in
hohem Mafle von Lieferungen aus Tigris ab-
hiangig.

Fauna

An Tieren tummeln sich hier allerlei schlangen-
und echsenartige Kreaturen, die jedoch keine
nennenswerte Grofle erreichen. Die wenigen
giftigen Spezies meiden fir gewohnlich mensch-
liche Ansiedlungen, jihrlich sterben nur etwa
dreifiig unvorsichtige Einwohner und (haupt-
sachlich) Touristen an Schlangenbissen.

Typische Giftschlange:

Tarnung 50%, Biff 50% (Schaden Gift STK 60,
SW10/3W10 Basis-1P). Basis-TP 5, Riistung 1
Punkt (Schuppen), Bewegung 1 Meter/Phase.
Treffertabelle/TP-Verteilung: 1-2 Kopf (3 TP);
3-20 Korper (5 TP).

Angriff: Die Schlange greift nur an, wenn sich
ein Abenteurer ihrem Nest oder in aggressiver
Weise ibrem Rubeplatz nibert. Um Sie zu ent-
decken, ist eine Widerstandsprobe (Wahrneh-




mung gegen Tarnung) norwendig. Die kleinen,
aber stablharten Giftzihne verursachen keinen
Schaden am getroffenen Korperteil, das Gift
dringt jedoch in den Blutkreislauf ein und ver-
ursacht Krampfe, die zum Tod fiihren konnen.
Fiibrt der erwiirfelte Giftschaden zum Tod des
Angegriffenen, so tritt dieser nach 1Wé Stunden
ein. Wahrend dieser Zeit kann er von einem
Med-Tech mit Vergiftungen behandeln und ei-
nem passenden Gegengift gerettet werden. Ge-
lingt die drztliche Fertigkeitsprobe, so steigen
die Basis-TP wieder anf 0. Pro Tag erhilt das
Opfer 2 TP zuriick. Bis die Vergiftung vollig
ausgeheilt ist, hat man einen Modifikator von
+20 auf alle Aktionen. Wird eine Vergiftung,
deren erwiirfelter Schaden nicht rodlich ist, nicht
von einem Med-Tech behandelt, so erhilt der
Betroffene stattdessen alle zwei Tage einen Ba-
sis-TP zuriick und erleidet den oben genannten
Modifikator (Ausnahme: Mit einer +10-Probe
auf Survival kann man die Wunde notdiirftig
ausbrennen/-saungen, so dafS der Betroffene pro
Tag einen Basis-TP zuriickerhdlt).

Triagt der Angegriffene Schutzkleidung, so wird
eine Probe anf deren Mindestschutzwert x 10
ausgefithrt. Gelingt die Probe, so haben die
Zihne die Panzerung nicht durchdringen kon-
nen.

Die Stidte

Wie eingangs bereits erwihnt, tummeln sich
Legionenvonvergniigungsstichtigen Touristen
auf Thai-Pan. Hier herrscht das ganze Jahr Sai-
son. Besonders in der Hauptstadt wird grofler
Wert auf ein gepflegtes Stadtbild gelegt. Dazu
gehortauch, dafl die Vigilien gnadenlos Jagd auf
Unruhestifter, Penner und Bettler machen.

Thai-Pan City:

Grandiose Hotelpalaste, vondenen der bekann-
teste das Thai-Pan-Sheraton ist, wechseln sich
mit glitzernden Casinos ab, in denen neben dem

Emilio Corleone lief8 es sich nicht nehmen, aus
seiner eigenen Tasche die obenstehende Plastik zu
bezahlen. Sie wurde zum zehnjihrigen Bestehen
von Thai-Pan City angefertigt.

eigentlichen Spielbetrieb auch Live-Musik,
Zaubershows, Mega-Discos und klassische
Konzerte geboten werden. Hier herrscht Tag
und Nacht Hochbetrieb. Auch zahllose Re-
staurants der unterschiedlichsten Qualitats-
stufen bieten Gaumenfreuden der exotischsten
Art. Eine Gppig ausgestattete Rote Zone in der
Nihe des Raumhafens rundet das Bild eines
Spielermekkas ab. Thai-Pan City verfiigt iber
eine mittelgrofie Freihandelszone, in der Giste
des Imperiums ihren Geschiften nachgehen
konnen; die einheimischen Hindler und Ge-
schiftsleute bieten auf dem groffen Forum, ei-
nem weitliufigen Marktplatz mitangeschlosse-
nen Ladengalerien, thre Waren und Dienstlei-
stungen an.

Die zweifellos grofite Attraktion ist jedoch der
riesige Palast des Imperators im Zentrum der
Stadt. Uberwacht von einem ausgekliigelten
Sicherheitssystem und natiirlich der Pritori-
anergarde residiert hier Cheng Lao Ming zu-
sammen mit einem Heer von ca. 5.000 Bedien-
steten und Sklaven in dem mit tber zweihun-
dert Riumen ausgestatteten Protzbau. Um den
Palast herum dringen sich die im antiken Stil
erbauten Residenzen der Patrizier, umgeben
von Griinflichen, Springbrunnen und mehroder
weniger geschmacklosen Monumentalstatuen
aus Pseudo-Marmor. Hier findet sich auch die
grofle Arena (tiber 10.000 m? Spielflache), in der
Tiere und Staatsfeinde regelmafiig mit groflem
Pomp abgeschlachtet werden. Wie tiberall im
Imperiumsind Eintrittund kleine Knabbereien
fur Birger frei, Gaste des Imperiums, die sich
mit einem wohligen Schaudern dieses morbide
Spektakel gonnen, zahlen zwischen 2 EH und
50 EH fiir eine Tageskarte (je nach Reihe und
Nihe zur Loge des Imperators).

Kriminalitat ist hier, abgesehen von kleineren
Taschendiebstihlen, kein mefibarer Faktor. Die
Vigilien arbeiten eng mit Ming Geheimsdienst
zusammen und sorgen dafiir, dafl kein Verbre-
cher lang genug lebt, um sich an den Friichten
seiner Taten zu erfreuen. Gewaltsame Ausein-
andersetzungen zwischen Touristen und/oder
Biirgern werden schnell unter Einsatz von Be-
tiubungsgeschiitzen behoben, unangenehmauf-
gefallene Besucher mussen damit rechnen, mit
dem nichsten verfligbaren Schiff aus dem Im-
perium ausgewiesen zu werden.

Roma Nova:

Nur die Auflengebiete und eine kleine Freihan-
delszone neben dem Raumhafen sind Touri-
sten zuginglich. Ansonsten ist Roma Nova nur
der einheimischen Bevolkerung vorbehalten.
Hauptsichlich Ritter und Patrizier leben in
diesem Wohnparadies mit ihren Bediensteten,
auflerdem sitzt hier in einem prachtvollen Pa-
last, der nur von dem des Imperators selbst

Booaah.
Guck mal da
driiben.

Diana Grazbek,
Touristin

Daumen hoch,

Jungs. Der hat
echt gut gekdmpift.

Fares Glantac
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Grelle Typen. Ob
die wirklich
friiher in solchen
Leibchen
'rumgesprungen
sind?

Trude Tulpmann,
Touristin

tibertroffen wird, die Curia (Senatsversamm-
lung). Roma Nova verfugt uber keine eigene
Arena, daftir finden sich hier jedoch viele Thea-
ter und Badehiuser, in denen die Patrizier thre
reichhaltige Freizeit verbringen.

Himmlischer Friede:

Hautattraktion dieser Stadtist ein riesiges bud-
dhistisches Kloster, das von Chengs Urahn
Wang Ho Ming gestiftet wurde. Die Ménche
werden aus traditionellen Griinden unter der
Hand durch den Imperator geférdert und sind
von Steuern und Abgaben befreit. Als Gegen-
leistung bilden Sie die Truppen des Geheim-
dienstes in allen Nahkampftechniken aus, die
von den asketischen Bridern meisterhaft be-
herrscht werden.

Ansonsten bietet Himmlischer Friede kaum
Sehenswertes. Die Stadt verfigt tiber ein grofies
Industriegebiet, in dem die auf Thai-Pan in
kleinen Mengen geforderten Metalle und Mine-
ralien verarbeitet werden. Einige groflere Ho-
telkomplexe stellen ein Auffangbecken dar,
wenn aufgrund besonders grofler Touristen-
strome die Hauptstadt ausgebucht ist. Anson-
sten vermieten die Hoteliers an nicht auf Thai-
Pan beheimatete Patrizier, wenn diese zu einer
Senatsversammlung einberufen worden sind.

Botschaften

Auf Thai-Pan sind die Botschaften der TSU
und der freien Kolonien von Alpha Fornacis
(Napoli und Piemont) und Gamma Doradus
(Tiefurt Handelwerft) stationiert. Den Bot-

Uberall in den Stadten des Imperiums kann man Nachbildungen von Statuen

aus dem alten Rom bewunderen. Die aus Pseudo-Bronze hergestellten Fi-
guren sind extrem wetterbestéandig und trotzen der hartesten Luftverschmutz-

. ung. Hiersind Statuen von Julius Casar (links) und Augustus (rechts) zu sehen.

schaftsangestellten ist seitens des Imperators
volle diplomatische Immunitit garantiert. War-
um unbequemen oder gar kriminellen Diplo-
maten in der Vergangenheit mitunter tragische
und unerklirliche Unfille zugestofien sind, ist
ein Ritsel, das bislang niemand lésen konnte
(aufler vielleicht den Mitarbeitern von Chengs
unermiidlichem Geheimdienst).

Alpha Fornacis:

Ganz im Sinne der traditionell guten Beziehun-
gen zwischen dem Imperium und den freien
Kolonien von Alpha Fornacis ist die Gesandt-
schaft in unmittelbarer Nihe des kaiserlichen
Palastes in Thai-Pan City in einem Prunkge-
baude untergebracht, das selbst einen imperia-
len Senator vor Neid erblassen lafit. Leiter der
Delegation ist der sechsundftnfzigjahrige Don
Fabrizio de Laurentias, ein korpulenter Schlem-
mer, der sich keine Orgie bei Hof entgehen laf3t.
Mit ithm leben hier 62 weitere Diplomaten und
deren Familien, geschiitzt von einer Ehrengar-
de aus 24 verdienten Mitgliedern der Planeten-
garde von Napoli und Piemont, von denen je-
weils sechs das Gelinde bewachen und sechs
weitere den "Don" tberallhin begleiten.

Tiefurt Handelswerft:

Die ausgefuchsten Handler von Tiefurt haben
natiirlich schnell erkannt, wo "Bartel den Most
holt" und ihre Hauptbotschaft auf Tigris in
Neu-Ostia eingerichtet. Nur eine kleine, zehn-
kopfige Abordnung unter Leitung der achtun-
dreifligjahrigen Botschafterin Juliette May resi-
diert dauerhaft in einer Fiirstensuite des Thai-
Pan-Sheraton. Frau May ist eine lebenslustige
Dame, die haufigin der Begleitung dlterer Patri-
zier die teuersten Casinos der Stadtdurchstreift.
Zwei unauffillige Bodyguards der Agentur
Mario Pusano Corp. gentgen ihr als Geleit-
schutz.

TSUE

Im Patrizierviertel von Thai-Pan City residiert
in einer schmucken Villa mit ippigen Parkanla-
gen seit dem 20.08.2245 der dreiundvier-
zigjahrige William Sarzo als Abgesandter des
terranischen Auflenministeriums, nachdem sein
Vorginger, deralsunbestechlich geltende Brian
Bishop, wahrend eines Casinobesuchs einen
Herzanfall erlitt und abberufen werden mufte.
Sarzo ist ein verschwendungssiichtiger Lebe-
mann, der in stindigem Clinch mit der Spesen-
stelleseiner Regierungliegt. Nur zu gerne nimmt
er die grofiziigigen Einladungen einflufireicher
Patrizier an, was den Diplomaten von einem
politischen Interessenskonflikt in den anderen
steuert.

96 weitere TSU-Angestellte sind hier statio-
niert, davon allein 40 Mitglieder einer SEK-




Eliteeinheit, die sich in vier Zehnerschichten
den Dienst teilen. Wenn Sarzo die Botschaft
verlaflt, begleiten ihn jeweils zwei Angehorige
der diensthabenden Schichtals persénliche Eh-
rengarde.

3. Barrakuda

Mit seinen 3 % Landanteil kann dieser Planet
getrost als Wasserwelt bezeichnet werden.
Cheng Lao Ming plant, Barrakuda zu einem
gigantischen Ferienparadies auszubauen. Die
hierzuerforderlichen Mafinahmen, welche mas-
siv in die Okosphire des Planeten eingreifen,
werden von verschiedenen Umweltschutzor-
ganisationen, allen voran Greenshield, heftig
kritisiert. Da iber kurz oder lang mit Aktionen
militanter Okologen zu rechnen ist, wird Bar-
rakuda streng bewacht. Auf der Orbitalstation
Medusasind stindig drei Centurien derschwar-
zen Garde stationiert.

Klima
Uber die wenigen Landflichen weht im allge-
meinen ein kithler Wind. Die Temperaturen

Unterwasserbasis auf
Barrakuda. Die Station
befindet sich noch im Bau.
Unter Wasser tummeln sich
Tausende von Fisch- und
Saurierarten, sowie gefahrli-
che, krakenartige Ungetiime.
Schwerbewaffnete Kampf-U-
Boote schiitzen die Taucher-
teams, welche die unterirdi-
schen Basen konstruieren.

liegen in der dquatorialen Zone zwischen +5°
und +20° Celsius und sinken in den Polargebie-
ten auf bis zu -30° Celsius ab. Starke Regentfille
(im Polargebiet: Schneestiirme) sind an der Ta-
gesordnung.

Landschalft, Flora

An der Oberfliche findet man eine Unzahl
kleiner Koralleninseln sowie einige grofiere (ak-
tive) Vulkaninseln. Die Pole sind von riesigen
Packeisfeldern tiberzogen, auf denen sich gi-
gantische Eisberge auftirmen. An Pflanzen fin-
den sich Farne, verschiedene Palmenarten und
Schachtelhalmgewachse. Abgesehen davon, dafy
man einige von ihnen nicht unbedingt verzeh-

ren sollte, sind sie fiir Menschen ungefahrlich.
Unter Wasser st eine Vielzahl exotischer Pflan-
zen beheimatet, die stellenweise tiickische Ge-
fahren fur unvorsichtige Taucher bergen. See-
anemonen mit giftigen Fangarmen und Schling-
pflanzen machen Mings Konstrukteuren hau-
fig das Leben schwer. Nur ein Beispiel ist auf-
gefuhrt, der Spielleiter kann hier seine grausa-
me Fantasie walten lassen.

Die Landschaft von Thai-
Pan ist bizarr und roman-
tisch, riesige Canons und
gigantische Gebirgsziige
stellen eine Herausforde-
rung auch fir durchtrai-
nierte Bergsteiger und
Freeclimber dar, die sich
nicht an der hohen
Schwerkraft stéren.

Hey FElsie. Elsiiee.
Komm zurtick.
Ich sehe einen
grolsen Schatten
im Wasser.
Eeelssiiieeee!!!

Jupp Neckfurt,
Tourist

Oh Gott. Elsie ist
unter Wasser
verschwunden.
Ich muf8 an den
Strand zurtick
und Hilfe holen.
Ich ... was
kommt denn da?
Ich ... Hiiilff . ..

Jupp Neckfurt (1),
Tourist
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An Stranden, die
einen roten
Wimpel fihren, ist
das Baclen
verboten. Zuwi-
derhandlungen auf
eigene Gefahr.

Informationsdatei
ftir Touristen

Freehaven. Eine
der bekanntesten
Randstationen des
Imperiums.

Schnapperkoralle:

Inflacheren Gewissernvor Koralleninseln liegt
die Schnapperkoralle auf der Lauer. Die Ober-
tliche der Pflanze erstreckt sich iiber Flichen
von bis zu 30 Quadratmetern und sieht wie
normaler Felsboden aus. Wehe demjenigen, der
sich auf diese triigerische Flache stellt! Sofort
gibt der scheinbare Boden nach und der Armste
wird 0,5 bis 1 Meter tief in die Koralle einge-
saugt, wo er rasch verdaut wird. Um sich zu
befreien, muff er der Koralle in seiner unmittel-
baren Nihe mindestens 25 Punkte Schaden zu-
fiigen (Angriff gelingt automatisch, falls kein
Ergebnis von 96 bis 100 gewtirfelt wird). Betei-
ligen sich Auflenstehende an der Befreiung des
Opfers, so mussen Sie einen normalen Angriff
absolvieren, um die richtige Stelle zu treffen.
Verfehlen sie ihr Ziel, so wird sofort ein weite-
rer Angriffswurf auf das Opfer durchgefiihrt,
welchesim schlimmsten Fall den vollen Waffen-
schaden erleidet.

Schnapperkoralle (Trophdenwert 0 EH ):
Tarnung 70%, Zuschnappen 90% (Pro Phase 2
TP Schaden an Unterleib und beiden Beinen,
Riistung wird innerbalb ihres Mindestschutz-
wertesin Phasen aufgelost). Basis-TP 5W20+20
(25 im Angriffsbereich).

Fauna

Aufler einigen Insekten leben keine nennens-
werten Tiere an der Oberfliche. Unter Wasser
tummeln sich Tausende von Fisch-und Saurier-
arten, sowie gefahrliche, krakenartige Ungetii-
me. Schwerbewaffnete Kampf-U-Boote schiit-
zen die Taucherteams, welche die unterirdi-
schen Basen konstruieren. Nur ein Beispiel ist

@%). *@ :
Y &g i%

hier aufgefiihrt, weitere Meeresungeheuer kann
der Spielleiter nach Belieben erschaffen.

Nachtschattensaurier:

Ein grausamer und nimmersatter Rauber, der
standigauf der Jagd nach Beute ist. Nachtschat-
tensaurier orientieren sich an den Schallwellen,
dieihre potentiellen Opfer verursachen. Sobald
sie ithre Beute lokalisiert haben, schieflen sie mit
hoher Geschwindigkeit auf sie zu. Der vier
Meter lange Saurier verfligt tiber ein Maul, das
1/4 seiner Korperlinge ausmacht und mit meh-
reren Rethen laserscharfer Reiffzihne bestiickt
ist. Die Kiefer schlieffen sich mit unbarmherzi-
ger Wucht um das Opfer. Bei jedem Treffer
wird, unabhingig von der Hohe des Schadens,
ein Wurf auf die entsprechende Tabelle Schwere
Verletzungen fallig, falls die Bestie die KON
thres Opfers mit ihrer STK tGberwindet.

Nachtschattensaurier (Trophdenwert 40 EH):
STK 80, GES 50, KON 100, INT 15, "Schwim-
men" 96%, "Ortung" 60%, "Biff" 60% (Scha-
den 2W6+4, ggf. schwere Verletzung). Basis-TP
18, Riistung 1W4+2 (ledrige Haut), Bewegung
(im Wasser) 15 Meter/Phase.
Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1-4 Kopf (13 TP);
5-10 Rumpf (18 TP); 11-12, 13-14, 15-16,17-18
linke/rechte Vorder- und linke/rechte Hinter-
flosse (je 9 TP); 19-20 Schwanz (10 TP).
Angriff: siehe Text.

4. Randstation Freehaven

Thai-Pans Randstation bietet den ankommen-
den Besuchern einen ersten Vorgeschmack auf
die Freuden des vor ihnen liegenden Aufent-
halts. Nirgendwo sonstin der besiedelten Gala-
x1s existiert eine Station mit einer solchen An-
haufung von Tavernen, Casinos und Bordellen.
Trotz aller angebotenen Laster zeigen die Si-
cherheitskrifte starke Prisenz, Ubergriffe ge-
gen Stationspersonal werden nicht geduldet.
Besonders Matrosen auf Landgang werden
scharf iberwacht und bei der geringsten Geset-
zestibertretung mit hohen Geldstrafen belegt
und bis zum Ablegen ihres Schiffes inhaftiert.

Abmessungen
Diskusférmig, 250 Meter Durchmesser, 110
Meter Hohe (im Zentrum).

Besatzung

800 Mann Festpersonal (zuztiglich 150 Sicher-
heitskrafte), bis zu 10.000 Durchreisende sind
taglich moglich.

Bewaffnung

6 Ficherlaser (Ortega "Tango 2000"), 4 Ionen-
kanonen (Szege/ SIK II), 12 Torpedorohre fir
alle Arten von Torpedos.




Dockplatze
50 Trockendocks, 180 Anlegestellen.

Laesum

Der offizielle Abgabemodus ist TSU-konform
(maximal 2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve
pro Schiff), verschwiegene Stammkunden kén-
nen bis zu 5 Einheiten erwerben. Die Preise
liegen zwischen 2 EH und 3,5 EH pro 100
Gramm (saisonbedingt).

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (mittel), Badehauser (mittel), Bor-
delle (teuer), Computer und Zubehér (teuer),
Drogen (nur "weiche", teuer), Hyperfunk (teu-
er), Kleidung (mittel), Lebensmittel (teuer),
Medizin (teuer), Passagen (mittel), Pharma-
Artikel (billig), Rauschmittel (teuer), Schiffs-
wartung (mittel), Technik (sehr teuer), Unter-
haltung (billig), Werkzeug (teuer).

Sicherheitsbestimmungen

Das Tragen von Waffen und Sprengstoffen aller
Art ist auf Freehaven verboten, Verstofle wer-
den mit Geldbufie (bis 100 EH) und Auswei-
sung (Gaste des Imperiums) bzw. Zwangsar-
beit (Plebejer, Kleinbiirger) bestraft.

Wachflotte

5 Aufklirer, 2 Fernaufklarer, 20 Jager, 3 Kreu-
zer (leicht), 1 Kreuzer (schwer), Schlachtschiff
Aquila, 8 Zerstorer.

Zollrecht

Einfuhrverbot von Drogen und Waffen aller
Art, solche Artikel missen in den Schiffen ge-
lassen oder gegen 0,1 EH Tagesgebiihr beim
Zoll hinterlegt werden. Spezielle Preisbe-
dingungen fiir Giaste des Imperiums, vgl. Lexi-
kon des Imperiums, Zollrecht.

VIII. Tau, Eridani

1. Systemdaten

System Tau, Eridani (Nr. 86)

Blaue Sonne der Klasse A, 4 Planeten, Rand-
station Sentinel.

Tau, Eridani I

Kochende Felswelt mit Nickelkern. Stickstoff-
/Schwefeldioxydatmosphire. Keine Monde.

Tau, Eridani I
Wiistenplanet mit diinner Stickstoff-/Kohlen-
dioxydatmosphiare. Zwei kleine atmosphiren-

lose Monde.

Tau, Eridani III (Tigris)
Mischwelt, gemifigtes Klima, atembare Atmos-
phare, ippige, stellenweise aggressive Floraund

Fauna. Schwerkraft 1,0 G, Justizlevel 3 (stellen-
weise 2), Orbitalstation Proserpina.
Hauptstadt Kweijang (1,2 Millionen Einwoh-
ner). Weitere Stidte: Neu-Ostia (600.000 Ein-
wohner), 10 weitere Ansiedlungen mit insge-
samt 870.000 Einwohnern.
Durchschnittlichje 10Stunden Tag-und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 300 planetarische
Tage (10 Monate zu dreif$ig Tagen). Tempera-
turen am Tag 0° bis +40° Celsius, Nachts -10°
bis +30° Celsius. Ein atmosphirenloser Mond
(Caesar).

Tau, Eridani IV
Felswelt mit Eismantel, diinne Stickstoffatmos-
phare. Ein Mond ohne Atmosphire.

2. Tigris

Diese duflerst fruchtbare Welt bildet die Korn-
kammer fiir die ansonsten cher kargen Koloni-
en des Imperiums. Auf riesigen, staatseigenen
Gehoften arbeiten tausende von Kleinburgern
und Plebejern das ganze Jahr hindurch. Das
gunstige Klima ermoglicht bis zu vier Ernten
jahrlich, ohne dafl Chengs Wissenschaftler in
groflerem Ausmafl durch Genmanipulationen
nachhelfen mussen, wie es im Gegensatz dazu
auf vielen Versorgungswelten der TSU der Fall
ist. Hauptsachlich wird auf Tigris Weizen und
Mais angebaut, weiterhin zlchtet man hier so-
wohl einheimisches, als auch von anderen Wel-
ten importiertes Schlacht- und Milchvieh.
Aufgrund der herrlichen Natur und des milden
Wetters haben sich viele Patrizier und Ritter auf
Tigris einen Landsitz zugelegt. Es existieren
etwa 200, stellenweise festungsartig ausgebaute
Villen auflerhalb der Ansiedlungen, welche,
solange der Herr des Hauses auf anderen Wel-
ten seinen Geschiften nachgeht, von Hausdie-
nern oder vertrauenswirdigen Sklaven verwal-
tet werden.

Das Angebot an Spielcasinos ist auf Tigris im
Vergleich zu Thai-Pan mafiig, Touristen kom-
men eher aufgrund der Jagd- und Erholungs-
moglichkeiten. Entsprechende Buchungen kon-
nen schon auf der Orbitalstation Proserpina
vorgenommen werden.

Klima

Das Wetter auf Tigris ist angenehm mild und
neigt selten zu extremen Temperaturen. Im
Schnitt regnet es alle zwei Tage fir mehrere
Stunden, ansonsten ist es zumeist sonnig und
trocken. In den Herbstmonaten (Anfang des
achten bis Anfang des zehnten Monats) kom-
men zuweilen heftige (bis STK 70) Stiirme auf.
Auchderkurze Winter (Anfang des zehnten bis
Mitte des ersten Monats) bringt schlechteres
Wetter in Form von Schneefillen (hauptsich-
lich in den Hohenlagen) mit sich.

Bitte beachten Sie,
dal3 einige Sitten
und Gebrduche
hier anders sind,
als bei lhnen zu
Hause. Bitte
verhalten Sie sich
gesittet und geben
Sie keinen Grund
fir mogliche
Provokationen der
ansdssigen
Bevdélkerung.

Informationsdatei
ftir Touristen
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Noch dieser
Berg, dann
haben wir es.

Hulsa Goresch,
Tourist

Niedliche
Tierchen. Die
<erinnern mich an
meinen Dackel
Waldli.

Erna Kahlke (1),
Touristin

Wenn das so
weitergeht, ist der
Blutbeutler
demndchst auf der
Liste der bedroh-
ten Tierarten.

Guido Ramolla,
Greenshield

Landschaft, Flora

Tigris wird hauptsichlich von Savannen und
Gebirgen gepragt. Viele Fliisse und Seen durch-
ziehen die beschauliche Landschaft, ein riesiger
Ozeannimmtetwa 70 % der gesamten Planeten-
oberfliche ein.

Die meisten einheimischen Pflanzen konnten
von den Kolonisten zur Nahrungs- und Roh-
stoffgewinnung kultiviert werden. Es gibt je-
doch einige extrem aggressive Gewichse, von
denenunten zwei Beispiele aufgefiihrt sind. Die
Liste kann vom Spielleiter nach Belieben erwei-
tert werden.

NAHERN SIE SICH THM?

Lungenspore:

Es handelt sich um einen gefdhrlichen Parasi-
ten, der sich in der Lunge einnistet und in
manchen Fillen zum Tode fthrt. Er wird von
unscheinbaren Pilzen erzeugt, die in der Nihe
von Fliissen wachsen und bei hoher Luftfeuch-
tigkeit ithre Sporen ausstoflen.

Halt sich ein Abenteurer nach einem Regenfall
ohne Filtermaske oder geschlossene Schutz-
kleidung in der Nahe eines Flusses in der Savan-
ne auf, so besteht eine 5 % Chance, dafl er sich
infiziert. Nach fiinf Tagen zeigt sich ein leichter
Husten, dersich binnen 24 Stunden zu kontinu-

LUTBEUTLER.
F GAR KEINEN FALL.
SUCHEN SIE EINEN GESCHLOSSENEN RAUM AUF
UND VERSTANDIGEN SIE DIE BEHORDEN.

IMPERIALER SENAT - THAI-PAN




ierlichen Lungenkrampfen ausweitet. Wird die
Infektion wihrend dieser Zeit nicht behandelt,
so mufl der Abenteurer pro Tag ecine KON-
Probe bestehen, um nicht qualvoll zu ersticken.
Wird die Infektion erst nach Ablauf der vier-
undzwanzig Stunden behandelt, so erhalt der
behandelnde Med-Tech einen Modifikator von
+15 auf seine Fertigkeitsprobe. Nach erfolgrei-
cher Behandlung dauert es bis zur Genesung
noch 1W4+1 Tage. Wihrend der Krankheit
erleidet der Betroffene einen Modifikator von
+20 auf alle korperlichen Aktivitdten.

Killerkaktus:

Zuweilen findet man in den Savannen Kakteen-
wilder vor. Die meisten sind harmlos, zuweilen
verbirgtsichjedoch ein gefihrlicher Killerkaktus
unter ithnen. Seine Wurzeln nahren sichvon den
Absonderungen verwesender Korper, und sie
habenstiandig Appetit. Nahertsich ein Lebewe-
sen dem niedertrachtigen Gemiise auf mehr als
15 Meter, so verschiefit es pro Phase 2W8 Gift-
stacheln. Diese bestehen aus einem kristallinen
Material und haben die unangenehme Eigen-
schaft, sich in Sekundenschnelle durch die mei-
sten bekannten Materialien zu itzen. Pro Tref-
fer besteht bei gepanzerten Charakteren eine
50 % Chance, dafl der Stachel die Schutzklei-
dung durchdringt. Das Dreifache des Mindest-
wertes der Rustung wird auf den Wirfelwurf

addiert.

Killerkaktus (Trophdenwert 0 EH):
"Wahrnehmung" 50%, "Stachelschufs" 20%
(IW20 Stacheln, Schaden Gift STK 60, Tod/
2W6 Basis-TP). Basis-TP 10 (keine Verteilung!),
Riistung 2 (ledrige Hant).

Fauna

Hunderte von Tierarten sind auf Tigris behei-
matet oder von den Kolonisten eingebiirgert
worden. Im Folgenden sind nur einige Beispiele
aufgelistet. Will der Spielleiter eigene Spezies
entwickeln, so sollte er sich grob nach dem
Vorbild afrikanischer Savannentiere richten.
Nattirlich konnen auch vollig fremdartige We-
sen entworfen werden.

Tigrislowen:
Angriffe der gefahrlichen Tigrislowen sind fur
die Bauern eine standige Plage, zumal die Jagd
auf dieses imposante Raubtier nur Patriziern
und Rittern gestattet ist. Plebejern und Klein-
burgern droht bei Zuwiderhandlung die Kreu-
zigung. Giaste des Imperiums konnen fiir 35 EH
eine auf vierzehn Tage begrenzte Jagdlizenz
erwerben, welche das Erlegen oder Einfangen
von maximal zwei Tigrislowen gestattet. Trotz
Lizenz bleiben dem Jager immer noch einige
Beschrankungen auferlegt. So diirfen die Tiere

in den Sommermonaten (Anfang des fliinften
bis Anfang des achten Monats, entspricht Janu-
ar bis April TSZ) nurunter Einsatz von Bolzen-
waffen, Armbriisten oder Nahkampfwaffen er-
legt werden. Im Herbst (Anfang des achten bis
Anfang des zehnten Monats, entspricht April
bis Juni TSZ) ist die Jagd nur mit Nahkampf-
watfen gestattet. Auflerhalb dieser Zeit ist die
Jagd verboten und wird fur Giste des Imperi-
ums mit Ausweisung und einer Geldstrafe von
100 EH pro erlegtem Tier, fiir Patrizier und
Ritter mit Standesabstufung bestraft.

Die weitere Beschreibung der Tigrislowen ist,
zusammen mit thren Spielwerten, dem Kapitel
Das Grauen zwischen den Sternenim Grundre-
gelwerk zu entnehmen.

Blutbeutler:

Dieses gefahrliche Beuteltier wird auch als
"Landpiranha" bezeichnet. Blutbeutler hneln
auf Dackelformat vergrofierten Ratten und tre-
ten in Rudeln von 3W6+5 Tieren auf. Sie sind
auflerst gefraflige Fleischfresser, die in der Re-
gel iber die Nutztierbestinde der Gehofte her-
fallen. Bisweilen stlirzen sie sich auf Menschen,
besonders dann, wenn sie frisches Blut wittern.
Das Opfer wird vom Rudel angesprungen und
binnen weniger Minuten bis auf die Knochen
abgenagt. Selbst der majestitische Tigrislowe
ist vor diesen Killern nicht sicher.

Die Kolonisten auf Tigris versuchen seit jeher,
der Plage unter Einsatz von Giften und Fallen
Herrzuwerden. Dieschlauen und widerstands-
fahigen Beutler jedoch sind nicht kleinzukrie-
genund schlagen ihren Jagern ein Schnippchen,
um sie bei nichster Gelegenheit zu verzehren.
Vigilien und Schwarze Garde setzen gerne im
Welpenalter gefangene und abgerichtete Blut-
beutler wie Blut- und Wachhunde ein. Sobald
ein Beutler losgelassen wird und sich auf sein
Opferstiirzt, mufd der Halter eine Widerstands-
probe WIK gegen 60% bestehen, um ihn zu-
rickzurufen (80%, wenn der Beutler Blut ge-
wittert/geschmeckt hat).

Blutbeutler (Trophdenwert 0 EH,

lebendes Jungtier 2 EH):

STK 30, GES 60, KON 70, INT 40, "Klettern"
60%, "Schwimmen" 60%, "Springen" (bis zu 3
Meterweit) 50%, "Wabrnehmung" 50%, "Spu-
renlesen" (Wittern) 70%, "BifS" auntomatisch
gegen angesprungenen Gegner (1W6+3). Basis-
TP 10, Riistung 1 Punkt (Fell), Bewegung 8
Meter/Phase.

Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1-2 Kopf (6 TP);
3-9 Rumpf (10 TP); 9-10/11-12 linker/rechter
Vorderlauf (je 5 TP); 13-15/16-18 linker/rech-
ter Hinterlauf (je 6 TP); 20 Schwanz (3 TP).
Angriff: Das gesamte Rudel sucht sich ein Opfer
aus und springt es an. Alle Tiere, deren Artacke

Aua. Der Kaktus
hat auf mich
geschossen.
lehind. S8ty o 8

Zora Redneck (1),

Touristin

Und weiter zum

ndchsten Picture-

Point, meine
Herrschatten.

Dieter Fernet,
Fremdenfiihrer
auf Tigris
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Gebt auf. Ihr habt
keine Chance.

Tigris Joe in
"Der Edelstein
der Borgias"

Ich bin immer da,
wo das Recht von
Witwen und
Waisen mit den
FiiBen getreten
wird.

Tigris Joe in
"Der falsche
Signifer"

Heute ist mein
Gliickstag.

Tigris Joe in
"Der See der
Teufelshechte"

;-

gelungen ist, richten automatisch in jeder fol-
genden Phase 1W6+3 Punkte Schaden an. Da
sie sich an Gelenken und anderen Schwachstel-
len festkrallen/verbeifien, schiitzt Riistung nur
mit ihrem Mindestwert. Blutbeutler lassen erst
vom Angriff ab, wenn ibre TP auf 0 gesunken
sind, dasie sich in einer Art Blutrausch befinden.
Angriffe auf festgebissene/verkrallte Tiere die-
ser Gattung erbalten einen speziellen Modi-
fikator von -20, mifSgliickt der Angriff dennoch,
so mufS der Angreifer einen weiteren, unmodi-
fizierten Angriffswurf durchfiihren. Gelingt die-
ser, so hat er statt des Beutlers versehentlich das

Opfer getroffen.

Teufelshecht:

In Flissen und Seen treibt der Teufelshecht, ein
bis zu 1,5 Meter Lange erreichender Raubfisch,
sein Unwesen. Er jagt allein und ernahrt sich
normalerweise von kleineren Fischen und Am-
phibien. Betritt ein Charakter das Wasser, so
besteht pro fiinf Minuten eine 5 % Chance, daf§
er von einem Teufelshecht bemerkt und attak-
kiert wird.

Will ein Charakter einen Teufelshecht angeln,
so mufl er zuniachst einen geeigneten Koder in
Form eines kleinen Fischs oder Tiers an den
Haken befestigen. Der Hecht bevorzugt leben-
de Beute, tote Koder reduzieren die BifSchance
auf die Hailfte.

Pro 10 Minuten besteht eine kumulative Chan-
cevon2 %, dafl ein Teufelshecht anbeifdt (maxi-
mal 40 %). Sobald er am Haken hiangt, muf§ der
Fischer die STK des Hechts mit einer Wi-
derstandsprobe tiberwinden. Mif§lingt die Pro-
be, so konnen maximal zwei weitere Versuche
unternommen werden, bevor sich das Opfer
vom Haken befreit. Auflerdem muff dem Ang-
ler, falls er nicht ausdriicklich Sicherheitsmafs-
nahmen ergriffen hat, eine GES-Probe gelin-
gen, um nicht ins Wasser gezogen zu werden,
wo ihn der wiitende Hecht sofort wie ein Ber-
serker attackiert.

Teufelshecht (Trophienwert 3 EH):

STK 60, GES 80, KON 50, INT 35, "Schwim-
men" 96%, "Spurenlesen" (Bewegungen orten)
60%, "Bif" 60% (1W4+3). Basis-TP 11, Rii-
stung 1 Punkt (Schuppen), Bewegung 8§ Meter/
Phase.

Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1-4 Kopf (9 TP),
5-16 Korper (11 TP), 17-20 Schwanzflosse (7
P).

Angriff: Auch diese schlanen Riuber suchen sich
fiir ihren Angriff Schwachstellen in der Schutz-
kleidung des Opfers, so daf$ diese nur mit ihrem
Mindestwert schiitzt. Sie haben jedoch nicht die
penetrante Blutgier der Blutbeutler zueigen und
fliichten, wenn ihre Basis-TP auf 4 oder weniger
gesunken sind.

Die Stadte

Mit Ausnahme von Safaris auf Tigrislowen wah-
rend der Jagdsaison hat diese Welt sensations-
stichtigen Gasten des Imperiums nur wenig zu
bieten (wenn man von den Geschaftsmoglich-
keiten in Neu-Ostia absicht), so dafl sich die
Zahl der Touristen im Rahmen halt. Tigris ist
vielmehr der Wunschwohnort der meisten im-
perialen Biirger. Da diese Welt jedoch von der
Regierung aufgrund ihres groflen Werts streng
geschiitzt wird, achtet man auch darauf, daf}
keine Uberbesiedlung stattfindet. Wer eine
Unterkunft auf Tigris erwerben méchte, muf
cinen langwierigen und kostspieligen Antrag
beim imperialen Senator flir das Wohnungswe-
sen stellen. Auch auf dieser Welt ist die Einfuhr
von Waffen und Drogen streng verboten, der
Besitz von "weichen Drogen" wird jedoch in
der Regel toleriert.

Kweyang:

Die Hauptstadt von Tigris war von jeher als
Wohnparadies geplant. Das Stadtbild ist ausge-
sprochen asthetisch und die verschiedenen Stin-
de sind in eigenen Vierteln angesiedelt. Es gibt
keine Frethandelszonen in der Stadt, Gaste sind
nur als Touristen, nicht jedoch als Geschafts-
partner erwlnscht. Fabriken und andere Indu-
strieanlagen sucht man hier vergeblich. Laden
und Kauthiuser findet man hauptsichlich auf
dem Forum, einer riesigen Einkaufsgalerie, in
deren Innenhof regelmiflig Markttage abgehal-
ten werden. Die Zentralbehorde ist in einem
wunderschonen, palastartigen Gebiude unter-
gebracht, in dem der Procurator eine eigene
Etage tur sich bewohnt. Kweyjang verfiigt iber
zwel Arenen, von denen eine (Zhnlich dem Cir-
cus Maximus im terranischen Rom) ausschliefs-

lich Wagenrennen vorbehalten ist, sowie tiber
einen prachtvollen, privat betriebenen Jupiter-
tempel und eine allkatholische Kathedrale.

Familienwappen des Filmhelds Tigris joe. In den im
Imperium tiberaus beliebten Filmen des Regisseurs
Mons Luditritt der immer braungebrannte und durch-
trainierte Held auf. Bisher sind 11 verschiedene
Filme erschienen. Der neueste Film kommt in diesen
Tagen in die Holo-Kinos : Tigris Joe jagt die schwar-
zen Haruspices.




Die Polizeiprisenz ist auf Tigris in den Wohn-
gebieten der Patrizier und Ritter stark, wihrend
in den Gebieten der unteren Schichten nur sel-
ten patrouilliert wird. Diese Tatsache hat dazu
gefiihrt, daf§ viele Hausgemeinschaften in ple-
bejischen und kleinbtirgerlichen Gebieten pri-
vate Schutzdienste engagieren, welche die An-
wohner vor Ubergriffen durch Banden und
Einzelkriminelle schiitzen sollen. Einige Gangs
haben es namlich auf Tigris zu einem gewissen
Wohlstand gebracht, der es thnen ermoglicht
hat, die zustandigen Behorden mit regelmafii-
gen Geld- und Sachgeschenken zu ihren Gun-
sten zu beeinflussen. Der illegale Drogenhandel
blitht und wenn die entsprechenden Gebithren
entrichtet worden sind, nehmen die Vigilien
kaum Notiz davon.

Neu-Ostia:

Im Gegensatz zu Kweijang gibtes in Neu-Ostia
im Raumhafenbereich eine riesige Freihandels-
zone, in der Agenten aus der TSU und den
unabhingigen Kolonien unter anderem Ernte-
tiberschiisse erwerben konnen, die nicht auf
den anderen Welten des Imperiums bendtigt
werden. Direkt im Anschluff zur Frethandels-
zone liegt das riesige Forum, auf dem Waren
aller Artangeboten werden. Durch dieflreinen
imperialen Planeten starke Bandenprisenz las-
sen sich hier auch illegale Giiter erwerben.

In Neu-Ostia ist auch die Industrie von Tigris
angesiedelt. Trotzdem handelt es sich immer
noch um eine schone und reizvolle Stadt, die
Uber eine eigene Arena und grofle Hotelkom-
plexe (zur Unterbringung der Handlungsrei-
senden) verfugt. Es gibt hier viele Agenturen,
die Safari- und Erlebnisreisen anbieten. Auch
offentliche Badehduser und Bordelle sowie Dis-
kotheken, Kinos und Tavernen finden sich im
Uberflufl. Die Casinos Crossroads, Gliicksrad
und Moby Dick bieten genug Moglichkeiten,
den gerade erwirtschafteten Gewinn wieder zu
verjubeln. Neu-Ostias Nachtleben gilt unter
Hindlern vonauflerhalb des Imperiums als Ge-
heimtip.

Wo der Handel bliiht, blitht auch das Verbre-
chen. Die Vigilien sind zwar bemtht, ein Maxi-
mum an Sicherheit zu garantieren, die meisten
vonihnensind jedochauch einem Bestechungs-
geld gegentber nicht abgeneigt, so dafl schon
mancher Reisende quasi unter den Augen des
Gesetzes umsein ganzes Hab und Gutgebracht
worden 1st.

Botschaften

Als einzige der Nationen, mit denen das Impe-
rium diplomatische Beziehungen unterhilt, hat
die unabhingige Kolonie Tiefurt Handelswerft
eine Botschaft in Neu-Ostia gegriindet, wohl-

wissend, daf} ein Grofiteil des imperialen Au-
enhandels tber diese Stadt abgewickelt wird.
In einer prachtigen Villa nahe des Forums resi-
diert die zweiundvierzigjahrige Botschafterin
Jaqueline van Eyten mit siebenundachtzig wei-
teren Tiefurtern und einer Garde aus 30 Elite-
soldaten der Planetengarde ihres Heimatpla-
neten, von denen sie vier auf Schritt und Tritt
begleiten. Frau van Eyten ist eine ausgefuchste
Geschaftemacherin, dieihre hohe Position krif-
tig miffbraucht, um in ihre eigene Tasche zu
wirtschaften, was auf Tiefurt jedoch nieman-
den sonderlich stort.

3. Randstation Sentinel

Die Randstation des Systems ist keinesfalls mit
dem prichugen Freehaven (Thai-Pan) zu ver-
gleichen. Zwar gibtes hier fur gestrefite Reisen-
de gentigend Moglichkeiten zur Entspannung,
wer jedoch Exzesse und iibermafligen Luxus
erwartet, wird enttauscht. Die Sicherheitsmafd-
nahmen sind streng, werden jedoch von den
zustindigen Beamten gegen einentsprechendes
Geldgeschenk zuweilen auflerst grofiziigigaus-
gelegt. Nichtsdestotrotz werden Unruhestifter
und Gewalttiter nicht geduldet.

Abmessungen
Diskusférmig, 180 Meter Durchmesser, 70 Me-
ter Hohe (im Zentrum).

Besatzung

600 Mann Festpersonal (zuziiglich 100 Sicher-
heitskrafte), bis zu 7.500 Durchreisende sind
taglich moglich.

Bewaffnung

6 Fiacherlaser (Ortega "Tango 2000"), 4 lonen-
kanonen (Szege! STK 1T), 10 Torpedorohre fur
alle Arten von Torpedos.

Dockplatze
35 Trockendocks, 150 Anlegestellen.

Laesum

Der offizielle Abgabemodus ist TSU-konform
(maximal 2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve
pro Schiff), verschwiegene Stammkunden kon-
nen bis zu 8 Einheiten erwerben. Die Preise
liegen zwischen 2 EH und 3,5 EH pro 100
Gramm (saisonbedingt).

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (mittel), Badehduser (billig), Bor-
delle (mittel), Drogen (nur "weiche", teuer),
Hyperfunk (teuer), Kleidung (mittel), Lebens-
mittel (billig), Medizin (teuer), Passagen (mit-
tel), Pharma-Artikel (mittel), Rauschmittel (teu-
er), Schiffswartung (mittel), Technik (sehr teu-
er), Unterhaltung (teuer), Werkzeug (mittel).

Wir kampfen fir
die ehrlichen
Werte des Imperi-
ums.

Tigris Joe in
"Die sieben
goldenen Leguane"

Das ist die
Lésung aller
Probleme.

Tigris Joe in
"Der letzte
Prophet"
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Bitte identifizie-
ren Sie sich. Sie
fliegen in den
Kontrollbereich
der Randstation
Sentinel.

Randstation
Sentinel

Schatz, sieh mal.
Dort ist der Duty-
Free-Shop. Ich
muls unbedingt
nach diesem
aufregenden
Duftwasser sehen.

Olga Olschewski,
Touristin

Ich liebe
Randstationen.

Randolf Scott

Fluglotse auf

M

Sicherheitsbestimmungen

Das Tragen von Waffen und Sprengstoffen aller
Art ist auf Sentinel verboten, Zuwiderhand-
lungen werden mit hohen Geldbuflen (bis 100
EH) und Ausweisung (Gaste des Imperiums)
bzw. Zwangsarbeit (Plebejer, Kleinbiirger) be-
straft.

Wachflotte
5 Aufklirer, 1 Fernaufklarer, 20 Jiger, 2 Kreu-
zer (leicht), 2 Kreuzer (schwer), 6 Zerstorer.

Zollrecht

Einfuhrverbot von Drogen und Waffen aller
Art, solche Artikel mussen in den Schiffen ge-
lassen oder gegen 0,1 EH Tagesgebithr beim
Zoll hinterlegt werden. Ausfuhrverbot von
Tigrislowen und Trophien auflerhalb der Jag-
saison, innerhalb der Jagdsaison bei Vorlage
eines giiltigen Jagdscheins maximal 2 Tiere/
Trophien. Die Bestechungsgelder fiir Umge-
hungen des strengen Einfuhrverbots liegen, je
nach Schwere des einzelnen Falls, zwischen 5
und 20 EH. Spezielle Preisbedingungen fur
Gaste des Imperiums, vgl. Lexikon des Imperi-
ums, Zollrecht.

IX. Epsilon Ceti

1. Systemdaten

System Epsilon Ceti (Nr. 46)

Rote/weifle Doppelsonne der Klasse M/F, 7
Planeten, ca. 150 Planetoiden, Randstation Gu-
ardian.

Epsilon Ceti [
Kochende Felswelt mit Eisenkern ohne Atmos-
phire. Keine Monde.

Epsilon Ceti 11

Heifle Felswelt mit Eisenkern, Kohlendioxyd-
/Schwefeldioxyd-/Stickstoffatmosphire. Einat-
mosphirenloser Mond.

Epsilon Ceti IIT (Hell's Kitchen)

Felswelt, heiff, atembare, stark verschmutzte
und teilweise explosivreagierende Atmosphire,
karge Fauna und Flora, Schwerkraft 1,1 G,
Justizlevel 3 (Wohngebiete) oder 1 (Frethan-
delszonen), Orbitalstation Last Chance.
Hauptstadt Hell City (1,5 Millionen Einwoh-
ner, davon ca. 1.250.000 Kleinbiirger und Gaste
des Imperiums), 5 kleinere Ansiedlungen mit
insgesamt 280.000 Einwohnern.
Durchschnittlich 12 Stunden Tag- und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 360 planetarische
Tage (10 Monate zu 36 Tagen). Temperaturen
am Tag +10° bis +45° Celsius, nachts 0° bis +30°
Celsius. Zwei atmosphirenlose Monde (De-
mon's Eye und Clawfinger).

B a
% & R%
Epsilon Ceti [V

Gasriese vom Saturntyp. 6 Monde, einer davon
mit giftiger Atmosphire.

Epsilon Cetu V

Gasriese vom Jupitertyp. 12 Monde, dre1davon
mit giftiger Atmosphire. Mond 7 wird terra-
geformt, voraussichtlicher Abschlufl der Ar-
beiten 2255.

Epsilon Ceti VI
Felswelt mit diinner Stickstoff-/Methanatmo-
sphire. 5 atmosphirenlose Monde.

Epsilon Ceti VII
Eisplanet mit kleinem Gesteinskern. Dinne
Methanatmosphire. 3 tote Monde.

Planetoid EC 127 (Devil's Bathroom)
Fels-/Minenwelt, keine Atmosphare, Schwer-
kraft 0,4 G, Justizlevel 4, Orbitalstation Drach-
enhort.

Zwei Kuppelstadte (Lucifer's Realm und Ge-
henna, je 20.000 Einwohner), Kaserne der IX.
Legion (7.500 Soldaten und Hilfskrafte).
Durchschnittlich 8 Stunden Tag- und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 3.115 planetari-
sche Tage. Temperaturen stark schwankend,
keine Uberlebensméglichkeiten ohne klimati-
sterte Druckanziige.

2. Hell's Kitchen

Im Gegensatz zu Mings anderen Welten ist
Hell's Kitchen ein dreckiges, verkommenes Rat-
tenloch, in dessen Freihandelszonen Mord und
Totschlagander Tagesordnung sind. Ein Sprich-
wort sagt: "Hell's Kitchen ist selbst dem Teufel
zu schlimm." Das ist stark untertrieben.
AberHell'sKitchen verfiigt iber immense Vor-
kommen von Uran, Silber, Quecksilber und —
vor allem — Raffinerien, in denen aus laesum-
haltigem Platin von Devil's Bathroom Antriebs-
laesum hergestellt wird. Das macht den Plane-
ten zu Chengs wertvollstem Besitz, den er mit
einem ausgekliigelten Sicherheitssystem tiber-
wacht.

Aufgrund derstandigaufgeladenen Atmospha-
re sind Funkspriiche nur tiber Distanzen bis zu
zwei Kilometern moglich, lediglich die Hoch-
leistungssender auf dem Raumhafen haben eine
groflere Reichweite (im Idealfall bis zur Orbi-
talstation Last Chance), welche jedoch auch
nicht immer gewihrleistet ist.

Klima

Die Luft auf Hell's Kitchen 1st das ganze Jahr
tber heifd und stickig. Jahreszeiten gibt es nicht,
die Doppelsonne Epsilon Ceti sorgt dafiir, daf}
es das ganze Jahr Uber gleichermaflen unange-
nehm ist. Wasser findet sich in Tiefen ab 80




Metern, vom Genuf§ der Flussigkeit aus den
nach zuweilen auftretenden, sauren Regenfil-
len entstehenden Tiimpeln und Bachen ist auf-
grund des starken Verschmutzungsgrads des
Planeten abzuraten.

Landschaft, Flora

Karge Felseindden kennzeichnen das Gesicht
von Hell's Kitchen auflerhalb der Ansiedlun-
gen. Wer sich in dieser Wiiste verirrt, ist verlo-
ren, sofern er nicht tber groflere Wasservorrite
und eine Menge Geduld verfiigt.

Aufler einer einheimischen, duflerst wider-
standsfihigen Agavenart wachsen hier nur
Trockenmoos und eine Anzahl von Steinflech-
ten. Nahrungsmittel kdnnen nur in speziellen,
hermetisch abgeschlossenen Gewichshausern
geziichtet werden. Ansonsten ist der Planetvon
Fleisch- und Getreidelieferungen aus Tigris
abhingig.

Fauna

Der 6kologische Kreislauf auf Hell's Kitchen
ist denkbar einfach. Es existieren etwa zwanzig
verschiedene, aasfressende Insektenarten. Die-
sebilden die einzige Nahrungsquelle einer Grup-
pe von funf kleineren Echsenarten, welche wie-
derum einer grofleren Gattung, den Felsenwa-
ranen, als Speise dienen. Die Felsenwarane ha-
ben keine nattirlichen Feinde, ihr Brutzyklus ist
jedoch duflerst schwerfallig und sorgt dafiir,
daf ihre Zahl nicht Uberhand nimmt. Die star-
ke Verschmutzung durch die imperialen Siedler
scheint den Tieren bisher noch nichts ausge-
macht zu haben, besorgte Okologen warnen
jedoch vor den Langzeitfolgen, welche nach
vorsichtigen Prognosen innerhalb von zehn Jah-
renzurvolligen Vernichtung der planetarischen
Fauna fithren konnen.

Die Stddte

Hell City ist die einzige nennenswerte Stadt auf
Hell's Kitchen. Die tbrigen Ansiedlungen be-
stehen aus Minen-und Raffineriearbeiterlagern,
die sich mit eigenen Gewachshausern und tief-
gebohrten Brunnen leidlich selbst versorgen
konnen und die Hauptstadt fiir gewohnlich
meiden.

Hell City:
Bei Hell's Kitchens Hauptstadt handelt es sich
um die grofite Freihandelszone des Imperiums.
Schon frith begannen die Imperatoren hier mit
einem seltsamen politischen Experiment, das in
den Reihen der Senatoren seit jeher fur heftige
Diskussionen gesorgt hat: Man ermunterte den
Abschaum der terranischen Staatenunion, sich
hier eine neue Existenz aufzubauen und ge-
wihrte dabei auch vielen zwielichtigen Hiand-
lern nahezu unbegrenzte Freihandelslizenzen.

Im gleichen Atemzug wurde der Justizlevel auf
einem so niedrigen Niveau gehalten, dafl jeder
Geschaftsmann darauf angewiesen war, private
Soldner zum Schutz seines Lebens und seiner
Ware anzuheuern. Mittlerweile bestehen etwa
85% der Bevolkerung aus in der TSU strat-
rechtlich verfolgten Verbrechern jeder Gro-
8enordnung.

Warum das Ganze? Nun, nach der Theorie der
Verantwortlichen kann sich keiner der hier An-
gesiedelten eine Landungsoperation seitens der
Terranischen Staatenunion leisten, was dazu
fuhrt, dafl dem Imperium zum Schutz der in
diesem System beheimateten Minen und Raffi-
nerien neben den reguldren Truppen ein riesi-
ges, kostenloses Heer von S6ldnernund Schwer-
verbrechern zur Verfiigung steht, das feindli-
che Aggressoren mit einer Verzweiflung be-
kimpfen wiirde, zu der ein einfacher Soldat
kaum fihig ware. Ob diese Rechnung eines
Tages aufgehen wird, sei dahingestellt. Tatsa-
che ist, dafy Hell City eine der gefahrlichsten
Stiadte der menschlich besiedelten Galaxis dar-
stellt. Die meisten imperialen Biirger wiirden
liebend gern den Planeten verlassen und eine
Wohnung auf Thai-Pan oder gar Tigris bezie-
hen. Leider erhalten nur die wenigsten von
ihnen eine Genehmigung zum Umzug . . .
Weitere Informationen iiber Hell City entneh-
men Sie bitte dem Abenteuer Blut und Trinen
(ab Seite 12). Auf Seite 36 ist eine Karte abgebil-
det, die den grofiten Teil der Freithandelszone
dieser Stadt zeigt.

Die Raffinerien

2.000 Kilometer von Hell City entfernt liegen
die Raffinerieanlagen des Planeten. Sie haben
einen eigenen Raumhafen und sind durch star-
ke Wachanlagen geschiitzt. Die Artilleriestel-
lungen neben dem Raumbhafen erétfnen gna-
denlos das Feuer auf jedes Schiff, welches sich
ohne Landeerlaubnis den Anlagen nahert.
Hier sind etwa 30.000 Arbeiter in standig wech-
selnden Schichten beschiftigt, da die riesigen
Maschinen niemals stillstehen diirfen. Die Raf-
finerien auf Hell's Kitchen stellen einen eindeu-
tigen Verstoff gegen das Kolonialabkommen
mit der TSU dar, da hier wesentlich mehr als die
zum Gebrauch innerhalb des Imperiums bend-
tigte Menge an Antriebslaesum raffiniert wird.
Leider (oder zum Gliick — je nach Standpunkt)
scheintesinnerhalb des terranischen Auf{enmi-
nisteriums undichte Stellen zu geben, so dafl
bislang jede Inspektionsgruppe aufgrund ge-
schickter Tauschungsmandver unverrichteter
Dinge wieder abziehen mufite.

3. Devil's Bathroom
Dieser riesige Planetoid birgt den grofiten Schatz
des Imperiums — einen Kern aus stark laesum-

Die Daten der
Luftwerte haben
gerade die Smog-
stufe 17 uberschrit-
ten. Wenn jetzt
etwas passiert,
fliegt ganz

Hell City

in die Luft.

Uwe Flavius,
Atmosphéren-
kontrolle, Hell's
Kitchen

I'm singing in the
pain, i'm dancing
in the pain . . .

Tic Chavez
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Dieser ganze
synthetische
Scheilskram
weicht den
Minenarbeitern
die Birne auf.
Und wir haben
dann den Arger
und kénnen die
Scherben
zusammen-
klauben.

Ishar Romus,
Vigil

Beachten Sie bitte
auf der rechten
Seite die kunst-

vollen Reliefs, die

unsere Arena
schmiicken.
Gleich sehen Sie
auf der linken

Seite das ehemali-

ge Wohnhaus
von Guiseppe
Palazzo. Dieser
hochrangige
Offizier wurde
vor etlichen
Jahren dem
Henker tiberge-
ben, weil er
Hochverrat
beging.

Ftwas weiter links

sehen Sie . . .

Olly Jasper,
Fremdenttihrer
auf Thai-Pan

haltigem Platin. Devil's Bathroom wird standig
von starken Flottenverbinden geschtitzt, au-
8erdem 1st eine komplette Legion der Schwar-
zen Garde fiir den Schutz des Planetoiden und
der Orbitalstation Drachenhort zustindig. Die
Legionire versuchen wacker, die illegalen Dro-
genlieferungen an die Minenarbeiter zu unter-
binden und wehe dem Schiff, das Vorrite illega-
ler Substanzen mit sich fithrt. Es obliegt der
Verantwortung des Kapiténs, seine Fracht sau-
berzuhalten. Auch wenn es die Schuld eines Be-
satzungsmitglieds oder Passagiers ist — der Ka-
pitan begleitet den Drogenschmuggler in die
Arena! Trotz dieser harten Mafinahmen gelan-
gen auf undurchsichtigen Wegen stindig wei-
che und harte Drogen auf den Planetoiden,
nicht selten durch die Mithilfe hoher Beamter
und Offiziere.

Klima

Da Devil's Bathroom nicht iiber eine Atmo-
sphire verfiigt, schwanken die Temperaturen,
je nach Stand zur Sonne, zwischen extrem kalt
und hollisch heifl. Auf8erhalb der Kuppelstadte
und der versiegelten Minen ist das Uberleben

nur in hermetisch abgeschlossenen Druckan-
zligen moglich.

Landschaft

Durch seine fehlende Atmosphire ist der Pla-
netoid den Gewalten des Alls schutzlos ausge-
liefert. Die steinige Oberfliche ist von Tausen-
den von Kratern Uberzogen, von denen der
Gréfite (Atna) einen Durchmesser von ein-
hundertzwanzig Kilometernund eine Tiefe von
vier Kilometern hat.

Die Stadte

Die beiden auf Devil's Bathroom errichteten
Kuppelstidte liegen bestmoglich geschtitzt in
Gebirgszlige eingebettet. In ihnen leben die
Minenarbeiter (manchmal mitsamt ithren Fami-
lien) sowie die fiir den Betrieb nétigen Handels-
und Dienstleistungsunternehmer. Prostituierte
sind hier gerne gesehen, ihre Anreise wird sogar
staatlich geférdert. Ein grofes Problem der Be-
hérden ist das stellenweise grofle Gewaltpo-
tential unter den Minenarbeitern, die durch die
harte Arbeit und die unangenehmen Lebensbe-
dingungen duflerst gereizt sind. Alkohol- und

Die Ming-Familie hat in den zuriickliegenden Jahren immer streng darauf geachtet, dal3 die Bauvorschriften
der Neubauten rémische Elemente enthalten. Kunstvolle Reliefs und Mosaike aus Pseudo-Marmor oder
gefarbtem Prel3-Beton werden (iberall eingesetzt. Die alte terranische Geschichte wird auf diese Weise
kunstvoll in Szene gesetzt. In diesem Fall sind Gladiatoren im Kampf mit wilden Tieren abgebildet.




Drogenexzesse sowie Schligereien unter den
Mitgliedern verschiedener Schichten sind an
der Tagesordnung. Man munkelt, die Ming-
Labors seien dabei, eine Droge zu entwickeln,
welche bei gleichzeitiger Steigerung der Lei-
stungsfihigkeitden Aggressionstrieb stark her-
absetzen soll.

Lucifer's Realm und Gehenna liegen vierhun-
dert Kilometer voneinander entfernt. Die Stid-
te sind jedoch durch ein unterirdisches Bahn-
system miteinander verbunden, das diese Di-
stanz innerhalb von 45 Minuten tGberbriickt.

Lucifer's Realm:

Dies ist die offizielle Hauptstadt des Planeto-
iden und gleichzeitig Sitz des Procurators. Au-
Ber den Unterkiinften der Arbeiter verfiigt sie
liber eine kleine Arena, mehrere Spielhollen,
eine Zentralbehorde (in der sich auch die Resi-
denz des Procurators befindet) und eine Viel-
zahl von Tavernen und Bordellen, in denen die
geschickten Damen und Herren des horizonta-
len Gewerbes den Minenarbeitern ihren sauer
verdienten Schichtlohn aus der Tasche ziehen.
In einem eigenen Sektor der Stadt lagert die
erste bis dritte Cohorte derauf Devil's Bathroom
stationierten Legion.

Gehenna:

VonderStruktur herunterscheidetsich Gehenna
nicht sonderlich von Lucifer's Realm. Die Zen-
tralbehorde ist kleiner und die Stadt verfugt
Uber keine eigene Arena. Die vierte bis siebte
Cohorte lagert in eigenen Unterkiinften am

Stadtrand.

Die Minen

Die auf Devil's Bathroom stationierten Legio-
nire bewachen die Minen in wechselnden
Schichten. Jeder Diebstahlversuch wird mitdem
Tod in der Arena bestraft. Ein Laesumdieb
kann nicht begnadigt werden, auch wenn er
siegreich kampft. Er wird solange in den Kampf
geschickt, bis ithn sein Schicksal ereilt.

Die Arbeiter schuften inihren hermetisch abge-
schlossenen Schutzanziigen in finf-Stunden-
Schichten, anschlieffend haben sie 18 Stunden
Freizeit. Trotz der langen Pausen passieren aus
Unachtsamkeitimmerwieder schreckliche Un-
falle. Menschliches Versagen mufl jedoch in
Kauf genommen werden, da kein Computer in
der Nihe solcher Mengen Laesums seinen
Dienst storungsfrei versehen konnte.

4. Randstation Guardian

Die mit Abstand verkommenste Station des
Imperiums befindet sich am Rand des Epsilon
Ceti Systems. Aufler einigen Bordellen und
Tavernen hat Guardian dem Reisenden nichts
zu bieten. Die Kontrollen der Sicherheitskrifte

unterscheiden sich hier je nach Reiseziel gewal-
tig. Schiffe, die nach Devil's Bathroom unter-
wegs sind, werden peinlich genau auf Drogen
und Waffen aller Arthin untersucht. Reisenden
in Richtung Hell's Kitchen ist lediglich die
Einfuhr von Explosivstoffen und gefahrlichen
Chemikalien untersagt.

Abmessungen
Diskusformig, 110 Meter Durchmesser, 60
Meter Hohe (im Zentrum).

Besatzung
580 Mann Festpersonal (davon 150 Sicherheits-
krifte), bis zu 6.000 Durchreisende moglich.

Bewaffnung

8 Ficherlaser (Ortega "Tango 2000"), 6 Ionen-
kanonen (Szege/ SIK 1II), 18 Torpedorohre fiir
alle Arten von Torpedos.

Dockplitze
35 Trockendocks, 160 Anlegestellen.

Laesum

Der offizielle Abgabemodus ist TSU-konform
(maximal 2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve
pro Schift), verschwiegene Stammkunden kon-
nen bis zu 10 Einheiten erwerben. Die Preise
liegen zwischen 3 EHund 4 EH pro 100 Gramm
(saisonbedingt).

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (teuer), Bordelle (teuer), Computer
und Zubehor (teuer), Drogen (nur "weiche",
teuer), Hyperfunk (teuer), Kleidung (teuer),
Lebensmittel (teuer), Medizin (teuer), Passagen
(mittel), Rauschmittel (teuer), Schiffswartung
(mittel), Technik (sehr teuer), Unterhaltung
(mittel), Waffen und Zubehor aufler Explosiv-
stoffen (sehr teuer), Werkzeug (teuer).

Sicherheitsbestimmungen

Das Transportieren von Sprengstoffen aller Art
istauf Guardianverboten, Zuwiderhandlungen
werden mit Geldbufie (bis 100 EH) und Aus-
weisung (Giste des Imperiums) bzw. Zwangs-
arbeit (Plebejer, Kleinburger) bestraft.

Wachflotte
10 Aufklirer, 2 Fernaufklarer, 20 Jager, 5 Kreu-
zer (leicht), 1 Kreuzer (schwer), 6 Zerstorer.

Zollrecht

Einfuhrverbotvon Explosivstoffenund gefahr-
lichen Chemikalien aller Art, solche Artikel
mussen in den Schiffen gelassen oder gegen 0,1
EH Tagesgebiihr beim Zoll hinterlegt werden.
Spezielle Preisbedingungen fiir Giste des Im-
periums, vgl. Lextkon des Imperiums, Zollrecht.

Flavius, Flavius,
redde Legiones'!
(Flavius, Flavius,
gib mir meine
Legionen wieder!)

Cheng Lao Ming
zum Legaten
Flavius von
Schneider nach
dem Debakel auf
Hanse (2240)

Jetzt bin ich
sicher. Hier ist
die Hélle.

Tic Chavez
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Cheng wird
platzen, unter
Garantie.

Private Clark

Alle Médnner auf
die Kampf-
positionen.

Marcus Dreidan,

Armorum Custos
der "Claw"

Jupiter ist mein
Zeuge.

Frank Brodie

X. Das Lexikon des
Imperiums

Die folgenden Stichworte sollen dem Spielleiter
und den Spielern helfen, sich vor dem Hinter-
grund des Imperiums zurechtzufinden und den
Spielsitzungen mehr Wiirze zu verleihen. Diese
Informationen sind jedem Biirger des Imperi-
ums bekannt. Steht hinter einem Eintrag das
Kirzel "MdS" (Mitglied des Senats), so bedeu-
tet dies, dafl nur Senatoren den betreffenden
Posten/das betreffende Amtbekleiden konnen.

Adil

1. Wachidil: Polizeioffizier, der mindestens vom
Ritterstand sein muf.

2. Ziviladil: Kriminalbeamter, der mindestens
vom Plebejerstand sein muf?.

3. Hilfsadil: Assistent eines Zivilidils, der, wenn
er sich bewihrt, eine vollwertige Ausbildung
zum selbigen erhalten kann.

- Vigil

Arbiter

Plural: Arbitri; von einem ™ Princeps ernann-
ter Richter, der bei Verhandlungen gegen m Ple-
bejer, m Kleinbtirger, m Sklaven und m Giste
des Imperiums den Vorsitz fiihrt. Die bis zu 10
Arbitri einer Gemeinde haben ihren Sitz in der
lokalen m Zentralbehorde.

Arena

Offentliches Gebiude zur Veranstaltung von
w Gladiatorenspielen. Arenen liegen meist im
Stadtzentrum und sind réomisch-antiken Vor-
bildern nachempfunden.

Armorum Custos

Waffenmeister auf einem Schiff der m» Raum-
tlotte. Der A. sorgt daftir, dafl simtliche Waf-
fen, die dem Schiff Strukturschaden zufiigen
kénnen, wihrend des Fluges unter Verschluf§
gehalten werden. Vom Dienstgrad und der Be-
soldung ist er einem ™ Cornices gleich und
gehort zu den ™ Tmmunes.

Augur ,

Priester eines ™ polytheistischen Tempels, wel-
cher Naturereignisse und dhnliche Omen deu-
tet. Weissagungen der Auguren werden von
vielen Glaubigen, besonders unter den  Patri-
ziern, sehr ernst genommen.

s Gotter; Haruspex

Aureus
Antike romische Goldmiinze, im Séldner- und
Killerjargon die Bezeichnung fiir einen reichen
Auftraggeber, der aus Griinden der Vertrau-

lichkeit auch meistens so angesprochen wird
("Guten Tag, Patrizier Aureus. Womit konnen
wir dienen?").

Ausbildungscenturie

Einheit der m Schwarzen Garde, in derm Mili-
tes unter der Leitung erfahrener Veteranen auf
ithren Dienst vorbereitet werden. Die Ausbil-
dung ist sehr hart und dauert mindestens 4
Monate. Die Mitglieder der A. lernen unter
anderem den ordnungsgemafien Einsatz ihrer
Waffen, medizinische Grundkenntnisse sowie
das Ausheben von Schtitzengriben und die Er-
richtung von m Feldlagern.

B

Bacchanalien

Schreckliche Orgien, in denen sich Biirger je-
den Standes unter der Anleitung verruchter
Priester (Bacchantinnen und Bacchanten) im
Schutz der Dunkelheit entlegener Kellergewl-
be den abscheulichsten Perversionen hingeben.
EinNovizeder B. muf bei seiner Initiation dem
Priester einen Treueeid schworen, der mitgrau-
samen Akten der Selbsterniedrigung zu besie-
geln ist. Zeigt er dabei Angst oder Skrupel, so
wird er von den Eingeweihten regelrecht ge-
schlachtet, anschliefend wird sein Fleisch ver-
zehrt.

Natiirlichistdiese grausame Religionsform (so-
fern man hier von Religion sprechen kann) von
der Obrigkeitgeichtet. Uberfiihrten Eingeweih-
ten droht lebenslange Zwangsarbeit; weist man
ithnen Mord, Kannibalismus oder Vergewalti-
gung nach, so winkt, je nach Stand, die Kreuzi-
gung oder Enthauptung.

Badehduser
Offentliche Stitten der Erholung und Entspan-
nung, in denen aufler dem Bad noch Massage,
Sauna, Solarium und Fitnefiprogramme gebo-
ten werden.

Blutbeutler

Kleines, aber extrem gefahrliches Raubtier, das
auf Tigris beheimatet ist und in Rudeln jagt. Im
Volksmund haben sich Begriffe wie: "Mings
Blutbeutler" (abtilligfiir Angehorige des™ Ge-
heimdienstes) oder "gierig wie ein Blutbeutler"
eingebiirgert.

von Bonin, Publius

*23.08.2295;m Procurator von Thai-Pan. Wih-
rend seinen Amtskollegen auf den ibrigen
Welten des Imperiums Ausschweifungen, Un-
terschlagung und Rinkeschmiederei nachge-
sagt werden, ist die Weste von Publius augen-
scheinlich bltitenrein (was niemanden wundert,
da er ja seiner Tatigkeit quasi direkt unter den




Augen der m Consulen und des Imperators
nachgeht).

Botschaften

Innerhalb des Imperiums existieren diverse B.
derm TSU (in Thai-Pan City auf Thai-Pan), der
Tiefurt Handelswerft (in Neu-Ostia auf Tigris)
und der freien Kolonien von Alpha Fornacis (in
Thai-Pan City auf Thai-Pan). Die mit den je-
weiligen Nationen geschlossenen Vertrige er-
kliren das Botschaftsgebiet zum autonomen
Eigentum ihrer Regierung, im Ausgleich dazu
wurde dem Imperium jeweils ein gleichwer-
tiges Grundstiick auf der entsprechenden
Hauptwelt Ubereignet.

Bund der unabhingigen Planeten

DerBund der unabhingigen Planeten (BUP) ist
im Jahr 2230 gegriindet worden. Durch das ent-
stehen von mehreren unabhingigen Kolonien
und die dadurch wachsenden Schikanen der
TSU waren die freien Kolonien gezwungen, zu
reagieren. Von dieser Vereinigung versprachen
sich die Mitglieder grofleren Schutz vor den
lastigen ™ Zwangseingliederungsverfahren der
TSU und bessere Handelsbedingungen. Mo-
mentane Mitglieder sind das Imperium, Napo-
li/Piemont, Tiefurt-Handelswert und Liberté/
Bretagne. Die Piratenfoderation ("™ Hanse) trat
sofortnach einemiiberraschenden militirischen
Ubergriff durch zwei andere Mitglieder (Mings
Imperium/Napoli) aus.

C

Censor (MdS)

Diese hohen Beamten werdenvon den Consulen
ernannt. Thre Aufgabe ist es nicht nur, Volks-
zdhlungen durchfihren und Statistiken anferti-
gen zu lassen, sondern auch die Reihen der
Senatoren vonunwirdigen und korrupten Mit-
gliedern zu siubern. Jeweils zwei Censoren
werden auf zwei Jahre ernannt; soll ein Senator
seines Amtes enthoben werden, so miissen im-

T L S 8 It

mer beide Censoren zustimmen. Nur ehemali-
gem Consule, ™ Procuratoren oder ™ Principes
konnen dieses Amt bekleiden.
m von Wallendorff; von Zobel

Centurie

Aus 80 Legiondren oder 10 Contubernici be-
stehende Einheit der Schwarzen Garde unter
der Fithrung eines ™ Centurio.

Centurio

Eindem Hauptmannentsprechender Offiziers-
dienstgrad der ™ Schwarzen Garde. Der Cen-
turio ist Anfthrer einer aus 80 Legioniren be-
stehenden m Centurie.

Circus
Anderes Wort fiir m Arena.

Cohorte

Militarische Einheit der m Schwarzen Garde,
bestehend aus sechs " Centurien (480 Mann).
Je 2 C. unterstehen einem ™ Cohortentribun.
Die erste C. einer ™ Legion wird jedoch aus 10
Centurien (800 Mann) unter der Fithrung des
dienstiltesten Cohortentribuns gebildet.

Cohortentribun
we Tribun

O’Conner, Tacitus

*12.05.2299; m Procurator von Devil's Bath-
room. Der Gouverneurssitz der Imperialen Lae-
summine steht seit jeher auf wackligen Fiifien,
da es bisher noch keinem Procurator gelungen
ist, die standigen Drogenschiebereien an die
Minenarbeiter zu unterbinden. Im Fall des Ta-
citus kommt erschwerend hinzu, dafy man dem
feisten Lebemann nachsagt, er wiirde an der
Staatskasse vorbei in seine eigene Tasche wirt-
schaften. In eingeweihten Kreisen ist man da-
von tiberzeugt, daf§ es nur noch eine Frage der
Zeit ist, bis O’Conner ein "tragischer Unfall"
zustofit.

Das Wagenrennen ist
eine der beliebtesten
Veranstaltungen in den
Arenen des Imperiums.
Die Ubertragungs-
rechte werden von den
LM-Studios sogar an
die TSU-Sender

verkauft.

Aaaachtuuung !
Stubeninspek-
tion durch
Centurio Tibor
Casallus. Alle
zehn Contu-
bernici angetre-
ten.

Bereitschafts-
meldung eines
Vexilliarius

Was tun diese
Flecken auf
Ihrem Brust-
panzer, Legio-
nar?

Tiberius Casallo,
Centurio
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Der Pate ist tot,
es lebe der Pate.
Die sterblichen
Uberreste werden
in das Mausole-
um auf unserem
Mond tiberftihrt.

Vico Torelli

Wer in der
Drachenlegion
dient, ist dem
Imperator am
nédchsten.

Gaius Radebeul,
Cohortentribun

Ganze 500 EH,
um hier einge-
biirgert zu
werden ¢ Meine
Fresse, ist das
viel.

Paula Izmir

Consul

Ranghéchster Staatsbeamter nach dem Impera-
torund oberster Befehlshaber der ™ Schwarzen
Garde. Jeweils 2 Consule werden vom Impera-
tor flir 2 Jahre ernannt.

m de Montreux; Palazzo; vom Steinberg; Veto-
recht

Contubernicum
Stubengemeinschaft, bestehend aus 8 Soldaten
unter der Fihrung eines ™ Vexilliarius.

Corleone, Emilio

*21.12.2121,713.05.2218; Pate der neapolitani-
schen groffen Famalie, Mitbegriinder von Thai-
Pan und enger Freund von Wang Ho Ming.
m Ming, Wang Ho

Cornicen

Plural: Cornices; Mannschaftsdienstgrad der m
Schwarzen Garde; Signalgeber und Hornbli-
ser, der zu den "™ Immunes zihlt.

Curia

Die Versammlung aller 500 Senatoren, die je-
derzeitvom Imperator oder einemder Consulen
einberufen werden kann.

D

Decurio

Offizier (vergleichbar dem Rittmeister) der
w> Schwarzen Garde, der eine " Turma oder (in
der m Raumflotte) eine Jigerstaffel befehligt.

Drachenlegion (lat. Legio Draconis)
Bezeichnung fir die . Legion, in der zu dienen
(abgesehen von der m Pritorianergarde) fiir
einen Soldaten die gréfite Ehre bedeutet.

Duplicarius
Unteroffizier in der m Schwarzen Garde, Stell-
vertreter des " Decurio in einer " Turma.

E

Einbiirgerungsantrag

Die mit Kosten von mindestens 500 EH ver-
bundene Méglichkeit, vom m Gast des Imperi-
ums zum " Kleinblirger zu werden.

Enthauptung

Dieseals "edel" geltende Artder Todesstrafe ist
we Rittern und m Patriziern vorbehalten. Zum
Tode verurteilten Biirgern niedrigeren Standes
droht die m Kreuzigung.

Eques
Plural: Equites; romischer Ausdruck fiir » Rit-
ter, der von den sehr traditionsbewuflten An-

gehorigen dieses Standes in der Regel vorgezo-
gen wird.

1§

Feldlager

Es entspricht den Grundsitzen der » Schwar-
zen Garde, nur in befestigten F. zu kampieren.
Das hat den Vorteil, dafl die jeweilige Einheit
beieiner plétzlich auftretenden Kampfsituation
die Méglichkeit hat, sich in eine relativ sichere
Deckung zurtickzuziehen.

Nach jedem Tagesmarsch beginnen die Legio-
nire mit der Errichtung des F. Hierzu fihrt
jeder entsprechendes Grabwerkzeug und 10
m Teleskopstangen mitsich. Aus den Teleskop-
stangen wird ein Wall errichtet, vor diesem
werden Griben ausgehoben, die mit angespitz-
ten Pfihlen oder spitzen Steinen versehen wer-
den. Sobald ersichtlich ist, daff ein F. nicht mehr
bendtigt wird, mufl es von den Legionaren wie-
der vollstindig abgebaut werden.

Flamen

Plural: Flamines; Hoher Priester eines Gottes
des rémisch-antiken Pantheons. Den groften
Einfluf§ haben der Flamen Dialis (Jupiter) und
der Flamen Martialis (Mars).

w Gotter

Forum

Markt- und Handelsplatz, oft mit angeschlos-
senen Ladengalerien, auf dem ausschliefilich
Biirger des Imperiums ithre Waren und Dienst-
leistungen anbieten diirfen. Ausnahmen sind
nur in extra ausgewiesenen " Freihandelszo-
nen moglich.

Freihandelszonen

Besonders gekennzeichnete Gewerbegebiete, in
denen auch ™ Giste des Imperiums unbe-
schrinkt Handel treiben diirfen.

G

Gaste des Imperiums

Freie Reisende aus der TSU oder den unabhin-
gigen Kolonien, die nicht tiber imperiales Bur-
gerrecht verfiigen. G. sind nicht berechtigt, au-
Berhalb besonderer "™ Freihandelszonen Ge-
schifte zu betreiben, Grundbesitz zu erwerben
oder fiir linger als einen Monat eine feste Arbeit
auszutben.

Geheimdienst

Agenten des G. werden im Volksmund auch
Drachenklanen, Mings ™ Blutbeutler oder Kil-
lermaschinen genannt. Sie sind angeblich im
Namen des Imperators in alle Arten verbreche-
rischer Aktivititen verwickelt und dienen als




Druckmittel oder Exekutionskommando fiir
unliebsame Politiker. Thre Ausbildung erhalten
sie im buddhistischen Kloster m Himmlischer
Friede auf Thai-Pan.

m Triade

Gerichtsverfahren

Sollte es im Spielverlauf zu einem Prozef§ kom-
men, so hatder Spielleiter die schwierige Aufga-
be, die Anklage objektiv im Hinblick auf die
Vorwtlrfe und die vorgebrachten Beweise zu
beurteilen. Sind die Rahmenbedingungen fiir
eine Verhandlung gegeben, so wird zunachst
die Dauer der Verhandlung ermittelt (1W10+2
Tage). Am letzten Tag fithrt der Spieler des
Angeklagtenfiir dessen Verteidiger eine Wider-
standsprobe Jura gegen den Fertigkeitswert des
Staatsanwalts (Jura 5W10+40) durch. Der
Fertigkeitswert des Verteidigers errechnet sich
aus seinem Tageshonorar + 2W10 (siche auch
"Anwalt" im Grundregelwerk, Lexikon der
TSU). Folgende Modifikatoren kommen zur
Anwendung:

Angeklagter ist vorbelastet +10
Angeklagter ist vorbestraft +20
Angeklagter ist Patrizier =10
Angeklagter ist Kleinbiirger +10
Pro Aussage gegen den Angeklagten — +10
Pro Aussage fir den Angeklagten - 10
Pro stichhaltigem Beweis der Anklage +15
Pro stichhaltigem Beweis der Vert. -15
Pro Indizienbeweis der Anklage + 5
Pro Indizienbeweis der Verteidigung - 5

Das Ergebnis der Widerstandsprobe hat fol-
gende Auswirkungen:

Erfolg:

Freispruch

Miflerfolg um max. 10 Punkte:

Richter verlangt weitere Aussagen/Beweise
Miflerfolg um max. 20 Punkte:

Offentliche m Ziichtigung

Miflerfolg um mehr als 20 Punkte:
Schuldspruch It. Tabelle 12

Tabelle I 2: Schuld und Sithne
Verbrechen:
1. Angnff auf Patrizier (B/c, d)
2. Angriff auf Senator (A, C/c, d)
3. Diebstahl (B/h)
4. Drogenmifibrauch (B/e)
5.  Hochverrat (C/c, d, e)
6. Mord (A/c)
7. Steuerhinterziehung (B/e, I, g)
8.  Totschlag (B/f)
9. Unruhestiftung (B/b)
10.  Vergewaltigung (B/e, h)
11.  Wilderei (B/h)
Wirtschaftskriminalitdt (B/e, f, g)

Strafen:

a) Enthauptung (auch A)
b) Gefingnis (auch B)

c) Arena (auch C)

d) Kreuzigung

e) Sklaverei

f) Strafcenturie

g) Verlust der Biirgerrechte
h) Zwangsarbeit

Wird nach einer erneuten Beweisaufnahme wie-
der ein Miflerfolg um maximal 10 Punkte er-
zielt, so wird das Verfahren mangels Beweisen
eingestellt. Nichtsdestotrotz erhaltdie ID-Karte
desBetroffeneneinen Vorbelastungseintrag, der
sich sowohl bei ggf. anstehenden Beforderun-
gen, als auch bei weiteren Prozessen als Modi-
fikator von +10 auswirkt.
w Arena; Enthauptung; Gefingnis; Kreuzi-
gung; Sklaverei; Strafcenturie; Verlust der
Biirgerrechte; Zwangsarbeit

Gladiator

Zum Tod in der " Arena verurteilter Verbre-
cher, von einem gnadenlosen Herren bestimm-
ter m Sklave oder hochbezahlter (und zumeist
geistesschwacher) Freiwilliger, der bei m Gla-
diatorenspielen sein Leben riskiert.

Gladiatorenspiele

Blutige Veranstaltungen zur Volksbelustigung,
bei denen in einer speziellen ™ Arena m Skla-
ven, verurteilte Verbrecher oder hochbezahlte
Freiwillige in Kimpfe mit zumeist todlichem
Ausgang getrieben werden.

Gladius
Traditionelles m Kurzschwert der m Vigilien
und der m Schwarzen Garde.

Gotter

Der rémisch-antike Gotterkult wird immerhin
vonca.19 % der Bevélkerung betrieben. Natiir-
lich waren durch die Priesterschaft im Zeitalter
der interstellaren Raumfahrt gewisse Modifi-
kationen vorzunehmen (so verschwanden bei-
spielsweise alle Mond- und fast alle Sonnen-
gottheiten). Der Qlymp (antiker, auf Terra an-
gesiedelter Berg der hoheren Gotter) wurde
kurzerhand in den Hyperraum verlegt, was
dazufiihrte, das debile Raumfahrer immer wie-
der zur Freude der Priesterschaftbehaupten, sie
hitten Jupiter durchs Bullange winken sehen.
Der Staat toleriert die Verehrung der antiken
Gottheiten, solange dadurch kein Biurger des
Imperiums zu Schaden kommt.
Dieromisch-antiken Traditionalisten des Impe-
riums verehren hauptsichlich die in folgender
Liste aufgeftihrten Gotter durch Gebete, Geld-
spenden (an die Priester, nattrlich), Trank- und

Ista quidem vis
est!

(Das ist ja
Gewalt!)

Onko Dolby,
Signifer

Gladiator? Da
kann ich ja gleich
Nonne werden.

Sally Tédtmann
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Das ist sie, die
unzuverlassige
Gunst der Massen.
Brot und Spiele.

Cheng Lao Ming

Die Arena
wartet auf
Dich, Bursche.

Karl Flever,
Optio

Das nennen Sie
ein Feldlager? So
nicht. Lassen Sie
alle Méanner noch
einmal antreten.
Und es ist mir
auch egal, wie
lange heute
marschiert
wurde.

Befehl ist Befehl.

Crassus Seel,
Centurio

Speise- sowie Tieropfer, die hauptsichlich als
Brandopfer dargebracht werden (was haufig
den Mifimut von Okologenvereinigungen wie
Greenshield erregt). Von den aufgelisteten er-
fahren die mit (X) gekennzeichneten olympi-
schen Gotter die hochste Verehrung:

Amor

Gotterknabe der Liebe; Begleiter der Venus
und Schutzpatron der Verliebten.

Asculapiu_s

Halbgottder Gesundheitund der Medizin; Sohn
des Apollo.

Apollo (X)

Gott des Lichts, des Fruhlings und der sittli-
chen Reinheit sowie der Weissagung und der
Dichtkunst; wird oft von™ Augurenund m Ha-
ruspices angerufen.

Aurora

Gottin der Morgenrdte.

Bacchus (X)

GottderTriebe und des Alkohols, der Lust, des
Rausches und der Melancholie.

Cybele

Auch Magna Mater, alte (kleinasiatische) Na-
tur- und Kulturgottin, Gottin der Geister und
Gespenster. Ihr Kultneigt hdufig zu Menschen-
opfern und Akten extremer Grausamkeit und
ist daher von offizieller Seite verboten. Nach
Ansicht des " Geheimdienstes unterhalten die
Fuhrerdes Cybele-Tempels Verbindungenzum
Kult der Grofien Mutter in der m TSU (welcher
dort als staatsfeindlich verfolgt wird).

Ceres (X)

Gottin der Erdfruchtbarkeit und des Acker-
baus, die auf Tigris groflen Zuspruch findet.
Concordia

Gottin der Eintracht, die oft bei hitzigen Dis-
kussionen in der ™ Curia angerufen wird.
Diana (X)

Schwester Apollos, Todesgottin; auch Gottin
der Jagd und des Wachstums, der Geburt und
der freien Natur (Scouts fiithlen sich oftmals
stark zuihr hingezogen); wird stellenweise auch
als Nachtgottin verehrt.

Discordia

Gottin der Zwietracht.

Fortuna

Gottindes Gliicks, dieim Imperium (besonders
auf Thai-Pan) noch wesentlich stirker als im
alten Rom verehrt wird.

Hecate

Gottin der finsteren Magie, deren Verehrer mit
dhnlichen Problemen wie die der Cybele zu
kampfen haben.

Hercules (X)

Sohn des Jupiter und einer Sterblichen, sehr
berithmter Held, vollbrachte 12 Hercules-Ar-
beiten und wurde dafiir in den Olymp aufge-
nommen.

Juno (X)

Gattin und Schwester des Jupiter, Gottin der
Ehe und der Familie.

Jupiter (X)

Gottervater, Gott des Olymp (Hyperraum),
des Blitzes, des Lichts und der Weissagung;

Das Leben eines Legiondrs ist nicht das einfachste. Frih aufstehen, lange marschieren, schwer arbeiten und
karge Kost. Aber nichtsdestotrotz sind die Reihen der Schwarzen Garde gut geftillt. Besser ein schwerer Dienst

im Imperium, als ein vorschneller Tod in der TSU.




Lenker der Schlachten, Hiiter der staatlichen
Ordnung, der Familie und des Gastrechts;
Wichter iiber Vertrige und Eide.

Justitia

Gottin der Gerechtigkeit, die von vielen Arbitri
verehrt wird.

Mars (X)

Gott des Krieges; wird von vielen traditionsbe-
wuflten Soldaten verehrt.

Merkur (X)

Bote der Gétter, Gott der Raffinesse und Ge-

den zuzuftgen, sei es durch die Blockade von
Handelsrouten oder den offenen Angriff auf
feindliche Schiffe. Jeder Hanse-Pirat, der im
Imperium entdeckt wird und nicht schon bei
der Verhaftung stirbt, endet als m Sklave oder
w Gladiator. Derm TSU alslachendem Dritten

kann das nur recht sein.

Haruspex
Plural: Haruspices; dhnlich dem ™ Auguren
ein weissagender Priester, derjedoch als Grund-

Unser Urteil wird
nur von Justitia
bewertet. Sie
dtirfen sich das
nicht herausneh-

schicklichkeit, Fiihrer der Toten in die Unter-
welt, Bringer des Schlafes, Gott der Fruchtbar-
keit, der Herden und der Weiden, Forderer von
Handelund Verkehr, Schutzpatron der Reisen-

lage seiner Prophezeihungen die Eingeweide
von Tieren benutzt. Die staatlich verfolgte Sek-
te der Schwarzen Haruspices verwendet die
Organe geschlachteter Menschen fiir ihre fin-

den und der Diebe.

mit Eintrittsweihen, Mysterien und symboli-
schen Zeremonien besonders unter den Legio-
niren stark verbreitet ist.

Neptun (X)

Gott der Gewisser, besonders der Meere und
Erreger von Erdbeben.

Pluto (Orcus)

Gott der Unterwelt und Feind allen Lebens.
Sein Kult wird offiziell verfolgt.

Silenus

Quellgott; Erzieher und Begleiter des Bacchus.
Venus (X)

Gottin der Liebe und der Schonheit; Frau des
Vulcanus; gilt stellenweise als Schutzgéttin der
Prostituierten.

Vesta (X)

Géttin des Herdes und des Herdfeuers; eine der
wichtigsten Gottheiten des alten Roms, die je-
doch im Imperium an Bedeutung verloren hat.
Victoria

Gottin des Sieges.

Vulcanus (X)

Gott des Feuers, der Schmiede- und der Bau-
kunst, neuerdings auch Schutzpatron der Tech-
niker.

H

Hanse

Spatestens seit dem Jahr 2240, als ein Joint-
Venture-Angriff des Imperiums und der unab-
hingigen Kolonien von Alpha Fornacis auf
Hanse unter verheerenden Verlusten scheiterte,
herrscht Krieg, der zwar nicht offen erklart
wurde, nichtsdestowenigerjedoch erbittertaus-
gefochten wird. Beide Parteien ergreifen jede
sich bietende Gelegenheit,um dem Gegner Scha-

steren Zwecke.

Himmlischer Friede

Buddhistisches Kloster nahe der gleichnamigen
Stadt auf Tigris, das von der Ming-Familie seit
Griindung des Imperiums gefordert wird. Das
Kloster ist galaxisweit fir seine Nahkampf-
techniken beriihmtund viele Menschen bewer-
ben sich um einen Kampfsport-Kurs.

Nur die wenigsten Bewerber werden jedoch
zugelassen (Probe Auftreten mit +50 und 250
EH Grundgebiihr). Nach einem dreimonati-
gen Lehrgang steigt die GES des Schiilers um
1W4+2 Punkte (auf maximal 96%), auflerdem
steigt Nahkampf um 20 % (auf maximal 60 %)
und Kampfsport um 40% (inklusive Bonus
maximal auf 90 %).

|

Immunes

Soldaten der ™ Raumflotte, die aufgrund ihres
Dienstrangs von unangenechmen Arbeiten wie
Reinigungs- oder Kiichendienst befreit sind.

Imperator

Oberster Herrscher des Imperiums, seit dessen
Griindung im Jahr 2166 TSZ in ungebrochener
Linie ein Mitglied der Familie » Ming.

Imperium

2166 gegrindeter Zusammenschlufl der unab-
hingigen Systeme Tau, Eridani, Tau, Eridani
und Epsilon Ceti sowie eventueller Neugriin-
dungen von diesen Systemen aus, unter der
Herrschaft des Imperators. Biirger des Imperi-
ums leben auf den Welten Barrakuda, Devil's
Bathroom, Hell's Kitchen, Thai-Pan und Tigris

men.

Willkommen in
beschei-
denen Gemein-

EIRseren

Minerva (X) w Gotter

Tochter des Zeus; Gottin der Weisheit, Wissen- Olivia Tragent,
schaft, Kriegslist und der politischen Klugheit; Hilfsadil Arbiter
Schutzherrin der kimpfenden Helden und des w Adil

Handwerks.

Mithras Hilfsvigil

Ehemals persischer Sonnengott, dessen Kult s Vigil

schaft, mein

Sohn.

Che Guernica,

Moénch
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Wenn Du Sohn
einer verrotteten
Hiindin noch
einmal an meiner
Ttir schellst,
komme ich runter.

Loothar Estragun

Mein Gewissen
ist weils und rein.

Nero von Klein,
Procurator

Guten Morgen,
Patron. Haben
Sie irgendwelche
Auftrdge ftir
mich?

Rudi Habbel

sowie den Randstationen Guardian, Freehaven
und Sentinel.

Insula

Lateinischer Ausdruck fiir ein mehrstockiges
Mietshaus niederer Qualitit. Sehr oft in einer
m Suburba gelegen

K

Kasernen

Die Unterktinfte der ™ Legionen liegen traditi-
onsgemafd 2-3 Kilometer auflerhalb der Garni-
sonsstidte. Es ist bewaffneten und geriisteten
Soldaten (mit Ausnahme der ™ Pritorianergar-
de) nicht gestattet, eine Stadt zu betreten.

von Klein, Nero

* 07.02.2231; m Procurator von Tigris. Der
stindig in gesellschaftliche Skandale verstrickte
Playboy soll angeblich in dunkle Geschifte mit
hanseatischen Piraten verwickelt sein.

Kleinbiirger

Niedrigste Schicht mitimperialem Biirgerrecht.
Kleinbiirger konnen ehemalige ™ Giste des
Imperiums, denen ein ™ Einbirgerungsantrag
gewihrt wurde, oder in Ungnade gefallene und
zu m Verlust der Biirgerrechte verurteilte Biir-
ger hoherer Stande sein.

Klient

Ein von einem ™ Patron abhangiger ™ Plebejer
oder ™ Kleinbiirger, der sich dazu verpflichtet
hat, seinen Patron politisch und vor Gericht zu
unterstiitzen. Freigelassene Sklaven werden
automatisch K. ihrer fritheren Herren. Die Be-
ziehung wird weitervererbt.

Kolonialabkommen

Erkauft sich eine Kolonie die Unabhiangigkeit
vonderm TSU, so wird sie mittels eines Knebel-
vertrags trotz nomineller Unabhangigkeit an
denalten Kolonialherren gekettet. Das Abkom-
men umfaflt unter anderem das Verbot, mit
Feinden der TSU Handel zu treiben, sich an
Angriffen gegen die TSU zu beteiligen oder
Laesum zu anderen als den vom Wirtschaftsmi-
nisterium der TSU beschlossenen Konditionen
zu vertreiben. Den unabhingigen Kolonien ist
es untersagt, Laesum tiber den Eigenbedarf ih-
rer Birger hinaus zu raffinieren und zu vertrei-
ben. Wegen dieser Schikanen ist der m Bund der
unabhingigen Planeten gegriindet worden.
Verstofle gegen das K. kdnnen im schlimmsten
Fall mit einem ™ Zwangseingliederungsverfah-
ren geahndet werden.

Konsulate
w Botschaften

Kreuzigung

w Plebejer, ™ Kleinbiirger und » Sklaven wer-
den gekreuzigt, falls sie von einem imperialen
Gericht zum Tode verurteilt werden. Der De-
linquent wird mit Stahlnigeln an ein Gestell
genagelt und im Freien aufgestellt, bis er ver-
durstet oder an Herzversagen (Kreislaufkol-
laps) stirbt.

Die K. kostet den Verurteilten zunichst 1W4
TP an Armen und Beinen. Alle zwei Stunden
verliert er dauerhaft 5 Punkte KON und muf}
sodann eine KON-Probebestehen, um zu tiber-
leben. K. stellenfiir das Volk im allgemeinen ein
interessantes Schauspiel dar, welches regen Zu-
lauf findet.

m Enthauptung

Kurzschwert

Spezielle Waffengattung, die im Gegensatz zum
normalen Schwert nicht geschlagen oder ge-
fochten, sondern gestoffen wird. Ein ungelern-
ter Charakter beherrscht K. mit einem Wert,
der 10 Punkte unter seinem FW Messer liegt.
Von dieser Grundchance aus kann K. wie jede
andere Waffenfertigkeit gesteigert werden.
Eventuelle Boni aus dem FW Nahkampf sind
zu bertcksichtigen.

we Gladius

L

Latifundium
Landgut (zumeist auf Tigris) eines reichen
m> Patriziers oder m Ritters.

Legat (MdS)

Einer der hochsten Offiziersdienstgrade der m
Schwarzen Garde. Jeder L. befehligt eine m Le-
gion, nur "™ Procuratoren und "™ Consule ste-
hen im Rang tiber ihm. Ausschliefilich m Patri-
zier kdnnen Legaten werden.

Legion

Grofdte Einheit der Schwarzen Garde, welche
10 m Cohorten (5.120 Mann) und einen Trof§
von ca. 900 Mann an Versorgungs- und Spezial-
einheiten umfafit. Thr Anfuhrer ist der m Legat,
sein Stellvertreter ein » Legionstribun.
Insgesamt verfiigt das Imperium tiber 11 aktive
Legionen und mehrere m Ausbildungscentu-
rien. Die Kasernen der Legionen sind folgen-
dermaflen verteilt:

I. Legion Thai-Pan City

II. Legion Roma Nova'

III. Legion ausgeloscht?

IV. Legion Kweijang

V. Legion Hell City

VI. Legion Raffinerien Hell's Kitchen
VII. Legion ausgeloscht?
g et




Legion Raumtrager Imperator
IX. Legion Gehenna; Lucifer's Realm
X. Legion Neu-Ostia

XI. Legion
XIIL. Legion
XIII. Legion

Raumtrager Imperator
Raumtrager Imperator

z. b. V.2

I = 3 Centurien versehen den Wachdienst auf Barrakuda.
2 = im Jahr 2240 bei versuchter Landung auf Hanse.

5

3 = zur besonderen Verwendung; hat keine eigene
Kaserne sondern dient turnusmafig als Vertretung fiir
im " Teufelscamp befindliche Legionen.

Legionar

Allgemeine Bezeichnung fiir Infanteriesoldaten
desImperiums, gleichzeitig Dienstbezeichnung
fiir den gemeinen Soldaten nach seiner Grund-
ausbildung.

e Miles

Legiondrsriistung

Spezielle Rustung der m Schwarzen Garde, die
aus einem Visierhelm sowie Brustpanzer, Arm-
und Beinschienen und Kampfstiefeln tber ei-
nem gepolsterten Overall besteht. Die Helme
der Soldaten sind standardmifiig mit Kommu-
nikatoren (Reichweite 10 Kilometer) und Nacht-
sichtgeriten bestiickt (Ausnahme: m Ausbil-
dungscenturien); Offiziere erhalten zusitzlich
eine speziell auf ihre Fernkampfwaffen abge-
stimmte Zieloptik.

Die Ristung ist verhiltismiflig leicht (Kate-
gorie D) und bietet folgenden Schutz:

Kopf: 1W6+3
Oberkérper: 1W6+4
Arme: 1W6+2
Unterleib: 1W6+3
Beine: 1W6+2
Legionsstandarte

Drei Meter lange Titanstange, mit Gold, Platin
und Edelsteinen verziert. Auf der Spitze befin-
det sich ein Wappentier, dafl im Fall der L.
Legion (Drachenlegion) einen Drachen, inallen
anderen Fillen einen Adler darstellt. Verliert
eine Legion im Kampf ihre Standarte (oder

Das Firmenzeichen des Senders LM-Studios.

kehrt kein Uberlebender mit der Standarte aus
der Schlacht zurtick), so wird sie aufgelst und
eine neue Legion ausgehoben (so geschehen im
Fall der III. und VII. Legion nach der Schlacht
um " Hanse).

Lictor

Leibwichter eines m Consuls, m Censors,
m Procurators, " Princeps oder ™ Arbiters,
der auch fur die Vollstreckung von ™ Ziichu-
gungen und Todesurteilen zustandig ist.

Je nach Status hat ein Senatsbeamter Anspruch
auf eine bestimmte Menge von Lictoren, die thn
Uberallhin begleiten (falls er dies iiberhaupt

wnscht).

Consul: 12 Lictoren
Censor: 7 Lictoren
Procurator: 5 Lictoren
Princeps: 3 Lictoren
Arbiter: 1 Lictor
LM-Studios

Eigener Sender des Imperiums, der auch in
Randgebieten der m TSU empfangen werden
kann, dortaber nichtunbedingt auf Gegenliebe

der Behorden stofit. Besondere Publikums-
renner sind:

i Falsche Antwort — néchster Nagel!
Live-Kreuzigungs-Quizshow

2 Arenamania
mit freiwilligen ™ Gladiatoren aus dem
Studiopublikum

34 Via Lindavia
(Endlos-Seifenoper tiber die Bewohner
einer Insula)

4. Hermann der Barbar
(Historische Abenteuerserie)

5. Tigris Joe jagt die Schwarzen Haruspices
(neuester Film des Erfolgs-Regisseurs
Mons Ludi)

M

Miles

Plural: Milites; unterste Stufe in der Soldaten-
laufbahn. Nach einer viermonatigen Grund-
ausbildung wird jeder M. zum m Legionir
befordert, falls sein vorgesetzter m Vexilliarius
ihn fiir tauglich halt. Anderenfalls bleibt er
weitere zwel Monate M., bevor er zum vollwer-
tigen Soldaten werden kann. Spielercharaktere
sollten auflerdem tber die fiir die Beforderung
notige ERF verfigen.

w Ausbildungscenturie, Militdrdienst

Militardienst

Jeder m Patrizier oder m Ritter, der ein 6ffent-
liches Amtanstrebt, muf§ mindestens drei Jahre
in der m Schwarzen Garde gedient haben. Fur

Heute kommen

die neuen Milites
Das wird wieder

spalSig.

Cornelius Miinster,

Legiondr

Wir sind doch nur
eine Ausbildungs-

centurie.

Chor der
Gequaélten

(im Land des
grausamen G.)
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Cheng Lao Ming?
Find' ich gut.

Kai Hansen

Als der Tag sich
neigte, waren
die Feldzeichen
der beiden
Legionen
entehrt.

Octavius
Magnus

Napoli wird
meine neue
Heimat.

Das wirst Du
sicher verstehen,
mein lieber
Wang Ho.

Emilio Corleone

die niedrigeren Stinde hingegen ist es Pflicht,
daf jede Familie mindestens einen Sohn oder
eine Tochter einen einjahrigen Militirdienst ab-
solvieren ldfit. Ansonsten bestehen die m Le-
gionen aus Freiwilligen (Ausnahme: m Straf-
centurie). Alle Soldaten, die nicht Angehorige
einer Legion mit festem Standort sind, werden
im m Teufelscamp untergebracht.

Der M. kann auch dazu dienen, einen héheren
sozialen Status zu erlangen. ™ Giste des Impe-
riums, die sich freiwillig zu einem dreijihrigen
Dienst verpflichten, erhalten im Abschluff an
ithre Dienstzeit das Kleinburgerrecht. Dienen
sie gar zehn Jahre lang, so gelangen sie nach
ihrer Entlassung inden plebejischen Stand. Diese
Option steht natiirlich auch Kleinbiirgern frei,
die zum Plebejer werden wollen.

Um den M. noch schmackhafter zu machen,
erhiltjeder pensionierte Soldat, der mindestens
zwanzig Jahre lang gedient hat, eine Jahresrente
von 300 EH sowie eine Parzelle Land (minde-
stens 2.500 m?), die jedoch nicht erblich ist und
nach dem Tod des Pensiondrs an den Staat
zuriickfillt. Die Erben haben allerdings ein
Vorkaufsrecht zu sehr giinstigen Bedingungen.

Ming, Cheng Lao

*11.04.2197; m» Imperator auf Lebenszeit, le-
dig, bislang kinderlos. Cheng ist beim Volk
aufgrund seiner Milde und Grofiziigigkeit be-
liebt. Daf§ der Herrscher sich laut hartnickigen
Gertichten aus der ™ TSU an den abscheulich-
sten Verbrechen beteiligen soll, glauben nur die
wenigsten.

Da der Imperator seinem Volk bislang keinen
Thronfolger geschenkt hat, sind viele m Patri-
zier liber den Fortbestand der Ming-Linie in
Sorge. Cheng hat seitdem Tod seiner Geschwi-
ster keine legitimen Verwandten. Laut imper-
ialem Gesetz wire somit nach dem Tod des
Herrschers durch den Senat ein neuer Impera-
tor zu wihlen, dessen Linie das Imperium fort-

Cheng Lao Ming — Der Imperator. Unumschrankter
Herrscher in seinem Imperium.

tithren wiirde. Insider geben dem iiberaus be-
liebten Censor Cornelius von Wallendorff die
grofiten Chancen.

Ming, Deng Fei

* 04.08.2170, T 17.06.2234; Vater von Cheng
Lao Ming, genannt der Grausame. Deng Fei
war aufgrund seiner Brutalitit und Habgier
verhaft und geftirchtet. Wihrend seiner fiinf-
undzwanzigjihrigen Regierungszeit lieff er min-
destens 150 m Senatoren wegen angeblichem
Hochverrat hinrichten.

Ming, Kang

*17.05.1962,123.12.2048; floh 1999 aus Hong-
kong und griindete den italienischen Zweig des
Ming-Clans.

Ming, Wang Ho

*01.02.2130, + 03.04.2221; Mitbegriinder der
Kolonie Thai-Pan und erster Imperator des
Imperiums.

de Montreux, Decius

*23.12.2199; seit 13.09.2244 w Consul. Decius
wurde vom Imperator als Nachfolger des am
01.09.2244 durch ein Giftattentat ermordeten
Septimus von Neu-Ostia eingesetzt. Er gilt als
liberal und menschenfreundlich. Da er frei von
Standesdiinkeln ist und sich beim Imperator
schon oft dafiir eingesetzt hat, daff Plebejern
mehr Rechte und die Mitgliedschaft im Senat
zugestanden werden, hat er in den Reihen der
Oberschicht viele michtige Feinde. Besonders
hatersich den Hafl seines Amtskollegen Tullius
vom Steinberg zugezogen.

Das Augurenkollegium des Jupitertempels von
Thai-Pan-City hatprophezeit, daff Decius nicht
mehrinden Genuf§ seiner Rente kommen wird.
w vom Steinberg, Tullius

N

Nauarchus

Wie auch der » Trierarchus ist der N. Kapitin
eines Schiffs der m Raumflotte. Es handelt sich
jedoch nicht um einen militirischen Dienst-
grad, sondern einen Ehrentitel, der in Zusam-
menhang mit der Schiffsgrofle steht.

1. Nauarchus: Kapitin eines Grof{frachters oder
Kreuzers, der mindestens ein Ritter sein muf.
2. Nauarchus Princeps (MdS): Kapitin eines
Raumtragers oder eines Schlachtschiffs (nur
Patrizier).

Nobler

Angehoriger einer Familie, aus deren Reihen
bereits ein " Consul hervorgegangen ist. Bei-
spiel fur die korrekte Benutzung dieses Titels:
Claudius, Nobler vom Steinberg.




Optio
Offizier (vergleichbar mit dem Rang des Leut-
nants) der " Schwarzen Garde, welcher als Ad-
jutant eines " Centurio seinen Dienst versieht.
Sondereinheiten, die nicht die Grofie einer gan-
zen ™ Centurie erreichen, stehen hiufig unter
dem Kommando eines O.

Optio ist auflerdem der Mindestdienstgrad ei-
nes Jager- oder Aufklirerpiloten.

P

Palazzo, Guiseppe

*22.10.2149, T 13.03.2199; erster und einziger
"Consul ohne Kollegen", der im Jahr 2188 auf
Geheif} des damaligen Imperators Wang Ho
Ming umfassende Heeresreformationen durch-
fuhrte. Galtals brilliantester Stratege des Impe-
riums, bis erim Jahr 2199 nach einem mif§gltick-
ten Mordversuch am Imperator hingerichtet
wurde.

m Consul; Ming, Wang Ho

Patrizier

Nachfahre eines Angehorigen des Expeditions-
korps, mit dem die Kolonie Thai-Pan in Besitz
genommen wurde. Patrizier stellen die hochste
Schicht im Imperium dar. Nur sie durfen das
Amt eines ™ Censors, "™ Consuls, m Legaten
oder m Procurators ausiiben. Man erkennt sie
am ™ Pranomenin Verbindung miteinem Adels-
namen.

Patron

Ein m Ritter oder » Patrizier mit einem oder
mehreren " Klienten, die zu beschiitzen, zu
beraten und denen zu helfen er verpflichtet ist.
Diese Beziehung wird in der Familie des P.
weitervererbt.

Planetengarde

Reserveheer des ™ Bundes der unabhingigen
Planeten (BUP), das in allen freien Kolonien
(auler im Imperium und auf Hanse) die wich-
tigste Verteidigungsmacht gegen feindliche Ag-
gressoren darstellt. Jedes BUP-Mitglied ist ver-
ptlichtet, Truppen fiir die P. zur Verfigung zu
stellen. Um sich von dieser Verpflichtung zu
befreien, hat das Imperium mit dem BUP ver-
einbart, in Krisenfillen die XIII. m Legion zur
Unterstiitzung seiner Biindnispartner zur Ver-
fligung zu stellen.

Plebejer

Der Hauptteil der Bevolkerung des Imperiums
gehort diesem Stand an. Trotzdem ist es Ple-
bejern nicht gestattet, an der politischen Gestal-
tung aktiv mitzuwirken, da sie keine Senatspo-

sten bekleiden diirfen. Da dies regelmaflig zu
lautstarken Protesten fihrt, gibt es in hoheren
Kreisen Bestrebungen, den ™ Senat zumindest
teilweise fur die P. zu offnen. Diese Versuche
sind bislang am heftigen Widerstand der m Rit-
ter und ™ Patrizier gescheitert, auch der Impe-
rator konnte noch nicht von der Notwendig-
keit dieser Mafinahme tiberzeugt werden.

m de Montreux, Decius

Polizeiprafect
we Prifect

Polytheismus

Vielgotterei, im Imperium nahezu ausschlief3-
lich im Bezug auf die romischen Gotter der
Antike.

w Gotter

Pontifex Maximus

Hochster aller Priester des romisch-antiken
Kults, dem alle m Auguren, ® Flamines und
w Haruspices zum Gehorsam verpflichtet sind.
Pikanterweise ebenso der Titel des Papstes der
allkatholischen Kirche.

m Gotter

Prafect

1. Prifect: Hoher Offizier, der von Ritterstand
sein muf} und das Kommando Gber Sonder-
einheiten fiihrt, die keine Legionsstarke er-
reichen (z.B. die ™ Pritorianergarde).

2. Flottenprifect (MdS): Patrizischer Kom-
mandantdes Flagschiffs der Flottenverbande
eines Sonnensystems und einem Admiral ver-
gleichbar, vom Rang her jedoch dem lokalen
m Procurator unterstellt.

3. Polizeiprifect (MdS): Patrizischer Kom-
mandant aller » Vigilien und » Adilen einer
Gemeinde, der in Zusammenarbeit mit dem
lokalen m Princeps fir die Sicherheit der
Stadt oder Ansiedlung verantwortlich ist.

Pranomen
Klassisch lateinischer Vorname wie beispiels-
weise Marcus, Gaius, Sextus oder Claudia, Julia
und Martina. Im " Imperium sind nur m Patri-
zier und » Ritter zum Fiihren eines Prinomen
berechugt.

Prapositus (MdS)

Niedrigster Admiralsdienstgrad der ™ Raum-
flotte. Der P. ist Kommandant kleiner Spezial-
verbande, die fiir einen besonderen Einsatz ge-
bildet werden.

Prator

Offizier der m Zivilidilen, der mindestens von
Ritterstand sein mufl. Jedes lokale Polizeirevier
untersteht einem P., falls es sich nicht um die

Ihr Gotter,

steht mir bei.

Varus Jookel

Ich war der Grofste.
Ich bin der GrolSte.
Ich werde der

Grolste sein.

Guiseppe
Palazzo (1),

Consul
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Tabelle I 6 : Dienstgrade der Raumflotte des Imperiums
ERF ab Stand ab + EH
Mannschaften
Exactus 74 Plebejer 0
Prico 85 Plebejer 10
Die Prétorianer Proreta 96 Plebejer 20
schwdren ihren Gubernator 107 Plebejer 40
e g E;"Zﬁzz Auditor Trierarchus 120 Plebejer 80
Imperators. Trie{archus 150 R%tter 160
Auditor Nauarchus 160 Ritter 100
Gaius Vanus, Nauarchus 200 Patrizier 350
Primuspilus Nauarchus Princeps 250 Patrizier 500
Aufgabenbereiche der
Raumflotten-Dienstgrade Immunes
Exactus Schreiber Armorum Custos Waffenmeister
Prico Funker Faber Techniker
Proreta Orter Medicus Schiffsarzt
Gubernator Steuermann Nauphylax Lademeister
Auditor Trierarchus Stellvertreter Secutor Trierarchi Leibwiachter
des Trierarchus des Trierarchus
Trierarchus Kapitin Secutor Nauarchi Leibwichter
Hunde, wollt ihr Auditor Nauarchus Stellvertreter des Nauarchus,
ewig leben? des Nauarchus
FVO/r ad : ihr Nauarchus Kapitin
. e Nauarchus Princeps Kapitin
Helius Frick,
Suboptio
Struktur des Imperiums
Prafect der / Logenfﬁhrer der
Pritorianer Triaden
Pritorianergarde Consule Geheimdienst
Eins, zwei, drei,
bald ist alles
vorbei.
Ernie Ahab
Procuratoren Censoren
Legaten Flottenprafect Principes Polizeiprifecten  iibrige Senatoren
Legionen Raumflotte Stadtbiirger Stadtpolizei offentliche
Angestellten
g It




lokale Zentralbehorde handelt, in der natiirlich
ein " Polizeiprifect die Aufsicht fuhrt.

Pritorianer

Angehoriger der Leibwache des Imperators.
Pratorianer unterstehen nicht der Struktur der
w Schwarzen Garde sondern nur threm Herr-
scher. Sie kdnnen von diesem auch fiir besonde-
re Dienste abkommandiert werden (z.B. zum
Schutz eines imperialen Diplomaten).

Pratorium

Dieser Begriff bezeichnet sowohl das Haupt-
quartier eines Heerfithrers in einem Militarla-
ger, als auch die Residenz, bzw. die Wohnrau-
me (z.B. innerhalb einer m Zentralbehorde)
eines " Procurators.

Primuspilus
Bezeichnung des Centurio der I. m Centurie in
der ersten I. m Cohorte einer ™ Legion.

Princeps (MdS)
Vorsteher einer ™ Zentralbehorde; Blrgermei-
ster und oberster Richter einer Stadt.

Procurator (MdS)

Gouverneur und oberster Richter einer Welt,

der m Patrizier sein mufl und nur den m Con-

sulen und dem Imperator untersteht.

m von Bonin; O Conner; von Klein; di Salvo;
von Zahn

Prostitution

Da die Fithrungsspitze des Imperiums erkannt
hat, dafl weder Strafandrohungen noch erziehe-
rische Mafinahmen das mannliche Triebverhal-
tenkontrollieren konnen, wird die P. zum Schutz
derweiblichen Bevolkerungimgrofien Stl staat-
lich gefordert. Man findet auch eine grofie Zahl
mannlicher Prostituierter, die nicht nur den
Damen zur Verfiigung stehen (Homosexualitt
wird toleriert). Viele reiche Biirger leisten sich
zur Unterhaltung ihrer Giste eigene Freuden-
hauser.

Quidstor (MdS)

Einesderniedrigsten Senatorenamter. Ein Qui-
stor ist fir die Verwaltung offentlicher Mittel in
einer Gemeinde oder die Verwaltung einer Le-
gionskasse (als ziviler Assistent des ™ Legaten)
zustandig.

R

Raumflotte
Alle staatseigenen Schiffe (auch Handels- und
Passagier-Raumschiffe) unterstehen nominell

der m Schwarzen Garde. Es gibt jedoch auch
fur Zivilisten die Moglichkeit, bei der R. Kar-
riere zu machen. Um wertvolle Piloten nicht
mit militarischen Aufgaben zu tiberlasten, wer-
den sie als zivile ™ Immunes eingestellt, die
auflerhalb der Struktur der Schwarzen Garde
stehen. Thre Anweisungen erhalten sie vom je-
weiligen ™ Procurator oder Flottenprafecten
bzw. seinen Assistenten.

Alle Aufgaben, die nichts mitder Schiffsnaviga-
tion zu tun haben (technischer Dienst, Kiichen-
und Reinigungsarbeiten, Laderaumverwaltung)
werden jedoch von normalen Legioniren ver-
sehen. Die Offiziere an Bord des Raumers ha-
ben den Piloten und ihren Assistenten keine
Befehle zu erteilen, falls sich das Schiff nicht in
einer Kampfsituation befindet. Dann namlich
Ubernimmt der militdrische Kommandant (vgl.
Tabelle I 3 auf Seite 137) die Leitung des Rau-
mers; der Kapitin und seine Leute sind nur
noch fur die Navigation zustandig.

Ein Spieler, dessen Charakter einen imperialen
Piloten verkorpern soll, wiirfelt zunachst einen
normalen Raumpiloten (wie PTI-Pilot) aus. Sei-
nen Dienstgrad und EH-Bonus entnimmt er
entsprechend seiner ERF und seinem Stand
dem Schaubild Ranmfloite auf Seite 78.

w Prafect (Flottenprifect)

Ritter
w HEques

S

di Salvo, Marius

*17.07.2202;m Procurator von Hell's Kitchen.
Marius ist der Sprof§ einer der einflufireichsten
Patrizierfamilien und sich seiner Stellung wohl
bewufit. Er ist arrogant und hartherzig und
sieht auf alle niederen Stinde mit kalter Ver-
achtung herab. Dem Imperator gegeniiber, in
dessen lokaler Residenz er sein ™ Pripositum
hat, legt er jedoch ein geradezu widerwirtig
kriecherisches Benehmen an den Tag.

Saturnalien

Fest des Saturns, das in der letzten Woche des
Oktobers von Anhingern des romisch-antiken
Pantheons gefeiert wird. Dabei geht es rauh
und frohlich zu, Geschenke werden ausge-
tauscht, Schulden beglichen und Herren bedie-
nen ihre Sklaven.

Schwarze Garde

Offizielle Bezeichnung der Streitkrafte des Im-
periums. Gilt als eine der bestgedrillten (wenn
auch nicht unbedingt bestausgeriisteten) mili-
tirischen Einheiten der menschlich besiedelten
Galaxis. Jeder Legionar hat eine breitgefacherte
Ausbildung erhalten und neben seinem norma-

Hey StBer!
Wie wars mit
uns beiden ?

Jutta Ochsenfurt

Ein Sklave ist kein
Mensch. Das Ding
ist héchstens ein
dreckiges Tier.

Marius di Salvo,
Procurator
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Gehst Du am
Samstag mit zu
den Spielen ?
Die Blauen
bieten sogar
Louis Fireball
auf.

Joseph Hokney

Wir haben es
nicht schlecht
] getroffen. Gestern
,i? . Soldat bei Shark,
w M heute Legionar bei

o Cheng Lao Ming.

\,

Rupert Donkin,
Legiondr

Sklaven sind
lustig.

Diana von
Feuchtenberg,
Patrizierin

len Wachdienst auch alle moglichen anderen
Aufgaben, vom Schuster bis zum Kiichenjun-
gen, zu erledigen. Lediglich Offiziere, Unterof-
fiziere und die sogenannten ™ [mmunes sind
vom niederen Dienst ausgeschlossen.

w Legion, Militairdienst

Secutor

Korrekte Anrede fiir den Leibwichter eines
Offiziers der ™ Schwarzen Garde. Er hat unter
Einsatz seines Lebens alle Gefahr von seinem
Herren abzuwenden, was unter anderem bei
Banketten auch die Titigkeit eines Vorkosters
umfafit. An Bord eines Raumschiffs gehort er
zu den " Immunes.

Ein plebejischer Offizier hat Anspruch auf ei-
nen, ein ritterlicher auf zwei und ein patrizi-
scher auf drei Secutores.

Senator

Alle 5 Jahre werden 500 m Ritter und ™ Patri-
zier in freien und geheimen Wahlen zu Volks-
vertretern gewahlt. Senatoren sind eigentlich
unantastbar, konnen jedoch auf Geheifs des Im-
perators, eines ™ Consuls oder eines ™ Censors
vor ein Sondergericht unter consularischem
Vorsitz gestellt werden.

Senatoren tragen nach ihrem Namen den Titel
MdS (Mitglied des Senats).

m Curia

Shark Investments

Bose Zungen behaupten, das Imperium habe
Shark schon zu Beginn des Handelskriegs ge-
gen PTT und die Regierung der = TSU unter-
stiitzt. Auch sollen nach den Konzernkriegen
sowohl ehemalige Shark-Soldaten in den Rei-
hen der m Schwarzen Garde, als auch zivile
Konzernangehorige als Berater des Senats in
der Regierung Unterschlupf gefunden haben.
Natiirlich konnen diese Vorwiirfe seitens PTI
nicht nachgewiesen werden. Die Behauptung,
alte Shark-Seilschaften wiren fiir Spionagedien-
ste reich mit Land und Geld beschenkt worden
ist ebenso licherlich wie das Gerticht, Jonathan
Derby sei posthum zum Ehrenritter des Impe-
riums ernannt worden.

Auszug aus einer Rede des damaligen Consuls
Cornelius von Wallendortf vor dem Parlament
der TSU am 06.01.2238:

"...weise ich im Namen meines Imperators und
seines Volkes entschieden die Behauptung zu-
riick, Feinden der Terranischen Staatenunion
zum Zwecke der Schadigung selbiger politisches
Asyl gewdhrt zu haben. (. . .)

Dafl vereinzelr Personen, die im Dienste eines
gewissen Konzerns gestanden haben, unter Vor-
spiegelung falscher Tatsachen als Géste des Im-
periums in unserem Reich eine neue Existenz
gegrindet haben, entzieht sich in einem libera-

len System wie dem unsrigen zwangslinfig der
Kontrolle durch die Behorden. Ceterum censeo,
dafS nochmals auf Artikel 327 des Kolonialab-
kommens zwischen der Terranischen Staaten-
union und dem Imperium hingewiesen werden
mufS und im Interesse einer friedlichen Koexi-
stenz unsever Reiche .. ."

Scilicet!

Signifer

Unteroffizier und Triger der » Legionsstan-
darte. Eines der hochsten Ehrenamter in der
m [egion, wenn auch kein besonders hoher
Dienstgrad.

Sklaverei

Birger des Imperiums kénnen durch ein Ge-
richtsurteil zu S. werden. Dieses Schicksal kann
auch m Gisten des Imperiums drohen, die sich
Vergehen zuschulde kommen haben lassen, die
Uber die Toleranzgrenze der Behorden hinaus-
gehen. Hauptsachlich werden gefangene Pira-
ten als Sklaven eingesetzt.

Kinder von Sklavinnen werden als freie m Ple-
bejer geboren. Falls jedoch innerhalb von funf-
zig Tagen nachihrer Geburt(diein einer 6ffent-
lichen Zeitung bekanntgegeben werden muf})
kein freier Biirger bereit ist, durch eine Adop-
tion die Kosten fir ihre Erndhrung und Er-
ziehung zu tragen, werden sie offiziell dem
Herren ihrer Mutter als Sklaven zugesprochen.
EinSklave hatkeinerlei Rechte, aufler dem Recht
auf Erndhrung und Leben. Letzteres kann von
seinem Herrn dadurch umgangen werden, daf}
er thn zum ™ Gladiator macht. Abgesehen da-
von sind die Behorden in der Regel dazu ge-
neigt, dem Herren Glauben zu schenken, wenn
er meldet, seinem Sklaven sei ein bedauerlicher
Unfall zusgestofien . ..

Der Preis fiir einen gesunden Sklaven richtet
sich nach seinem Alter und seinem Korperbau.
Kranke oder gebrechliche Sklaven kosten 1/2
bis 1/3 des angegebenen Werts.

Alter Wert

01-10 Jahre 30-40 EH
11-14 Jahre 50-70 EH
15-20 Jahre 40-60 EH
20-30 Jahre 50-70 EH
30-40 Jahre 40-60 EH
uber 40 Jahre 30-50 EH

SPQI

"Senatus Populusque Imperialis", lat. fiir "Der
Senatund das Volk des Imperiums". Hoheitsfor-
mel, die auf/in allen 6ffentlichen Dokumenten,
Briefen und Einrichtungen verwendet wird.

Stadtvigilien
- Vigil




vom Steinberg, Tullius

*18.11.2201; seit 01.07.2244 w Consul. Tullius
ist ein konservativer Verfechter der Vorrechte
der m Patrizier und somit politisch wie privat
ein erbitterter Gegner seines Amtskollegen
Decius de Montreux.

w de Montreux, Decius

Strafcenturie

Durch einen Gerichtbeschluff kann ein Blirger
oder ™ Gastdes Imperiums zum Dienstin einer
S. verurteilt werden. S. sind in einem abgeson-
derten Bezirk des Teufelscamp stationiert, er-
halten weder Urlaub noch Ausgang und wer-
den iiberall dort eingesetzt, wo man aus Sicher-
heitsgriinden keine reguliren m Legionire ris-
kieren mochte. Aufstinde von Sklaven bzw.
Fabrik-und Minenarbeitern, Erkundungen ge-
fihrlicher neuentdeckter Welten und dhnlich
erfreuliches gehoren zu threm Aufgabengebiet.

Struktur des Imperiums
Zum Aufbau der imperialen Regierung siche

Schaubild auf Seite 78.

3 y )

Suboptio

Unteroffizier der m Schwarzen Garde; Stell-
vertreter des ™ Optio, der fiir Disziplin unter
den einfachen ™ Legioniren zu sorgen hat.

Subpréfect

Ein nurin der = Raumflotte auftretender Offi-
ziersdienstgrad, der den stellvertretenden Flot-
tenkommandanten bezeichnet und mit einem
Vizeadmiral vergleichbar ist.

Suburba
Synonym fur Slum, Elendsviertel.

T

Teleskopstange

Leichte Stange (200 Gramm) aus einer ultrahar-
ten Metall/Plastik-Legierung, die von 0,5 Me-
ter auf bis zu 4 Meter ausgefahren werden kann.
Jeder m Legionar fithrt 10 davon mit sich. Sie
werden zum Zeltbau, zur Verstarkung von Pa-
lisaden und fir viele andere Zwecke eingesetzt.
e Feldlager

>

. '#’i?ﬁ!}tg&a san “:::t‘
. el Tl

B2easparat

Hell City — Die schmutzigste Stadt im ganzen Universum. Diese Ansicht stellt das Wohnviertel Krétendeich
dar. Es liegt weitab von der Freihandelszone und den Industriegebieten, deshalb das klare Bild.

Und wieder
beginnt ein
herrlicher Tag in
der Strafcenturie
unseres geliebten
Herrschers.

Vic Flusent

Ich hasse
Teleskopstangen.
Sie erinnern mich
an meinen
Militardienst.

Lupus von
Schranck
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Tesserarius

Unteroffizier in der " Schwarzen Garde; ent-
sprichteinem Stabsfeldwebel. Seine Aufgabe ist
es, die Tagesbefehle seines ™ Legaten an die
einzelnen m Centurionen weiterzuleiten.

Teufelscamp

In der Felswiiste von Hell's Kitchen gelegenes
Drill- und Exerzierlager, in das jede m Legion
einmal pro Jahr fir einen Monat zur Auffri-
schung der Grundausbildung abkommandiert
wird. Das Training ist verhaf$t, auf8erst hart und
fordert den m Legiondren alle Krifte ab. Au-
Berdem erhalten hier die Militardienstleistenden
ithre Grundausbildung. Das Camp erstrecktsich
tber eine Fliche von mehr als 25 km? und
enthilt Kasernen, Truppeniibungsplatze, vier
Raumlandefelder und kiinstliche Seen, die zum
Training der Legionire verwendet werden.

m Militdrdienst

Dunkel wie im
Bérenarsch.

Randolf Scott

Toga

Mantelédhnliches Obergewand fiir traditions-
bewufite Biirger des Imperiums. m Ritter und
w Patrizier kleiden sich in weifle, = Plebejer
und m Kleinbiirger in dunkle Togas. ™ Senato-
ren tragen zum Zeichen thres Amtes einen pur-
purfarbenen, ™ Procuratoren und m Censoren
einen bronzenen, "™ Consule und der ™ Prifect

Ja so ist es gut.
s, ReilS' dem Idioten
-~ die Toga runter.

Gernod Richter

Satelliten-
aufnahme

des Teufelscamp : REED o ‘ VK
auf Hell's : : ]

Kitchen. : Exerlziepanlage

An so einem
Ort kann nur

der Teufel ‘ . / "TEUfEISGa m
Vergniigen : S .
Gabn, R AR

der m Pritorianer einen silbernen und der Im-
perator einen goldenen Saum an der T.
m Tunika

Triaden

Michtige chinesische Verbrecherorganisationen
vor dem terranischen Atomkrieg, deren Struk-
turen sich teilweise bis in die heutige Zeit erhal-
ten haben. Der ™ Geheimdienstdes Imperiums
ist (nicht nur gertichteweise) vom Aufbau her
an den T. orientiert.

Tribun

Cohortentribun: Anfithrer von zwei normalen
(je480Mann) oder einer erweiterten (800 Mann)
m Cohorte, der mindestens von Ritterstand
sein muf3.

Legionstribun (MdS): Stellvertreter eines Le-
gaten und somit zweithochster Offizier einer
m ] egion.

Tribus

Wahlgemeinschaft aus 500 m Plebejern eines
gleichnamigen Stadtbezirks, die zusammen
durch einenvon ithnen erkorenen ™ Wahlmann
eine Stimme fiir die Senatswahlen abgeben diir-
fen. Der T. tagt auflerdem, wenn es soziale
Mifistinde zu beseitigen gilt, die durch den
Wahlmann der Obrigkeit angezeigt werden.




Trierarchus
Kapitin eines Fernaufklirers, Frachters, All-
Kampfbombers oder Zerstorers.

TSU

Das Verhilinis zwischen dem Imperium und
der TSU ist duflerst frostig. Man unterhilt zwar
diplomatische Beziehungen, die Terraner lau-
ern jedoch standig nach einer Gelegenheit, den
kleinen "Emporkommling" wieder zu schluk-
ken. Bislang hat sich das unabhingige Reich
jedoch standhaft behauptet, nicht zuletzt, weil
es in den hochsten Regierungskreisen der TSU
Freunde und Forderer hat.

Tunika

Ein traditionelles, langes Hemd, das im Freien
unter einer Toga und zu Hause als Hauptbe-
kleidungsstiick getragen wird. Patrizier tragen
einen breiten purpurfarbenen Streifen vom Kra-
gen bis zum Saum, bei den Rittern ist er schma-
ler. Die Tunika des Imperators ist vollig pur-
purn.

m Toga

Turma

Aus 30 Fahrzeugen bestehende mobile Kampf-
einheit unter der Fithrung eines " Decurio,
dem ein ™ Duplicarius zur Seite steht.

Verlust der Biirgerrechte

Aufler m Patriziern kann allen Biirgern des
Imperiums dieses Gerichtsurteil blithen, wenn
sie sich entsprechender Vergehen schuldig ge-
macht haben. Der Betroffene wird im Stand um
eine Stufe herabgesetzt, womit er automatisch
alle Vorrechte seiner bisherigen Klasse (ggf.
auch politische/6ffentliche Amter bzw. seinen
militirischen Dienstgrad) einbufit. » Kleinbtir-
ger, die zum Verlust der Biirgerrechte verurteilt
werden, miissen das Imperium sofort verlassen.
Istihnendasausfinanziellen oderanderen Griin-
den nicht méglich, so werden sie zu m Sklaven
gemacht.

Vetorecht

Von lat. veto ("Ich verbiete!"); das Recht eines
m Censors oder ™ Consuls, gegen einen Be-
schluff seines Amtskollegen zu protestierenund
diesen damit aufler Kraft zu setzen. In solch
einem Fall entscheidet der Imperator tiber die
weitere Vorgehensweise.

Vexilliarius

Der niedrigste Unteroffiziersdienstgrad in der
m Schwarzen Garde. Der Vexilliarius leitet ein
m Contubernicumund trigt gleichzeitig dessen
Flagge.

Vigil

Plural: Vigilien; Bezeichnung fiir die Polizei-
krifte des Imperiums. Wir unterscheiden in
Ziviladile (Kriminalbeamte) und Stadtvigilien
(Streifen-/Bereitschaftspolizisten), zwischen de-

nen oft ein gespanntes Verhiltnis herrscht.
we Adil; Prafect; Prator

W

Wachadil
A dil

Wahlmann

Gewihlter Vertreter eines » Tribus, der eine
Stimme bei den Senatswahlen abgeben darf und
als Sprachrohr seiner Wahler vor den Behorden
elntritt.

von Wallendorff, Cornelius

*09.10.2282; imperialer ™ Censor. Mit seiner
Kollegin Scipia von Zobel arbeitet er hervorra-
gend zusammen, schon mehr als 10 Senatoren
wurden wihrend ihrer Amtszeit auf thr Dran-
genvor Gericht gestellt, ohne dafl er von seinem
m Vetorecht Gebrauch gemacht hitte. Corne-
lius hat, falls Cheng Lao Ming ohne Erben das
Zeitliche segnen sollte, die grofiten Chancen,
auf den Thron gewahlt zu werden. Der Censor
gilt als fair und unbestechlich und ist daher
beim Volk so beliebt, dafl es thn wahrscheinlich
ohne Vorbehalte als Imperator akzeptieren
wiirde.

m von Zobel, Cornelia

Z

von Zahn, Brutus

*12.06.2200; m Procurator von Barracuda. Bru-
tus hat einen ziemlich ruhigen Job, er erteilt
Auftrage an die verschiedenen Bauunterneh-
men, die das neue Ferienparadies errichten. An-
sonsten verbringt er die restliche Zeit in seiner
prachtigen Villa, welche auf einer malerischen
Insel liegt.

Zentralbehorde

Offentliches Verwaltungsgebiude unter der Lei-
tung eines "™ Princeps, auflerdem sind hier die
Gerichte und die oberste Polizeidienststelle ei-
ner Gemeinde untergebracht. In Kweijang be-
finden sich das ™ Pritorium des ™ Procurators
von Tigris in der Z.

Ziviladil
- Adil
von Zobel, Scipia

*14.10.2277; imperiale m Censorin. Eine reso-
lute und riistige Seniorin, deren Siuberungsak-

Ganze Turma,
Abfaaahrt.

Festus Rodrigez,
Decurio

Es ist ganz
einfach. Ich bin
der Beliebteste.
Ich werde der
neue Imperator.

Cornelius von
Wallendorft,
Censor
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Tut mir leid, diese
Miinzsammlung
miissen Sie
ordnungsgemaéls
verzollen.

Zollner,
Hell City

Wir wollen an
dem Gefangenen
ein Exempel
statuieren. Geben
Sie ihm die vollen
fiinfzig Hiebe.

Fabius Duden,
Centurio

Reliefs mit
Kampfmotiven
gehéren zu
den meistver-
wendeten
Verziehrungen.

tionen 1m " Senat gefiirchtet sind und ihr den
Spitznamen "Furia" (die Wiitende) eingetragen
haben. Thre Mafinahmen finden die Billigung
ihres Kollegen Cornelius von Wallendorff, der
sich im Normalfall mehr auf die statistischen
Aufgaben des Censorenamts konzentriert. Sci-
piaisteine enge Freundin des Imperators (wahr-
scheinlich ist sie deshalb noch am Leben).

w von Wallendorff, Cornelius

Zollrecht
Grundsitzlich unterliegen alle aus der m TSU
eingefiithrten Waren (aufler zum personlichen
Gebrauch bestimmte Giiter') einem Einfuhr-
zoll von 20% an der ersten Randstation des
Imperiums. Die Tatsache, dafy Waren aus den
unabhingigen Kolonien (Tiefurt, Alpha For-
nacis) nur mit 10% Zoll belegt sind, fithrt regel-
miflig zu Unstimmigkeiten mitder TSU-Regie-
rung. Giiter aus " Hanse werden grundsatzlich
beschlagnahmt, die dazugehorigen Reisenden
verhaftet und in der Regel versklavt.

Der interne Warenverkehr unterliegt keinerlei

Zollen, es gelten lediglich die speziellen Ein-

fuhrverbote der jeweiligen Welten.

Reisteinm Gast des Imperiums zurtick in seine

Heimat, so kann er auf alle innerhalb des Impe-

riums legal erworbenen Waren gegen Vorlage

einer ordnungsgemaflen Quittung auf der letz-
tenimperialen Randstation eine Steuererstattung
von 10% des Einkaufspreises geltend machen.

Mifibrauch dieser Regelung wird mit sofortiger

Ausweisung und lebenslinglichem Einreisever-

bot geahndet (der genetische Code des Ubelti-

ters wird auf allen Randstationen des Imperi-
ums hinterlegt).

[ = Hierunter fallen Kleidung und Gebrauchsgegenstinde
des tiglichen Lebens sowie pro Person 40 echte Ziga-
retten oder 10 Zigarren oder 100 Aromastibchen, 0,5
Literechter oder 1 Liter synthetischer Branntwein oder
3 Liter schwacher synthetischer oder 1,5 Liter echter

Alkohol (bis 15% Vol.) und 1 Kilogramm Luxusnah-
rung (echtes Fleisch oder dhnliches).

Ziichtigung
Bestehennach einem Gerichtsverfahren ernst-
hafte Zweifel an der Schuld des Angeklagten, so

erhalt er als Warnung durch einen ™ Lictor
5W10 Schlage (Patrizier: 2W10 Schlige) mit
einer Holzrute auf den Riicken (Schaden 1 TP
firvolle 3 Schlage) und wird anschlieffend frei-
gelassen. Sinkt der Oberkorper dadurch auf 0
TP, so wird nicht auf die Tabelle Schwere Ver-
letzungen gewlirfelt. Stattdessen mufy der Be-
troffene eine KON-Probe bestehen. Mifilingt
diese, so ist er 1W6 Tage handlungsunfihig.
Miflingt die Probe kritisch, so stirbt er.

Zwangsarbeit

Ein imperiales Gericht kann einen Schuldigen
zu 6 Monaten bis 20 Jahren (lebenslanglich) Z.
verurteilen. Die Strafe wird entweder in einer
Fabrik, einer Mine oder bei der Urbarmachung
neuer Siedlungsgebiete unter auflerst strenger
Bewachung abgebtfit. In den Laesumminen
oder -raffinerien werden grundsitzlich keine
Zwangsarbeiter eingesetzt!

m Gerichtsverfahren

Zwangseingliederungsverfahren

Angeblich rechtlich fundierter Versuch der m
TSU, freie Kolonien nach einem Verstof} gegen
das ithnen aufdiktierte ™ Kolonialabkommen
wieder der eigenen Oberhoheit zuzuftihren.
Das Z. erlaubt den Truppen der TSU als letzte
Mafinahme auch Gewaltanwendung zur Errei-
chung ihrer Ziele.

Nachwort des Autors

Natiirlich war es nicht mein Ziel, mit dem vor-
liegenden Kapitel ein genaues Abbild des romi-
schen Imperiums zu erschaffen. Historiker und
Lateiner werden wahrscheinlich gleichermaflen
die Hinde tiber dem Kopf zusammenschlagen.
Mein grofes Latinum liegt nun eine Dekade
hinter mir, und besonders die Quellenforschung
Uber die Struktur des romischen Militirs erwies
sich als schwierig (die Rangfolgen sind nicht
unbedingt authentisch).

Die Mixtur zwischen Science-Fiction und An-
tike, die hier entstanden ist, diirfte jedoch fiir
die meisten Space Gothic®-Fans ihre Reize
haben. Ich wiinsche allen Spielleitern und Spie-
lern viel Spaf} bei der Erkundung des Ming-
Imperiums.

Mein besonderer Dank gilt Vexilliarius Michael
"Rest and Recreation" Greiss und den Milites
Oliver "Guter Witz, Decurio" Gross, Hagen
"Bin ich jetzt tot, oder was¢" Schleu und An-
dreas "Bitte minderjabrig!" Kleinort fiir ihre
Verdienste um die Schwarze Garde sowie San-
draund meiner Mutter, die ich wohl durch jede
Romer-Ausstellung in der Rhein-Main-Stadt-
metropole geschleppt habe.

Potentia Vobiscum !
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[ 3.Unabhingige

Systeme

In diesem Kapitel werden die unabhingigen
Planetensysteme behandelt. Diese Systeme sind
nicht innerhalb der Terranischen Staatenunion
organisiert und verfigen auch tiber andere Ge-
setze. Die zur jeweiligen freien Kolonie passen-
den ID-Karten findet man im Anhang und Ta-
bellenteil dieses Buchs.

Alle Systeme, die zum direkten Einfluflbereich
des Imperators Cheng Lao Ming gehéren (Ep-
silon Ceti, 46; Tau Eridani, 85; Tau, Eridani,
86), sind in dem Kapitel Das Ming-Imperium
beschrieben.

Justizlevel

Jeder Planet der TSU und jeder unabhingige
Planet hat im Jahr 2239 von den galaktischen
Reisefthrern Williams Kolonisationslexikon und
Bergers Planetenspringer sogenannte Sicher-
heitsstufen verlichen bekommen. Das heifSt, der
Urlauber oder Reisende weifl gleich, wie sicher
eine Welt ist und ob und wie grofle Watfen
mitgefthrt werden dirfen. Auflerdem klassifi-
ziertder vergebene Wert, wie einsatzfreudig die
auf dem Planeten wirkenden Sicherheitskrafte
sind. Diese Idee fand groflen Anklang. Nach-
folgend finden Sie die verschiedenen Justizlevel
und deren Erlduterung. Die Skala der Sicher-
heitseinteilungen reicht von # 0 # bis # 4 #.

Justizlevel # 0 #

Die Sicherheitstufe Null besagt, daf§ auf diesem
Planeten nichts, aber auch gar nichts herum-
lauft, das auch nur so aussieht, als wire es ein
wie auch immer gearteter Sicherheitsbeamter.
Planeten dieser Stufe sind entweder frisch kolo-
nisiert oder gehdren zu den im Konzernkrieg
zerstorten Systemen (sieche Grundregelwerk,
Kapitel Das Weltall). Hier ist wirklich alles

erlaubt, was einem Charakter gefallen konnte.

Justizlevel # 1 #

Auf einem Planeten der Stufe Eins gilt in der
Regel das Faustrecht. Es sind zwar einige Poli-
zisten eingesetzt, aber diese kontrollieren grofle
Gebiete und konnen nicht tberall sein. Wer
einen Verbrecher auf der Polizeistation abgibt,

;
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hatdem Sicherheitsbeauftragten einen lingeren
Weg erspart. Wer einen Ubeltiter erwischt und
ihn nicht zur Polizei bringen méchte, kann thn
auch gleich an Ort und Stelle bestrafen. Das
nennt man zwar Lynchjustiz, aber die hier ar-
beitenden Polizisten haben normalerweise
nichts dagegen. In jeder grofleren Ansiedlung
arbeiten hochstens 1 W10 Polizisten. Das Tra-
genvonschweren Kampfristungen und schwe-
ren Waffen ohne Waffenschein ist nach gelten-
dem Recht nicht so ganz erlaubt, aber es wird
geduldet. Bei Schwierigkeiten hilft ein kleines
Geldgeschenk meistens weiter. Die einzige Kon-
trolle, die hier wirklich ernstzunehmen ist, stellt
die Uberpriifung der ID-Karten bei der Ein-
und Ausreise am Raumhafen dar.

Justizlevel # 2 #

Welten mit der Sichheitsstufe Zwei sind in der
Regel moderatbewacht. Es existiertein Notruf-
system, das manchmal auch ein Freizeichen
bietet (Hier ist die PTI-Notrufzentrale. Bitte
legen Sie nicht auf. Sie werden mit dem nich-
sten freien Platz verbunden. Hieristdie...) und
die dort angeforderten Polizisten sind dann
auch in wenigen Minuten am Ort des Ge-
schehens. Regelmifige Streifen und ein tiberla-
steter Ermittlungsdienst sorgen fiir eine durch-
schnittliche Verbrechensbekimpfung. Die Kon-
trollen an den Raumbhifen sind sehr ernstzu-
nehmen. Vetternwirtschaft und Korruption
wuchern auf solchen Planeten erfolgreich. In
jeder Ansiedlung sind mindestens 2W6 Sicher-
heitskrifte stationiert. Leichte Schutzkleidung
darf ohne Probleme getragen werden. Kampt-
ristungen und schwere Waffen sind nicht ge-
duldet. Kleine Nah- und Fernkampfwaffen zur
Selbstverteidigung werden toleriert (Spielleiter/
gliltige Waffenscheine).

Justizlevel #3 #

Systeme mit der Einstufung Drei sind im allge-
meinen als sicher zu bezeichnen. Die Polizei
machtdenEindruck, als wirenalle thre Beschif-
tigten diversen Werbespots entsprungen. Ker-
nige, meistens unbestechliche Polizisten halten

Hier ist die PTI-
Notrutzentrale.
Bitte legen Sie
nicht auf. Sie
werden mit dem
néchsten freien
Platz verbunden.
Taddaddt.

Hier ist die PTI-
Notrufzentrale.
Bitte legen Sie
nicht auf. Sie
werden mit dem
nédchsten freien
Platz verbunden.
Taddddit.

Hier ist die PTI-
Notrufzentrale.
Bitte legen Sie
nicht auf. Sie
werden mit dem
ndchsten freien
Platz verbunden.
Tudddidit.

Hier ist die PTI-
Notrufzentrale.
Bitte legen Sie
nicht auf. Sie
werden mit dem
ndchsten freien
Platz verbunden.
Tddcidcit.

Hier ist die . . .




So so, ein kleiner
Mann mit einer
grolien Waffe.
Das kann ja nicht
angehen. Schnal-
len Sie mal lhren
Gtirtel ab, mein
Guter. Aber ganz
langsam.

Gardist,
Napoli

Wenn Sie sich nur
einen Millimeter
bewegen, sind Sie
ein Sieb.

Imperialer Vigil,
Thai-Pan

Auf Pliinderung
gibt es die
Todesstrafe.
Hasta la vista,
muchacho.

Gardist,
Tiefurt
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die offentliche Ordnung aufrecht. Die Notruf-
nummer ist fast immer frei, die eingesetzten
Beamten hoéflich und die Kontrollen penibel.
Bei Stichproben und an Raumhifen kann man
die Uberpriifung eines jeden Biirgers schon fast
schikands nennen. In jeder kleinen Ansiedlung
sind mindestens 2Wé Sicherheitsleute beschaf-
tigt. Kleine Nah- und Fernkampfwaffen sind
nur mitgiltuger Waffenlizenz erlaubt, anderen-
falls werden die guten Stiicke eingezogen.
Kampfpanzerungen und schwere Waffen sind
auf Planeten dieser Stufe nicht gestattet. Perso-
nen, die leichte Schutzkleidung offen tragen,
werden sorgsam Uberpriift, sollten aber keine
Unregelmafligkeiten festgestellt werden, ist al-
les in Ordnung.

Justizlevel # 4 #

Justizlevel 4 bedeutet totale Kontrolle. Jedem
Biirger ist generell das Atmen der Umgebungs-
luft gestattet. Dartiberhinaus gibt es nicht mehr
so viel Spielraum. Alle Kontrollen sind hochst
akribisch. Beiden geringsten Verdachtsmomen-
ten klicken bereits die Handschellen. Zu den
normalen Polizeikontingenten sind auch regu-
lire Armee-Einheiten als Krisenreaktionskrifte
stationiert. Innerhalb von kiirzester Zeit sind
Polizeikrifte in beliebiger Anzahl an einem
Tatort versammelt. Die Ein- und Ausreise wird
auf solchen Welten zu einem echten Abenteuer.
Bestechungen sind durch die straffe Organisati-
on der Sicherheitskrifte unmoglich. Keiner be-
wegt sich, keiner wird verletzt.

Bund der unabhingigen Planeten

DerBund der unabhingigen Planeten (BUP) ist
im Jahr 2230 gegriindet worden. Durch das
Entstehen von mehreren unabhingigen Kolo-
nien und die dadurch wachsenden Schikanen
der TSU waren die freien Kolonien gezwungen,
zu reagieren. Von dieser Vereinigung verspra-

Zeichen der Vereinigung des Bunds der unabhéngi-
gen Planeten (BUP).

chen sich die Mitglieder grofieren Schutz vor
den listigen Wiedereingliederungsverfahrender
TSU und bessere Handelsbedingungen. Die
Regierungen vereinbarten weiterhin die Auf-
stellung einer eigenen militarischen Schutz-
macht, die im Falle einer drohenden Konfron-
tation schnell mobilzumachen sein sollte. Die
sogenannte Planetengarde wurde als Konzept
ins Leben gerufen. Da die Aufstellung eines
groflen, stehenden Heeres die TSU tiber alle
Maflen provoziert hitte, versuchte man sich
darauf zu einigen, dafl die Planetengarde eine
Art Reserveheer sein sollte. Der schwelende
Handelskrieg, der darauffolgende Konzernkrieg
und die vollig unterschiedlichen Interessen der
einzelnen Kolonien durchkreuzten die gefafs-
ten Pline jedoch griindlich. Cheng Lao Ming
war nicht bereit, seine aufgestellte Schwarze
Garde abzurtisten, die Piratenfoderation konn-
te kein diszipliniertes Heer aufstellen und die
religiosen Eiferer auf Liberté verweigerten glatt-
weg jede militdrische Zusammenarbeit und
Gewaltanwendung. Die spiter dazugekomme-
ne Kolonie Tiefurt folgte dagegen dem Kon-
zept der Planetengarde und stellte eigene Ein-
heiten auf. So wurde diese Form der Armee nur
auf Napoli, Piemont und Tiefurt eingefiihrt.
Eine einmal im Jahr wechselnde Einheit der
Planetengarde ist in der Hauptstadt auf Liberté
stationiert und hat dariiber zu wachen, daf die
dort ebenfalls stationierten TSU- bzw. PTI-
Krifte keine Unruhen auslosen. Die auf Liberté
eingesetzten Krifte stammen wechselweise von
Napoli oder von Tiefurt. Da Cheng Lao Ming
sich bei dieser Unternehmung nicht engagiert,
zahlt das Imperium einen tGppigen Entschidi-
gungsaufwand an den BUP.

Die Planetengarde ist eine reine Reservearmee.
Sie wird nur im Verteidigungsfall oder bei spe-
ziellen Gelegenheiten (Katastrophen usw.) ein-
berufen, um z.B. die reguliren Polizeikrifte zu

Planetengarde
Napoli

Abzeichen der auf Napoli anséssigen Mitglieder der
Planetengarde der BUP.
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unterstitzen. Die Mitglieder bekommen eine
kleine Aufwandsentschiadigung (4 EH/Monat,
egal in welchem Rang) und etwas Ausriistung
gestellt(Bollmann Kampfkombimit Abzeichen,
Stiefel, Helm, Waffengurt, Med-Pack, 2 Rauch-
granaten, Pin, Taschenlampe). Stirbt ein Mit-
glied der Miliz in Erfullung seiner Pflicht, be-
kommt seine Familie eine monatliche Rente
von 18 EH und Bezugsgutscheine. In die Garde
konnen nur Personen eintreten, die einen Eig-
nungstest bestanden haben. Ein Reservist der
Planetengarde zu sein bedeutet eine hohe Aner-
kennung, dadiese Einheiten die Heimatplaneten
im Ernstfall schiitzen. Einmal im Jahr werden
alle Reservisten zu einem groflen Manover be-
stellt, dem sogenannten Friihjahrsputz. Diese
planetarische Milizistbei allen Kampthandlun-
gen der Regierung direkt unterstellt.

Die Ringe in der planetarischen Miliz sind be-
wuflt sehr einfach gehalten. Es gibt den Solda-
ten, den Zugfihrer (10 Mann), den Leutnant
(110 Mann), den Hauptmann (1110 Mann), den
Major, den Oberst und einen General. Die drei
obersten Ringe sind in der Regel mit Stabsauf-
gaben betraut.

Nachfolgend findet man ein durchschnittliches
Mitglied der Planetengarde.

Mitglied Planetengarde:

Basiseigenschaften ca. 60%, Waffenfertigkeiten
ca. 55%, Berufsfertigkeiten ca. 60%, GZ ca.
70%, Basis-TP ca. 13, Schadensbonus 1W4.
Ausriistung: eigene Waffen, Bollmann Kampf-
kombimit BUP-Abzeichen, Stiefel, Helm, Waf-
fengurt, Med-Pack, 2 Rauchgranaten, Pin, Ta-
schenlampe, Proviant.

Hanse und die Folgen

2240 landeten Verbiande der Planetengarde von
Napoliund dieIIl. und VII. Legion der Schwar-
zen Garde auf Hanse. Mit dieser militarischen

Planetengarde
Piemont

Abzeichen der auf Piemont ansdssigen Mitglieder
der Planetengarde der BUP.
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Aktion sollten die dauernden Uberfille der
Piraten auf Handelsschiffe der anderen unab-
hingigen Planeten bestraft werden. Nach ver-
heerenden Verlusten im Asteriodengtirtel wur-
den die wenigen Uberlebenden noch vor der
Landung aufgerieben. Die Piraten, allen voran
die Mannschaften von Vincent Blood, siegten.
Diebeiden Legionen der Schwarzen Garde ver-
loren an diesem Tag ihre Adler und ihre Ehre,
sie wurden nicht mehr aufgestellt. Auch von
den Minnern der Planetengarde kehrte kaum
einer zuriick. Der Rat der Hanse beschloff dar-
aufhinden Austrittausdem Bund der unabhin-
gigen Planeten. Seit dieser Zeit begegnen sich
die feindlichen Parteien mit unverhohlenem
Mif8trauen. Die Syndikate arbeiten allerdings
immer noch gerne mit den Piraten zusammen.

Gravitation

Die Menschheit ist im Zuge ihrer Ausbreitung
auf den verschiedenen Kolonien mit unter-
schiedlichen Gravitationswerten konfrontiert.
Teilweise fuhren diese Anziehungskrifte zu
erheblichen Lebenseinschrinkungen oder zu
zusitzlich benotigten technischen Hilfsmitteln.
Der Mensch kennt momentan Gravitations-
werte von 0,2 bis 2,8 (Terra = 1). Nachfolgend
sind die verschiedenen Grenzbereiche und ihre
Auswirkungen auf den Menschen und seine
Ausriistung erldutert.

0,2bis0,6 G

Auf Welten, die tiber wenig Anziehungskraft
verfligen, ist es fir den Menschen sehr viel
leichter, sich zu bewegen. Die Tragfahigkeit
jedes Charakters verdoppelt sich automatisch.
Auf Fertigkeitsproben wie Klettern, Schleichen,
Schwimmen, Springen und Werfen wird ein
genereller Modifikator von -10 angewendet.
Ristungen und Fahrzeuge miissen mit speziel-
len Antigrav-Nachristsitzen ausgestattet wer-

Planetengarde
Tiefurt
Handels-
werft

Abzeichen der auf Tiefurt stationierten Soldaten der
Planetengarde der BUP.

Ahoi Maat, ist der

Tag unser?

Vincent Blood

Der Tag ist unser,
Képt'n. Wir haben

gesiegt.

Hank Stonewash,

Maat
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Schaut mal,
man kann hier
ganz toll
hipfen.

Alf Gnaz

Aaachtuuung!
Vor Dir ist 'ne
Schlucht.

Dennie Zack

Aaaaaaaaaahh!

Alf Gnaz

Das hat dieser
Idiot bestimmt
nicht tiberlebt.

Dennie Zack
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den, sonst ist bei eventuellen Kontrollproben
+20 auf den Wiirfelwurf zu addieren. Solche
Nachriistsitze kosten ca. 1% des Neupreises.

0,7bis13 G

Diesen Bereich der Anziehungskraftkennt man
schonvonTerra(1 G). Diekorpereigenen Mus-
keln und das allgemeine Ristungsdesign sind
auf diesen Bereich abgestimmt. Keine weiteren
Auswirkungen.

P 1.C

Auf Welten, die tber mehr Anziehungskraft
verfugen, ist es fur den Menschen sehr viel
schwerer sich zu bewegen. Die Tragfihigkeit
jedes Charakters halbiert sich automatisch. Auf
Fertigkeitsproben wie Klettern, Schleichen,
Schwimmen, Springen und Werfen wird ein
genereller Modifikator von +10 angewendet.
Rustungen und Fahrzeuge mussen mit speziel-
len Grav-Nachristsdtzen ausgestattet werden,
sonst ist bei eventuellen Kontrollproben +10
auf den Wiirfelwurf zu addieren. Solche Nach-
rustsatze kosten ca. 1% des Neupreises.

2,2bis28G

Auf Welten, die tber sehr viel mehr Anzie-
hungskraft verfligen, ist es fiir den Menschen
nur unter hoher Belastung moéglich sich vor-
wirts zu bewegen. Die Tragfihigkeitjedes Cha-
rakters wird automatisch geviertelt. Auf Fertig-
keitsproben wie Klettern, Schleichen, Schwim-
men, Springen und Werfen wird ein genereller
Modifikator von +20 angewendet. Proben auf
Nah- und Fernkampfwaffen erhalten ebenfalls
einen Modifikator von +15. Rustungen und
Fahrzeuge mussen mit speziellen Grav-Nach-
rlstsitzen ausgestattet werden, sonst ist bei
eventuellen Kontrollproben +15 auf den Wiirfel-
wurf zu addieren. Solche Nachriistsitze kosten
ca. 2% des Neupreises.

Planetengarde
Liberté

Abzeichen der auf Liberté stationierten Soldaten der
Planetengarde der BUP.

Reisen im Weltall

Grundsitzlich unterscheiden wir zwei Arten
von Weltraumreisen: Interplanetarische (zwi-
schen den Planeten eines Sonnensystems) und
interstellare (zwischen verschiedenen Sonnen-
systemen). Im interplanetarischen Verkehr be-
nutzen Raumschiffe den sogenannten Pho-
tonen- oder Lichtantrieb, der sie im Linearflug
durch das dreidimensionale Universum bewegt.
Hierbei wird atomarer Wasserstoff in einem
Fusionsreaktor verbrannt. Der Vorteil dieses
Antriebssystems ist, dafl man die Wasserstoff-
tanks eines Raumschiffs aus dem Orbit eines
Gasriesen betanken kann. Somit entfallen teure
Tankstationen in Sonnensystemen, in denen es
solche Gasriesen gibt. Im interstellaren Ver-
kehr benutzt man den Hyperraumantrieb, der
das Schiff durch ein tbergeordnetes, vierdi-
mensionales Universum tber unvorstellbare
Entfernungen trigt. Um die unglaublichen Ent-
fernungen zwischen den Sternen zu tberwin-
den, miissen die Raumschiffe das normale, drei-
dimensionale Universum verlassen und sich in
ein ibergeordnetes, vierdimensionales Univer-
sum, den Hyperraum, begeben. Hier schrump-
fen die Distanzen zwischen den Himmelskor-
pern so stark, dafl die Reise fast in Nullzeit
vonstatten geht. Den Eintritt in den Hyper-
raum ermdglichen Sprunggeneratoren, die Lae-
sumblocke mittels eines Lasertriadensystems
so beschieflen, daf$ genau die benotigte Energie-
menge fur den Sprung verbraucht wird.
Hyperraumspringe sind ein riskantes Unter-
nehmen. Werden sie von innerhalb eines Son-
nensystems oder in ein Sonnensystem hinein
ausgefiihrt, sobestehtdie Gefahr, daff das Raum-
schiff durch die Gravitationsfelder der Him-
melskorper von seinem Kurs abgelenkt und im
schlimmsten Fall in die Sonne selbst hinein-
gesaugt wird, was das Ende fir Schiff und Be-
satzung bedeutet. Auch mufl fr einen sicheren
Flug der Sprunggenerator des Schiffs in einem
einwandfreien Zustand sein. Daher fliegt man
in der Regel vor dem Sprung zum Rand eines
Sonnensystems (Randstation), 1468t sein Schiff
dort von Spezialisten grundlich warten und
begibt sich erst dann auf die Reise durch den
Hyperraum. Jeder bewohnte Planet verfligtiiber
eine Orbitalstation. Im Gegensatz zur Rand-
station konnen hier keine Schiffsreparaturen
ausgefiihrt werden. Die Orbitalstation bietet
nur die Moglichkeit fur Grofischiffe, Ladung
zuléschenund/oder Passagiere abzusetzen. Den
Planeten kann manvon dortaus problemlos mit
dem regelmafligem Shuttlediensterreichen. Die
auf der Orbitalstation geloschten Waren wer-
den mit Terratracs nach unten transportiert.
Passagiere und Besatzung haben die Moglich-
keit, wihrend des Hyperraumsprungs Kalte-
schlafkammern aufzusuchen. Diese vakuum-




.

1

7
‘3-' 5af

AV D

sicheren Schlatkammern stabilisieren die Le-
bensfunktionen bei Zwischenfallen im Sprung-
ablauf. Ein humanoides Wesen kann bis zu 20
Jahren im Kilteschlaf tiberleben. Trotzdem be-
nutzen nur sehr angstliche Naturen diese Vor-
richtungen. Sprungunfalle kommen relativ sel-

ten vor.

I. Alpha Fornacis

1. Systemdaten

System Alpha Fornacis (Nr. 18)

Weifie Sonne der Klasse F und gelbe Sonne der
Klasse G, 6 Planeten, Randstation Florenz.

Alpha Fornacis [

Kochende Magmawelt. Alpha Fonacis I liegtso
naheandenbeiden Sonnen des Systems, dafl die
Oberfliche niemals erstarren konnte. Tempe-
raturen um 900° Celsius. Ausgesandte Sonden
haben in dem Magmagemisch hochwertige Me-
talle entdeckt. Die Gewinnung der Rohstoffe
ist aber als unwirtschaftlich eingestuft worden.
Keine Monde.

Alpha Fornacis II (Napoli)

Mischwelt. Justizlevel 2, Schwerkraft 0,9 G,
mildeatembare Atmosphire, Uppige Faunaund
Flora. Hauptstadt Palermo (400.000 Einwoh-
ner), 25 kleinere Ansiedlungen mit insgesamt
1.270.000 Einwohnern. WenigSchwerindustrie,
Schwerpunkt Landwirtschaft. Durchschnittlich
14 Stunden Tag- und 12 Stunden Nachtphase.
Planetarisches Jahr hat 370 Tage. Temperaturen
am Tag +2° bis + 45° Celsius, nachts -10° bis
+35° Celsius. Einatmosphirenloser Mond (Cor-
leone's Eye), der in einem kleinen Mausoleum
die sterblichen Uberreste der Familie des Don
beherbergt. Orbitalstation Emilio's Home.

Alpha Fornacis 111

Wiistenplanet mit giftiger Atmosphire. Terra-
formingprojekte sind in Planung (Datum des
Beginns noch unklar). Keine Monde.

Alpha Fornacis IV (Piemont)

Mischwelt mit sehr groflem Wasseranteil und
Erzvorkommen. Justizlevel 2, Gravitation 1,5,
warme atembare Atmosphire. Hauptstadt Mi-
lano (600.000 Einwohner), 6 weitere Ansied-
lungen mitinsgesamt 900.000 Einwohnern (Sied-
lung Bella Italia mit 30.000 Einwohnern liegt
unter Wasser). Fischfang, Perlenzucht, Land-
wirtschaft, Rohstoffgewinnung und -weiter-
verarbeitung sind die Haupteinahmequellen. 10
Stunden Tag-und 11 Stunden Nachtphase. Pla-
netarisches Jahrhat335 Tage. Temperaturenam
Tag +9° bis + 52° Celsius, nachts -1° bis +41°
Celsius. Vier tote Monde (Matthéus, Lukas,
Markus, Johannes). Orbitalstation fanusperle.

Alpha Fornacis V

Gasplanet. Keine Monde. Um den Planeten
liegt ein dichter Asteroidengiirtel, der den Pla-
neten fiir Auftankversuchesehrgefahrlich macht
(Probe Kleinraumer fliegen +25).

Alpha Fornacis VI
Eisplanet. Temperaturen von -180° bis -270,4°
Celsius. Drei Monde ohne Atmosphire.

2. Napoli

Justizlevel 2, Gravitation 0,9 G.

Nachdem Emilio Corleone und Wang Ho Ming
ithre eigene, unabhingige Welt Thai-Pan ge-
grindet hatten, liefen die Geschifte tiberaus
prachtig. Die Riicklagen, die sich die Corleone-
Familie aus den illegalen Unternehmungen bil-
den konnte, waren immens. Als Corleone im
Jahr 2215 unheilbar erkrankt und er fihlt, daf$
er bald seinem Schopfer gegeniibertreten muf,
erwirbt er den Planeten Alpha Fornacis II, um
dort eine durch und durch italienische Welt
aufzubauen, auf der er beerdigt werden kann.
Viele seiner Landsleute und die Mitglieder der
Pasta Inc. unterstiitzen seinen Plan euphorisch.
2217 sind die Terraformingprojekte beendet
und der Planet wird in Besitz genommen. Der
alte Patriarch erlebt jedoch nicht mehr den
Kauf von Alpha Fornacis IV an Weihnachten
2218. Er verstirbt bereits im November. Wang
Ho zahlt nach dem T'od von Corleone den Clan
seines Freundes aus. Die Familien Ming und
Corleone konzentrierten sich fortan auf ihre
eigenen Planetensysteme. Der gute geschiftli-
che und personliche Kontakt ist aber bis zum
heutigen Tage prisent.

Umwirklichjeden Durchreisenden auf die Ver-
dienste des genialen Strategen aufmerksam zu
machen, nannte man die Orbitalstation von

Napoli Emilio's Home.

Klima

Napoli bietet eine sehr warme Umgebungs-
temperatur. Die Siedlungen wurden in den
wirmsten Zonen des Planeten errichtet, um fiir
die Landwirtschaft optimale Bedingungen zu
erreichen. Selbstim Winter herrschen gemaflig-
te Temperaturen vor.

Landschaft, Flora

Durch die mitgebrachten Pflanzensamen und
diewildromantischeLandschaft konnte mansich
fastindie terranische Toscana (ehemaliger Land-
strich in Italien, Terra) zuriickversetzt fihlen.
Sanft schwingende Higel mit Pinienwildern
und Olivenbaumen pragen den Planeten.

Die uppige Pflanzenwelt dieses Planeten war
auf eine dem Menschen nicht genehme Atmo-
sphire spezialisiert. Die Terraformer dnderten
die Luftzusammensetzung extrem und die ge-

Sonnenuntergéan-
ge sind ahnlich
prachtig wie
Kindermord.

Mad Tom

Sehen Sie an den
Himmel. Unser
Don Corleone
wirft immer ein
Auge auf uns.

Vittorio Hidalgo
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vergessen wir die
einfach, Signore.

Dodo Gravis,

Wenn bei Capri
die rote Sonne im
Meer versinkt . . .
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samte Pflanzenwelt ging ein. Die importierten
Pflanzlinge aus terranischer Produktion freun-
deten sich mit den Umweltbedingungen pro-
blemlos an.

Fauna

Auch die Tierwelt konnte diese radikale Um-
stellung nicht verkraften. Die Siedler siuberten
kurz nach der Landung die dezimierten Reste
der Planetenfauna. Heute beschrinkt sich die
Tierweltvon Napoli ausschliefflich auf harmlo-
se Haus- und Nutztiere. Um aber auch Touri-
sten anzulocken, die gerne auf die Jagd gehen,
wird tberlegt, ein bis zwei gefahrliche Rassen
kontrolliert anzusiedeln.

Die Stidte

Palermo:

Die gesamte "Altstadt" der Hauptstadt besteht
aus Hausern, die auf Terra abgebaut und auf
Napoli wieder aufgestellt worden sind, unter
anderemauch das Geburtshaus von Emilio Cor-
leone. Um das malerische Zentrum gruppieren
sich Industrie-, Geschifts- und Wohnviertel.
Dort werden zumeist die landwirtschaftlichen
Produkte aus der planeteneigenen Produktion
veredelt, verpackt und versandfertig gemacht.
Palermo verfugt tiber den einzigen Raumhafen
dieses Planeten. Die gesamte Hauptstadt hat
sehrenge Straflen und bietet einen verwinkelten
Eindruck.

Aufler der nur in Notfillen einberufenen Pla-
netengarde sorgen Polizeieinheiten der Pasta
Inc. fur die Aufrechterhaltung der 6ffentlichen
Ordnung. Die Ringe der diensthabenden Poli-
zisten orientieren sich an den Syndikatshie-
rarchien. Sollte man bei einem Vergehen er-
tappt werden, so hilft eine kleine Spende fiir die
Bambini des Polizisten zumeist weiter (es ist
weithin bekannt, dafl die Taschen der Ord-
nungshiiter von Napoli bodenlos sind).
Palermo ist der Sitz von Don Giovanni Gian-
cana. Dort bewohnt er die obersten Etagen
eines prachtigen Geschiftshauses. In diesem
Hausvermuten die TSU-Behdrden die Zentral-

tholischen Kirchen konnen nur in korrekter
Bekleidung besucht werden. Erst 2242 ist ein
Touristenehepaar auf einem Kirchhof gestei-
nigt worden, weil sie das Gotteshaus in etwas
knapperen Kleidungsstiicken besichtigen woll-
ten.

Botschaften

Aufder Hauptwelt des Systems Alpha Fornacis
finden sich eine ganze Reihe Botschaften. Zu-
erst einmal ist fiir das Imperium mitten in der
Altstadt ein malerischer Dogenpalast freige-
macht worden, in dem Magnus Octavius resi-
diert. Der Gesandte des Imperiums wird stian-
digvon40Pritorianern bewacht. Octavius liebt
die italienische Kiiche und ist auch den siidlan-
dischen Frauen sehr zugetan. Die einzige Zeit
im Jahr, in der der Botschafter unter Leistungs-
druck steht, ist wihrend der Besuche seines
Herrn. Die Tiefurt Handelswerften haben di-
rekt am Raumhafen von Palermo ihre Gesand-
schaft. Dort hilt Mike Souzakis Hof. Durch 30
Soldaten der Planetengarde geschiitzt, bemiiht
sich der umtriebige Geschiftsmann um Auftra-
ge fur die heimische Wirtschaft. Die Botschaft
der TSU liegt ebenfalls direkt am Raumbhafen.
DortresidiertSigrun van der Leyden, geschiitzt
von 45 SEK-Soldaten. Das Botschaftspersonal
ist die meiste Zeit damit beschiftigt, an durch-
reisende Touristen Infodateien zu verteilen, die
vor den engen moralischen Grundsitzen der
Landbevolkerung warnen sollen.

Das ehemalige Botschaftsgebiude von Hanse
wird seit 2240 als Olivenolspeicher genutzt.

3. Piemont

Mit diesem Planeten machte die Pasta Inc. einen
Glicksgriff. Die Mischwelt mit einem hohen
Wasseranteil ist reich an Erzvorkommen. Au-
flerdem entdeckte man eine Muschelart, die
eine doppelte Perle in geheimnisvollem, blauen
Glanz produziert. Janusperlen sind zur Zeit in
der Modewelt der letzte Schrei. Jeder Designer,
der etwas auf sich hilt, entwirft Kombinationen
mit integrierten Janusperlen.

Wein, Weib und
Gesang. So ldlt es
sich leben.

verwaltung der Pasta Inc. Einmal im Jahr trifft
Cheng Lao Ming auf Napoli ein, um mit Don
Giancana wichtige geschaftliche Sachverhalte
zu besprechen und die guten Beziehungen zu

ptlegen.

Magnus Octavius,
Botschafter des
Imperiums

Weitere Ansiedlungen:

Napoli bietet 25 weitere Ansiedlungen. Diese
kleineren Orte beherbergen in der Regel die
Feld- und Erntearbeiter des Planeten. Touri-
stenvonauflerhalb kommen gerneindieseland-
lichen Gegenden. Dort hat die Zeit noch einen
anderen Taktschlag. Allerdings gelten dortauch
moralisch sehr enge Grundwerte. Nacktbaden

an den Kiisten ist verboten und die allka- Eine typische Janusperle von Piemont.
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Piemontist touristisch nichtso sehrerschlossen
wie Napoli. Das liegt einfach daran, daf} die
reichen Mitglieder der groflen Familie einen
idyllischen Riickzugsbereich haben wollen. Auf
Piemont haben sich der Don und die fiihrenden
Kopfe der Pasta Inc. wunderschone Ferien-
domizile bauen lassen. Da neugierige Touristen
meistens lastig werden, sind bestimmte Berei-
che des Planeten fiir die Allgemeinheit nicht
zuganglich.

Die Orbitalstation von Piemont, Janusperle,
hat einen hohen Sicherheitsstandard. Durch die
enormen Werte an Perlen, die hier durchge-
schleust werden, ist man dort besonders vor-
sichtig. In der Station arbeiten fast nur kampf-
erprobte und sicherheitsgepriifte Veteranen aus
den Konzernkriegen.

Klima

Piemont bietet seinen Besuchern auflerst heifle
Temperaturen. Dadurch laf8t sich die Ausbeute
der Ernten maximieren. Da Regentille genauso
selten sind wie niedrige Temperaturen, kon-
zentrieren sich die landwirtschaftlichen Betrie-
be auf Pflanzen, die mit sehr wenig Wasser
auskommen. Im Notfall wird durch verzweigte
Pump- und Rohrsysteme die Grundwasser-
reserve angezapft oder Uiber mehrere Entsal-
zungsanlagen Wasser aus dem Meer gewonnen.
Schneefall ist auf diesem Planeten unbekannt.

Landschaft, Flora

Die schonsten Bereiche des Planeten sind fiir
Touristen etc. nicht zuginglich. Zaune und Pa-
trouillen zu Wasser und zu Land riegeln grofle
Gebiete ab. Dort befinden sich herrliche Was-
sersportgebiete und Naturlandschaften. Inmit-
ten dieser Idylle haben sich die miéchtigsten
Mitglieder der Pasta Inc. imposante Ferien-
domizile errichten lassen.

Janusmuschel:
Diese Muschelart gedeiht nur auf Muschelban-
ken im stidlichen Teil des Planeten. Die Janus-

muschel benotigt einen bestimmten Salzgehalt,

um die seltenen Janusperlen herstellen zu kon-
nen. Man findet sie in einer Tiefe von ungefahr
40 Metern. Die bekannten und umsatztrach-
tigsten Muschelbanke werden von der Pasta
Inc. scharf bewacht. Die harte und scharfkanti-
ge Schale der Muschel sorgt bei den Perlentau-
chern oft fir Verletzungen.

Janusmuschel (Perlenwert 6 - 400 EH):

Basis-TP 2, Riistung 1W6é+2, GES-Probe bei
Muscheloffnung (mifilungen: 2 TP Schaden anf
beide Arme; kritisch mifilungen: 4 TP Schaden
auf beide Arme, Perle fallt herunter und ist vom
Taucher nicht mehr aufzufinden). Die Janus-
muschel mufS unter Wasser geoffnet werden,

weil thre Muskeln nur in 40 Metern Wassertiefe
relativ entspannt sind und die Perle obne Scha-
den entnommen werden kann.

Kiistenrochen:

Der Kistenrochen ist eigentlich ein harmloser
Geselle. Am liebsten liegt er in flachen Gewis-
sern und wirmt sich in der Sonne. Tritt ein
Mensch versehentlich auf den Kiistenrochen
(Wahrnehmungsprobe +40), so entlifit dieser
ein Nervengift ins Wasser, das ithn vor Frefi-
feindenschiitzt. Gelangtdas Giftan blofle Haut,
wird fiir den Betroffenen eine KON-Probe mit
+50 fallig. Mifllingt diese, so wird der Mensch
ohnmichtig und gerit in die Gefahr, zu ertrin-
ken. Mifllingt die Probe kritisch, verstirbt das
Opfer sofort durch Herzversagen. Der Gift-
ausstof wirktin einem Umkreis von 15 Metern.
Diese Tierart wurde von den Muschelziichtern
um die Banke angesiedelt, um rauberische Tau-
cher abzuwehren.

Kiistenrochen (Trophdenwert 0,3 EH)

GES 40%, INT 15%, Basis-TP 5, Riistung
1W4+1, Bewegung 3 Meter/Phase, Giftdriisen
mit hochaktivem Nervengift. Meistens in fla-
chen Buchten anzutreffen.

Fauna

Piemont verfiugt tiber keine grofleren Land-
raubtiere. Eine Plage fiir die Strandurlauber hat
sich die Natur (oder das Syndikat, wer weifl ?)
aber einfallen lassen: den Sandsauger.

Sandsauger:

Dieses winzige Tierchen lebt ausschlief§lich in
sandigen Gebieten. Touristen, die auf Piemont
einen Strandurlaub machen und kein Distelol
gekauft haben, umssich einzureiben, erleben die
unangenehmsten Stunden in ithrem Leben. Rie-
chen die kleinen Schmarotzer einen arglosen
Menschen, so bewegen sie sich auf das Opfer
zu, springen bis 1 Meter hoch und bohren sich
mit einem kleinen Pieksen in die Haut. Die
verursachten Stiche jucken hollisch. Auf einem
Quadratmeter Sand leben ca. 150 Sandsauger.
Die Winzlinge konnen einen nicht einge-
schmierten Urlauber bis auf zwolf Meter rie-
chen. Saugen sich tber 250 der Kleintiere an
einem Opfer fest, so mufl der Betroffene eine
GZ-Probe +66 bewaltigen. Glickt die Probe,
suchtsich die Person etwas moglichst Scharfes,
umden Juckreiz abzustellen (Salzsaure, Messer
zum Enthauten usw.). Mifilingt die Probe, wird
der Unglickliche wild schreiend seinen Darm
und die Blase entleeren. Danach versucht sich
dasin Juckkrimpfen zuckende Opferschnellst-
moglich umzubringen. Gerlichten zufolge hat
die PastaInc. diese widerwirtigen Schmarotzer
aussetzen lassen, um den Planeten fiir Besucher

Einmal ist
keinmal, Fremder.

Ernie Ahab

In wenigen
Minuten erreichen
wir die Rand-
station Florenz.
Bitte halten Sie
lhre ID-Karten
bereit.

Ignaz Wolfram,
Kapitan der
Goldsund
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Bereiten Sie alles
fir einen grolSen
Empftang vor.
Ming besucht uns.

Giovanni
Giancana

Bella Italia wird
nicht noch einmal
angegriffen. Daftr

sorgen unsere
Wachteams.

Danilo Fradus

Hier gilt die
Familie noch
etwas. Das muf3
jeder Besucher
aktzeptieren.

Umberto Pantera

unattraktiv zu machen. Der Sandsauger ist nur
in ftir Touristen begehbaren Zonen heimisch.

Sandsauger (Trophienwert 0 EH):

GES 96%, INT 10%, Basis-TP 1/10, Bewe-
gung 6 Meter/Phase, Opfer riechen 78 % (zwolf
Meter Entfernung), Festsaungen 88%.

Die Stadte

Milano:

Milano hat nicht das Flair einer vertriumten
italienischen Stadt wie Palermo. Niichterne Ar-
chitektur herrscht dort vor. Die Stadt beher-
bergteinige schmucklose Wohngebiete und gro-
e Geschaftsflichen. Hier wird Business ge-
macht. Botschaften wie auf der Hauptwelt des
Systems gibt es hier nicht. Das Imperium und
Tiefurt haben lediglich Geschiftstellen einge-
richtet, die in erster Linie Geld bringen sollen.
Mike Souzakis, der Botschafter von Tiefurt, ist
in dieser Niederlassung an zwei Tagen in der
Woche anzutreffen.

Bella Italia:

Diese von einer Glasfaserkuppel eingeschlosse-
ne Stadt befindet sich unter Wasser. Dort wird
vorrangig Erz gewonnen. In der Nihe der Stadt
liegen auch einige der kommerziellen Muschel-

binke, die von hier aus mit Tauchbooten ange-
steuertund abgeerntet werden. Zwischen Mila-
nound BellaItaliaverkehrt regelmaflig (alle vier
Stunden) eine tauchfihiges Pendelboot. Das in
dieser Ansiedlung gewonnene Erz wird in Mi-
lano weiterverarbeitet. Die Stadt ist eng und
zweckmiflig gebaut. Das Rauchen ist nur in
speziellen abgekapselten Riumen erlaubt, da
standig Gase in die Luft entweichen. Die hier
eingesetzten Arbeiter sind in einmonatigen
Schichteneingesetzt. Lingerkann auch ein froh-
licher Mensch die bedriickende und enge Um-
gebung nicht verkraften. Die Stadt ist durch ein
kompliziertes Schleusen- und Druckausgleichs-
system mit der Auflenwelt verbunden. Die
Kuppel wird stindig voninnen und auflen tiber-
wacht. Nach einem mifflungenen Anschlag von
militanten Okologen vor einem Jahr sind die
Sicherheitsvorkehrungen verscharftworden. In
der Stadt selbst gilt der Justizlevel 4. Um die
Stadt herum patrouillieren stindig schwerbe-
waffnete Gruppen von Tauchern und Kampf-
booten.

Weitere Ansiedlungen:

Die anderen Orte bieten zwar einen gewissen
nostalgischen Flair, sind aber auch von eisen-
harten Moralvorstellungen gepragt. Wehe dem,
der Gott und der Familie listert. Dort findet
manvorrangiglandwirtschaftliche Betriebe und
auch einige Perlenziichter. Die Uberwachung
der Muschelbinke ist dort besonders scharf.

4. Randstation Florenz

Die Randstation ist wegen der vielen Touristen
optimal ausgebaut, um die Abfertigungsquote
hoch zu halten. Bestimmte Bereiche sind fiir
den normalen Besucher gesperrt, da auch hier
einige Kontingente an Janusperlen lagern.

Abmessungen
T-formig, 190 Meter Linge, 70 Meter Durch-
messer, 170 Meter Hohe (T-Balken).

Besatzung

1.200 Mann Festpersonal (davon 130 Mann
Planetengarde Napoli), bis zu 16.000 Durchrei-
sende moglich.

Bewaffnung
16 Fiacherlaser (Ortega "Tango 2000"), 6 Ionen-
kanonen (7NT IK 28b), 10 Torpedorohre.

Dockplitze
35 Trockendocks, 280 Anlegestellen.

Laesum

Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff
zum Preisvon 3-5 EH pro 100 Gramm). Insider
konnen allerdings auch nicht registriertes Lae-
sumvon Devil's Bathroom zum Preis von 2-3,5
EH pro 100 Gramm erwerben (Probe auf Axf-
treten notig und eventuelle Beziehungen helfen
SOwlieso immer).

Preisindex

Alkoholika (teuer), Bordelle (mittel), Hyper-
funk (billig), Kleidung (mittel), Lebensmittel
(billig), Medizin (teuer), Passagen (mittel),
Rauschmittel (mittel), Schiffswartung (teuer),
Technik (teuer), Unterhaltung (teuer), Werk-
zeug (mittel).

Sicherheitsbestimmungen

DasTragen von Waffen und Sprengstoffen aller
Art ist auf Florenz verboten, Zuwiderhand-
lungen werden mit Geldbufle (bis 80 EH) und
Ausweisung (Touristen) bzw. Zwangsarbeit
(Biirger) bestraft.

Wachflotte
3 Aufklirer, 40 Jager, 6 Kreuzer (leicht), 5 Zer-
storer.

Zollrecht

Einfuhrverbot von Drogen und Sex-Holos al-
ler Art. Solche Artikel miissen in den Schiffen
gelassen werden oder man beschlagnahmt sie.
Hinterlegungbeim Zollistfiir eine Tagesgebthr
von 0,1 EH moglich. Die tiblichen Bestechungs-
gelder fiir den personlichen Vorrat an Drogen
etc. liegen bei 6 bis 70 EH (je nach Fall).
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II. Gamma Doradus

Der Tiefurt-Konzern gehért zu den wenigen
ICGM-Unternehmen, die zu Beginn der Kon-
zernkriege nochvor Ausbruch der Kampthand-
lungen erfolgreich die Fronten von Shark zu
PTT wechselten. Im Verlauf des Konflikts stieg
der kurzfristige Bedarf an Kleinraumern in der
Nachbarschaft von Tiefurt so stark an, daf§ das
Werftunternehmen Gewinne in unglaublicher
Hohe einstreichen konnte. Als PTI-Biindnis-
partner erhielt es auflerdem einen Anteil an den
Reparationsleistungen, die den Shark-Verbiin-
deten nach den Konzernkriegen auferlegt wur-
den. Mitdiesen Mitteln wagte der Tiefurt-Kon-
zern im Jahr 2239 den Schritt in die Unabhin-
gigkeit. PTT versuchte mit allen Mitteln, die
Verselbstindigung derim Jahre 2158 gegriinde-
ten Kolonien des Gamma-Doradus-Systems zu
verhindern, scheiterte jedoch an den damals
noch nach altem (und liberalerem) TSU-Recht
geschriebenen Gesetzen.

Heute bilden die Tiefurt-Handelswerften eine
beliebte Anlaufstelle fiir Soldnereinheiten und
Kunden aus den freien Kolonien. Streng nach
dem Grundsatz "Vor unseren Buchungsauto-
maten sind alle Kunden gleich!" erhilt man bei
entsprechender Anzahlung (mindestens 50%
der Auftragssumme) sein Traumschiff bis zur
Zerstorergrofie (der Bau von grofleren Schiffen

Der Tiefurt-Konzern

Im Jahre 2160 wurde Tiefurt Shipyards
Limitedvon ehemaligen Managern der Kon-
zerne Galactic Aerospace und Nikita auf der
jungen Kolonie Tiefurt gegriindet. Mit Hilfe
michtiger Geldgeber und einem Kooperati-
onsvertrag mit Shark Investments konnte
der Konzern bald expandieren, wurde zur
Aktiengesellschaft umgewandelt und mit
groflem Erfolg an der TSU-Bérse gehandelt.
Im Frithjahr 2220 trat die Tiefurt AG auf
Dringen der Shark-freundlichen Aktionire
der ICGM (Interessensgemeinschaft fiir
Chancengleichheit am galaktischen Markt)
bei und unterstiitzte das Handelsembargo
gegen PTI-Sympathisanten. Als sich jedoch
derBeginn kriegerischer Auseinandersetzun-
genabzeichnete, schwenkte der Aufsichtsrat
den Kurs um 180 Grad und verbiindete sich
unverbliimt mit der PTI1-Fraktion, sehr zum
Argernis vieler Aktionire, deren Aktien je-
doch ohnehin kurze Zeit spiter eingezogen
wurden. Mit den Profiten aus den Konzern-
kriegen wurde die Unabhingigkeit finan-
ziert. Tiefurt ist heute kein Unternehmen
mehr, sondern eine der progressivsten Na-
tionen der Galaxis.

ist Tiefurt offiziell von der TSU vertraglich
untersagt), ohne listige Fragen nach dem Ver-
wendungszweck. Besonders das Ming-Imperi-
um halt grofle Stiicke auf die freien Schiffs-
konstrukteure, seit 2239 werden fast simtliche
Kampfschiffe der Schwarzen Garde auf Tiefurt
produziert.

Knapp elf Millionen Burger wurden im Gam-
ma-Doradus-System im Rahmen einer Volks-
zahlung im Dezember 2244 festgestellt, wobei
der iberwiegende Teil von ithnen westeuropai-
scher und japanischer Abstammung ist. Ge-
messen an der Distanz zum Zentrum der TSU
ist die Bevolkerung von Tiefurt duflerst fort-
schrittlich, obwohlsich stellenweise starke frem-
denfeindliche Tendenzen zeigen (" Auflenwelt-
lerraus!"). Hier finden sich nur wenige Anhdn-
ger der traditionsbewufiten Richtung und Reli-
gion spielt, wenn Uberhaupt, nur eine unterge-
ordnete Rolle. Die Regierung wird alle finf
Jahre demokratisch gewihlt und das soziale
System sucht in der menschlich besiedelten Ga-
laxis seinesgleichen. Es gibt zwar auch hier arm
und reich, aber die Unterschiede sind bei wei-
temnichtso extrem wie beispielsweise im Ming-
Imperium. Sklaverei ist innerhalb des Gamma-
Doradus-Systems untersagt, ertappte Spione,
Infiltratoren oder Piraten werden jedoch hiu-
fig an osmanische Handler oder Sklavenjiger
des Ming-Imperiums verkauft.

Politischer Fithrer der Tiefurter ist der Prisi-
dent (seit 15.09.2243 Takeda Nobushige), der
seine Beschliisse zusammen mit einer Kammer
von 650 Abgeordneten aus allen Wahlbezirken
derbeiden bewohnten Welten des Systems faf3t.
Die Kriminalitit halt sich in einem ertriglichen
Rahmen; Gewaltverbrechen sind selten, weit-
aus hiufigerfindet man hier Betrug, Wirtschafts-
kriminalitit und Korruption, die sich leider
auch auf Tiefurt vom kleinsten Beamten bis in
die hochsten politischen Kreise erstreckt.

1. Systemdaten

System Gamma Doradus (Nr. 57)

Weifle Sonne der Klasse F, 6 Planeten, Rand-
station Putstop.

Gamma Doradus I
Kochende Erzkugel mit diinner Giftgasatmos-
phare. Keine Monde.

Gamma Doradus IT
Tote,atmospharenlose Felswelt ohne nennens-
werte Erzvorkommen. Ein toter Mond.

Gamma Doradus 111

Feuchte Mischwelt mit giftiger Atmosphire.
Durchlduft gerade ein groflangelegtes Terra-
forming-Programm, das bis 2255 abgeschlos-

Was Sie als Verrat
bezeichnen, mein
lieber Verhofen,
nenne ich Politik.
Wachen, den
Mann raustiihren
und erschiefSen !

Rob McGregor,
Konzernchef der
Tiefurt-Gruppe am
30.11.2235.

Schlachtschiffe ¢
Das wird schwie-
rig, Senor de la
Vega. Durch das
Kolonialab-
kommen sind uns
leider die Hdnde
gebunden. Ich
werde sehen, was
sich da machen
a5t 2w

Takeda
Nobushige

Space Gothic - Unabhingige Systeme




Phil, Pat, schaut
euch blofs mal
diesen riesigen
Vogel an. Echt

Wahnsinn, dieser
Sturzflug. So
elegant, bei dieser
Grole.

Man kénnte
meinen . . .
(knack)

Pit "Bull" Voss (1)

Saukalt hier.

Freddie Frobe

Ich hasse kalten
Wind auf den
Tod.

Freddie Frobe
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sen sein soll. Ein Stiitzpunkt mit 2.500 Wissen-
schaftlern und Technikern, keine Monde.

Gamma Doradus IV (Tiefurt)

Kalte Steppenwelt mit atembarer Atmosphare.
Karge, teilweise gefiahrliche Fauna und Flora,
Schwerkraft 1,1 G, Justizlevel 3, Orbitalstation
Stargate.

Hauptstadt T7efurt-City (1,5 Mio. Einwohner),
45 weitere Ansiedlungen mit insgesamt ca. 5
Mio. Einwohnern.

Durchschnittlich 10 Stunden Tag- und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 420 Tage (14 Mo-
nate zu 30 Tagen). Temperaturen tagstiber -15°
bis +15° Celsius, nachts -30° bis +10° Celsius. 2
Monde (Chip und Chap) ohne Atmosphire.

Gamma Doradus V

Gasriese vom Jupitertyp mit 13 Monden, davon
4 (Raven, Falcon, Eagle, Vulture) mit wertvol-
len Erzvorkommen und Schiirfstationen. Vul-
ture und Falcon verfiigen Uber giftige Methan-
atmosphire.

Gamma Doradus VI (Nugget)

Eisige Felswelt mit diinner, nicht atembarer
Atmosphire, begrenzte Vorkommen von lae-
sumbhaltigem Platin, reichhaltige Vorkommen
von Titan und anderen wertvollen Erzen. Keine
nennenswerte Fauna und Flora. Schwerkraft
1,8 G, Justizlevel 3, 2 Orbitalstationen (7-Al-
pha und T-Beta).

Hauptstadt Neu Amsterdam (850.000 Einwoh-
ner), ansonsten 10 Kuppel- und unterirdische
Stadte/Fabrikkomplexe mit insgesamt 3,5 Mio.
Einwohnern. 15 orbitale Werften.
Durchschnittlich 30 Stunden Tag- und 50 Stun-
den Nachtphase. Planetarisches Jahr hat 1.200
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Tage (nichtzuMonaten zusammengefafit). Tem-
peraturen am Tag -80° bis -130° Celsius, nachts
bis auf -180° Celsius fallend. Ein Mond (Cernt)
ohne Atmosphire.

2. Tiefurt

Der vierte Plante der Sonne Gamma Doradus
ist eine unfreundliche Welt, deren tiberaus kal-
tes Klima haufig zu heftigen Stiirmen neigt. Die
Bevolkerung baut eine besonders widerstands-
fahige Weizenart an, wobei die Ertrige in der
Regel gerade ausreichen, um das System zu
ernihren. In besonders kalten und stiirmischen
Jahrenist Tiefurtjedoch auf Nahrungslieferun-
genvon Auflerhalb angewiesen, dieim Normal-
fall von Napoli oder Tigris kommen. Der wich-
tigste Exportartikel des Planeten ist Salz, das
hier im Uberschuff vorkommt.

Klima

Wie eingangs bereits erwiahnt, toben fast das
ganze Jahr Gber heftige Stiirme (STK 50 bis 70)
tiber den Planeten. Diese sind oft mit heftigem
Hagelschlag verbunden. Jeder, der sich wih-
rend eines Hagelsturms im Freien authalt, mufl
alle 5 Minuten eine Gliicksprobe ablegen, um
nicht von 1W10 Hagelbillen getroffen zu wer-
den (Schaden je 1W4, Rustung schiitzt normal).

Landschaft, Flora

20% des Planeten sind von einem extrem salz-
haltigen, toten Ozean bedeckt. Auf dem Fest-
land prigen gigantische, zerkliftete Gebirge
das Landschaftsbild. Bis in Hohen von ca. 2.000
Metern sind sie weitestgehend von dichtem (lei-
der ungenieffbarem) Steppengras bedeckt. Die
Grashalme sind so scharf, daff man besonders
festes Schuhwerk und entsprechende Bein-

Landschaftsbild

in der Kristall-
Holo-Technik.

Der Kiinstler Bodo
Voch hat hier die
eisige Umgebung
des Planeten
Gamma Doradus VI
(Nugget) verewigt.
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kleidung tragen mufl, um sich nicht schon nach
wenigen Schritten die Fufle und Beine zu zer-
schneiden. Ansonsten findet man an einheimi-
schen Pflanzen hiufig Straucher und verkriip-
pelte Baume, die fiir Menschen keinerle: Nah-
rungsquellen bieten. In einigermafien fruchtba-
ren Senken wird eine besonders widerstandsfa-
hige Getreideart angebaut, mit der auch das
importierte Schlacht- und Milchvieh gefiittert
wird. Die meisten Bodensenken sind jedoch
von Salzablagerungen gefiillt.

Steppengras:

Bei normaler Bewegung erleidet jeder Charak-
ter, der keine Schutzkleidung mit einem Min-
destwert von 3 an den Beinen tragt, pro 50
Meter Wegstrecke 1W4 Punkte Schaden an je-
dem Bein. Beirennenden Charakteren wird der

Schaden verdoppelt, bei schleichenden halbiert.

Fauna

Die Eisenschweine, gutmiitige, giirteltierartige
Sauger, durchstreifen in groflen Herden die
Steppen von Tiefurt. Thr Fleisch ist zwar sehr

schmackhaft, aber duflerst zah und kann nur
nach eineraufwendigen Spezialbehandlung ver-
zehrtwerden. Der nattirliche Feind der Schwei-
ne ist der Panzerknacker (siche unten). Anson-
sten findet man kleinere Insektenarten und
rattenartige Nagetiere, die sich von allen Arten
von Aas und Abfall ernahren.

Panzerknacker:

Hierbei handelt es sich um riesige Raubvogel,
die in unzuganglichen Felshohlen nisten. Thren
seltsamen Namen verdanken sie den stahlhar-
ten Schnibeln, mit denen sie die dicke, gepan-
zerte Haut eines Eisenschweins genauso miihe-
los zerfetzen konnen wie mittelschwere Schutz-
kleidung. Ein ausgewachsener Panzerknacker
erreicht eine Spannweite von 4-5 Metern.
Insbesondere im Anschlufl an lange Hagel-
perioden, nach denen die Végel ausgehungert
und duflerst gierig sind, stellen sie eine Gefahr
fur Menschen dar. Die geschickten Flieger nut-
zen Sturmboden, um sich in Sekundenschnelle
auf ihr Opfer zu stiirzen, es mit einem gezielten
Schnabelhieb auszuschalten und sich anschlie-
8end mitder Leiche zu ithrer Hohle zu begeben.

Panzerknacker (Trophdenwert 20 EH):

STK 90, GES 90, KON 40, INT 20, "Wahrneh-
mung" 65%, "Schnabelbieb" 60% (Schaden
2W4+5, Riistung schiitzt nur mit Mindestwert).
Basis-TP 13, Riistung 1 (dichtes Federkleid),
Bewegung 20/1 Meter pro Phase (Luft/Land).
Treffertabelle/ TP-Verteilung:

1 Kopf (10 TP); 2-10 Rumpf (13 TP); 11-13, 14-
16 linke/rechte Schwinge (je 8 TP); 17-18, 19-20
linke/rechte Klaue (je 7 TP).

Angriff: Der Panzerknacker stiirzt sich aus gro-
fler Hohe anf sein Opfer. Diesem steht eine
Wahrnebhmungsprobe zu (bei Sturm mit einem
+20 Modifikatror). Mifilingt diese, so erfolgt der
Angriff des Vogels vor der Reaktion des Opfers.
Kann der Panzerknacker sein Opfer nicht beim
ersten Anflug erschlagen, so greift er erneut an,
bis er es getoret hat oder er selbst mebr als die
Hilfte seiner Basis-TP verloren hat. Bei Schiis-
sen auf den angreifenden Vogel bitte die Mo-
difikatoren fiir Zielbewegung beachten !

Die Stadte

Aus der Not eine Tugend machend haben die
Tiefurterihre Stadte hauptsiachlichin die allent-
halben vorkommenden Gebirge integriert. Die
Straflenverbindungen sind schlecht, der Ver-
kehr wird hauptsichlich mittels Choppern und
Kleinraumern durch die Luft abgewickelt. Fiir
Touristen bietet der Planet wenig Attraktio-
nen, lediglich im Juli (Mitte 12. bis Mitte 13.
Monat planetarischer Zeitrechnung), wenn die
Panzerknacker zum Abschufl freigegeben sind,
kommen Gruppen von Grofiwildjdgern, um
sichdem Kampf gegen den gefahrlichen Riuber
der Lifte zu stellen. Ansonsten findet man an
Auslandern hauptsichlich Handler, Salzkaufer
und Kunden der Werften. Lediglich Tiefurt-
CitysRote Zone hatiiber das Gamma-Doradus-
System hinaus eine gewisse Bertthmtheit er-
langt.

Tieturt-City:

Die Hauptstadt von Tiefurt ist eine blithende
Metropole, in der das Leben niemals stillsteht.
Hier sitzen auch die Fithrungsspitzen der gro-
len Werften von Gamma Doradus VI. Hun-
derte von Bars, Restaurants, Diskotheken und
Fitneflstudios bieten den verspannten Mana-
gern, Handlern und Bauern sowie Werft- und
Minenarbeitern mehr als genug Gelegenheit
zur Freizeitgestaltung. Die Rote Zone des
Raumbhafens ist mit exquisiten, teilweise exoti-
schen Lasterhohlen ausgestattet und genieflt in
der Galaxis unter Kennern einen ausgezeichne-
ten Ruf. Am beriihmtesten ist der Nachtclub
Saints and Sinners mitiber hundert Stripperin-
nen von mehr als 40 verschiedenen Welten.
Die Polizeiprisenz ist stark, die Beamten sind
jedoch freundlich und aufgeschlossen gegen-
Uber Burgern und Reisenden. Die Behorden
legen groften Wert darauf, dafl kein Tourist in
ihrer Stadt zu Schaden kommt. Nach offiziellen
Angaben liegt die Aufklarungsquote der Poli-
zei bei 99,75%, was jedoch Eingeweihte fiir
mehr als tiberzogen halten.

Im Stadtzentrum liegt das Regierungsviertel, in
dem sich auch die Villa des Prasidenten und die
auslandischen Botschaften befinden. Hier pa-
trouillieren standig Spezialeinheiten der Stadt-

Orgien, Orgien,
wir wollen Orgien!

Lucullus
de la Vega

Mr. Takeda, ohne
lhnen zu nahe
treten zu wollen,
aber das hier sieht
mir gar nicht nach
einem Luxuxliner
aus. Allein der
Beiboothangar,
also ich weils
nicht ..\

Michael Wong

Space Gothic - Unabhingige Systeme
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Sehen Sie nur,
Sergeant, ein
Schneemann!

Sie Idiot, das war
ein Ausbruchsver-
such. Machen Sie

Meldung an die
Basis und stellen
Sie die Perso-
nalien dieses

Schwachsinnigen

fest. Friede seinen
Eiswdirfeln.

Entsatzpatrouille
Nabucco

Schau an, ein
Neuer. Das muls
der Kinderficker
sein, den sie uns

angekiindigt
haben. Sein Arsch
gehort mir!

Pete "Slayer"
Benson

Abbildungen von
Schiffen . . .
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polizei, umjedem potentiellen Attentidter Paro-
li bieten zu konnen. Eine kleine Minderheit der
Tiefurter verurteilt namlich jeden Kontakt zu
Auflenweltlern und veriibt mit schonster Re-
gelmiafigkeit Attentate auf Einrichtungenfrem-
der Regierungen, wobei Farbbeutelangriffe auf
das TSU-Gebiude zu den beliebtesten Aktio-

nen gellél‘en,

Botschaften

Die TSU und die unabhingigen Systeme (mit
Ausnahme von Liberté, Bretagne und Hanse)
unterhalten Botschaften im Stadtkern von der
Hauptstadt Tiefurt City.

Alpha Fornacis:

Botschafterin Paola Ramirez bewohnt mit 20
Mitarbeitern und einer Ehrengarde von 24 Sol-
daten der Planetengarde von Napoli und Pie-
mont eine schmucke Villa mit kiinstlichem
Garten. Paola ist eine dreifligjahrige, konserva-
tive Vertreterin ihrer Regierung, die ithre Auf-
gabe sehr ernst nimmt und standig bemiiht ist,
fur die freien Kolonien von Alpha Fornacis
jeden sich bietenden Vorteil wahrzunehmen.

Imperium:

Wie viele Diplomaten im Dienste des Impera-
torsistauchderachtundvierzigjihrige Lucullus
de la Vega der Dekadenz verfallen. Die meiste
Zeit verbringt er damit, in seiner prunkvollen
Villa gegentiber dem Regierungsgebaude rau-
schende Orgien abzuhalten. Auch die tibrigen
dreiffig Botschaftsangestellten neigen zur Vol-
lerei und sind schlechte Reprisentanten ihres
Herrschers. Drei Sechsertrupps der Pritoria-
nergarde wachen wechselweise iiber das Wohl
des Botschafters.

TSU:

Dr. Michael Wong ist nach Kriften bemiiht, die
relativschlechten Beziehungen zwischen Tiefurt
und seiner Regierung durch hofliche Anteil-
nahme am offentlichen Tagesgeschehen aufzu-

bessern. Der clevere Rechtswissenschaftler ist
mit einunddreiflig Jahren einer der jungsten
Diplomaten der TSU und galt als hoffnungs-
vollster Vertreter der KVV. Wong hatsich seine
Stellung nicht ausgesucht, er ist vielmehr nach
einigen unbedachten Auflerungen hinsichtlich
der moralischen Rechtfertigung der LEP auf
diesen abgelegenen Posten versetzt worden. Es
ist fraglich, ob er Terra oder Prometheus je
wiedersehen wird. Sein Exil teilen 58 weitere
Botschaftsangestellte und eine Ehrengarde von

32 SEK-Soldaten.

2. Nugget

Gamma Doradus VI ist ein klassisches Beispiel
fir eine Welt, die aufgrund ihrer enormen Roh-
stoffvorrite so schnell besiedelt wurde, dafd fiir
Terraforming-Projekte keine Zeit mehr geblie-
ben ist, zumal aufgrund der Entfernung zur
Sonne unglaublich teure Solarreflektoren notig
gewesen waren, um den Planeten auf die not-
wendigen Temperaturen zu bringen. So leben
dieSiedler heute ausnahmslosin Kuppelstidten
oder unterirdischen Siedlungen mit kiinstlicher
Atmosphire. In den gewinntrichtigen Minen
werden die zum Schiffsbau bendtigten Erze
abgebaut und in riesigen Fabriken weiterverar-
beitet. Die fertigen Bauteile werden mit Fahren
zu den orbitalen Werften in der Umlaufbahn
gebracht, wo schliefllich die Raumer zusam-
mengebaut werden.

Nugget ist in sehr groflem Maf$ von Nahrungs-
und Wasserlieferungen von anderen Welten
abhingig, da die unterirdischen Gewichshau-
ser keinesfalls ausreichend sind, um die mehr als
4 Millionen Einwohner zu versorgen.

Klima

Eineisiger Wind (STK 60-70) wehtstiandig iber
die Planetenoberfliche und bringt Temperatu-
ren mitsich, die einen Menschen ohne geeignete
Schutzkleidung selbst mit passenden Atemge-
raten in Minutenschnelle toten. Die Luftist mit
einer Vielzahl giftiger Gase durchsetzt, die ein
tbriges tun, um Gamma Doradus VI zu einem
wirklich unangenehmen Aufenthalt werden zu
lassen. Niederschlige sind selten, da Wasser auf
diesem Planeten eine duflerst rare Substanz dar-
stellt.

Landschaft, Flora, Fauna

i Meteoritenkrater prigen das Landschaftsbild.

W \\ B W= KR Gebirge mit zahlreichen aktiven Vulkanen und
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N A\ Aufler primitiven Flechten und Moosen wichst
nichts auf diesem &den Felsbrocken. Ein von
dicken Eisschichten bedeckter Ozean, der eine
Flache von nur ca. 1% der Planetenobertliche
einnimmt, enthilt einige exotische Pflanzen-
arten, die den wenigen unterseeischen Schiir-
fern genausowenig gefahrlich werden, wie die
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Mikroorganismen und kleinere quallenartige
Tiere.

Die Stadte

Die Regierung von Tiefurt versucht ihr bestes,
um den Siedlern und Arbeitern auf Gamma
Doradus VI das Leben in den Kuppel- und
Hohlenstadten so angenehm wie moglich zu
gestalten, trotzdem machen die meisten von
thnen vom kostenlosen Linien-Service nach
Tiefurt Gebrauch, den sie einmal monatlich in
Anspruch nehmen kénnen. Auflenweltlern ha-
ben die Ansiedlungen hier nichts zu bieten,
aufler vielleicht der Gelegenheit, eine gutbe-
zahlte Arbeitfinden zu kénnen (ein ungelernter
Hilfsarbeiter verdient hier bis zu 0,4 EH pro
Stunde, erfahrene Techniker bis zu 1,8 EH pro
Stunde). Alle Stidte auf Nugget sind durch ein
Netz unterirdischer Tunnelbahnen miteinan-
der verbunden.

Neu Amsterdam:

Die nominelle Hauptstadt des Planeten ist so
interessant wie das Liebesleben eines Einzel-
lers. Wie sie zu threm hochtrabenden Namen
kam, ist im Dunkel der Geschichte verlorenge-
gangen; der Vergleich zur antiken niederlindi-
schen Metropole ist mehr als lacherlich. Das
aufregendste, was man hier erleben kann, ist der
Riumungsverkauf pleitegegangener Kaufhiu-
ser oder eine Rauferei in einer der zahllosen
Kneipen. Die staatlich geforderten Kulturpro-
gramme werden von der gelangweilten Bevol-
kerung weitestgehend ignoriert, was dazu fithre,
dafl die Beamten genauso frustriert und gereizt
sind wie die einfachen Birger. Die Unfreund-
lichkeit der Neu-Amsterdamer ist weithin be-
rihmt.

Neu Amsterdam besteht aus finf Kuppeln:
Einer Zentralen Wohn- und Verwaltungsein-
heit, drei Schmelzanlagen und einer Produk-
tionshalle, neben der sich auch der Raumhafen
befindet. Alle Kuppeln sind durch Druckrohren
miteinander verbunden, durch welche die Ar-
beiter auf ihre Schichten gelangen kénnen. In
der Wohnkuppel rethen sich freudlose Wohn-
komplexe aneinander, die durch licherliche,
kunstliche Grinflichen aufgelockert werden.

Nabucco:

Hinter dem wohlklingenden Namen verbirgt
sich eine Hochsicherheits-Strafvollzugsanstalt,
in der im Schnitt 5.000 Gefangene inhaftiert
sind. Nabucco ist nicht an das Tunnelbahn-
system angegliedert. Unter einer klimatisierten
Kuppel stehen mehrere Baracken, die interne
Verwaltung wird unter Verzicht auf eigenes
Wachpersonal von ausgesuchten Hiftlingen
erledigt, die mit Betaubungswaffen ausgestattet
sind. Die Kuppel hat nur einen Ausgang, der
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durch eine Schleuse direkt ins Freie fiihrt. Ein-
mal taglich liefert ein Transportchopper Nah-
rung und Wasser an, gegebenenfalls werden
neue Gefangene angeliefert oder Haftlinge ab-
geholt, die thre Strafe abgesessen und iiberlebt
haben.

Zwei Sicherheitsmechanismen hindern die In-
sassen an der Flucht. Zum einen gibt es in ganz
Nabucco keinen einzigen Schutzanzug, zum
anderen kann die Kuppel fur den Fall einer
Gefangenenrevolte per Fernsteuerung komplett
mit Betaubungsgas geflutet werden. In der funf-
zigjahrigen Geschichte der Vollzugsanstalt ge-
lang erst drei Haftlingen mit improvisierten
Schutzanziigen die Flucht, einer von ihnen
wurde auf dem Raumhafen von Neu Amster-
dam gefal3t, ein weiterer starb durch eine tech-
nische Panne seines Atemgerits zwei Stunden
nach dem Ausbruch. Nur einer der Fliichtlinge
scheint entkommen zu sein.

3. Randstation Pitstop

DieRandstation des Gamma-Doradus-Systems
ist eine der am starksten gesicherten der Gala-
xis. Weder Kosten noch Muhen wurden ge-
scheut, um das System fur Angreifer zu einem
besonders unappetitlichen Happen zu machen.
Die waffenstarrende Station ist zusitzlich mit
einer Flotte von 100 Jagern, 6 Kreuzern und 40
schnellen Zerstorern bestiickt, um aus dem
Hyperraum eintreffenden Feindschiffen einen
heiffen Empfang zu bereiten. Der einzige be-
kannte Invasionsversuch fand im Frithjahr 2243
durch eine Flotte von funfundsechzig hanseati-
schen Freibeutern unter Kapitin Derek Flint
statt. Flint floh nach wenigen Stunden mit sei-
nem Flaggschiff und einer Eskorte von drei
stark beschadigten Fregatten. Der Rest seiner
Flotte wurde auf den Schrottverwertungsstellen
von Nugget eingelagert. Das Schicksal der ca.
5.000 gefangenen Piraten ist ungeklart, Tiefurt
wurde jedoch nach der Schlachtauffallend hiu-
fig von osmanischen GewUrzhindlernfrequen-
Elert:

Moin Abdullah.
Ich hab' hier ein
paar Piratenspione
fiir Dich. Als
Bezahlung bitte
drei Pfund von
dem guten
Schwarzen und
drei Gallonen
Schnaps. Was soll
das heillen, kaum
was dran ¢ Kannst
sie ja auf dem
Rickflug nach
Serengeti wieder
aufpappeln. Die
Zahne sind
tbrigends erst-
klassig. Jede
Menge Gold drin.

Pierre Rochard,
Zollbeamter

... sind auf Tiefurt
tiberall zu finden.




Glauben Sie mir,
Sir, ich brauche
diese Platin-
Armbanduhren
stindig. Schliel3-
lich muf8 ich ja
wissen, wie spat
es in den Heimat-
systemen meiner
Geschaftspartner
ist. Sie glauben
mir nicht ¢ Okay,
wo ist die Sam-
melbiichse fiir den
Hilfsfonds der
ZolInerwitwen
und -waisen?

Tourist bei einer
Zollkontrolle auf
Pitstop

Ich will keine
lahmen Entschul-
digungen, ich will
den ketzerischen
Arsch von Vincent
Blood auf einem
silbernen Tablett,
und zwar gestern !

Samuel Spade,
Admiral der
Ill. Flotte
Excalibur

Amen!

Letzte dienstliche
Bemerkung von
Raumbkapitin
Claus von
Suhrbier (11l. Flotte
Excalibur) vor
seiner frithzeitigen
Pensionierung
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Abmessungen
Diskusformig, 250 Meter Durchmesser, 120 Me-
ter Hohe (im Zentrum).

Besatzung

1.000 Mann Festpersonal (davon 150 Mann
Planetengarde Tiefurt), bis zu 12.500 Durchrei-
sende.

Bewaffnung

20Ficherlaser (Ortega "Tango2000"),12 Tonen-
kanonen (Siege! SIK II), 30 Torpedorohre fur
alle Arten von Torpedos.

Dockplitze
50 Trockendocks, 300 Anlegestellen.

Laesum

Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff
zum Preis von 3-5 EH pro 100 Gramm).

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (mittel), Bordelle (mittel), Hyper-
funk (mittel), Kleidung (teuer), Lebensmittel
(teuer), Medizin (teuer), Passagen (billig),
Rauschmittel (teuer), Schiffswartung (billig),
Technik (mittel), Unterhaltung (teuer), Werk-
zeug (mittel).

Sicherheitsbestimmungen

Das Tragen von Waffen und Sprengstoffen aller
Artistauf Pitstop verboten, Zuwiderhandlungen
werden mit Geldbuf3e (bis 100 EH) und Aus-
weisung (Touristen) bzw. Zwangsarbeit (Blr-
ger) bestraft.

Wachflotte
15 Aufklarer, 100 Jager, 4 Kreuzer (leicht), 2
Kreuzer (schwer), 40 Zerstorer.

Zollrecht

Einfuhrverbot von Drogen und Waffen aller
Art, solche Artikel mussen in den Schiffen ge-
lassen oder gegen 0,1 EH Tagesgebiihr beim
Zoll hinterlegt werden. Die Bestechungsgelder
fir Umgehungen des Einfuhrverbots liegen, je
nach Schwere des Falls, zwischen 10und 50 EH.
Grundsitzlich unterliegen alle aus der TSU und
den ibrigen unabhingigen Systemen einge-
fuhrten Waren (aufler zum personlichen Ge-
brauch bestimmte Giiter') einem Einfuhrzoll
von 15%. Giiter aus Hanse werden grundsitz-
lich beschlagnahmyt, die dazugehorigen Reisen-
den verhaftet und in der Regel verkauft. Der
systeminterne Warenverkehr unterliegt keiner-
lei Zéllen.

Reist ein Tourist zuriick in seine Heimat, so
kann er auf alle innerhalb des Gamma Doradus
Systems legal erworbenen Waren gegen Vorla-

geeiner ordnungsgemaflen Quittung auf Pitstop
eine Steuererstattung von 5% des Einkaufs-
preises geltend machen. Mifibrauch dieser Re-
gelung wird mit sofortiger Ausweisung und
lebenslinglichem Einreiseverbot geahndet (der
genetische Code des Ubeltiters wird in den

Rechnern der Zollbehérden gespeichert).

1 = Hierunter fallen Kleidung und Gebrauchsgegenstinde
des tiglichen Lebens sowie pro Person 40 echte Ziga-
retten oder 10 Zigarren oder 100 Aromastabchen, 0,5
Liter echter oder 1 Liter synthetischer Branntwein
oder 3 Liter schwacher synthetischer oder 1,5 Liter
echter Alkohol (bis 15% Vol.) und 1 Kilogramm Lu-
xusnahrung (echtes Fleisch oder dhnliches).

l1l. Beta Pictoris

Wieeine unzugangliche, geheimnisvolle Schatz-
insel aus einem antiken Abenteuerroman stellt
das Beta-Pictoris- oder Korsar-System (wie es
von seinen Bewohnern auch genannt wird) ei-
nen Schlupfwinkel fiir die Freibeuter des Welt-
alls dar. Umschlossen von einem dichten Aste-
roidengiirtel ist es fiir groflere Schiffe unzu-
ganglich. Das hat die Truppen der TSU bislang
davonabgehalten, Kampfverbinde zur Vernich-
tung der Piraten zu entsenden. In regelmafligen
Abstanden belagern Schiffe des Kreuzritteror-
dens das System; diese Strategie hat aber bislang
keinen Erfolg gehabt, da es den pfiffigen Ver-
brechern immer wieder gelingt, die Blockaden
zu umfliegen.

Mit Hilfe seltsamer Mutanten, der Klabau-
termdnner, gelangen die Kaperschiffe der Pira-
ten unbeschadet durch das Asteroidenfeld.
Nihere Informationen hierzu bietet der Schau-
kasten auf Seite 99.

Schon seit iiber hundert Jahren wird das Kor-
sar-System vom Rat der Hanse, einem lockeren
Zusammenschlufl der sieben machtigsten Pi-
ratenclans, beherrscht. Die Clanoberhaupter
(auch Groflkapitine genannt) sind zur Zeit
Vincent Blood, Chadar Khan, Ebenizer Dyake,
Derek Flint, Samuel Hook, Wolf Larson und
Toranaga Yodehaga. Zwischen ihnen herrscht
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Lotsen

Im Jahr 2115 entert der Piratenkapitin Black Pete Flint einen unscheinbaren Transporter, der
sich als unschitzbar wertvoller Fang herausstellt. Es handelt sich um ein geheimes Laborschiff
von PTI, das ohne Eskorte zu einem unbekannten Zielpunkt unterwegs ist. Die Mannschaft
begeht kollektiven Selbstmord, nicht ohne jedoch vorher die Selbstzerstérung des Transpor-
ters zu aktivieren. Ein geschickter Piratentechniker kann diese jedoch deaktivieren und die
wertvolle Frachtsicherstellen. Der Transporter ist bis obenhin vollgeladen mit der bewuftseins-
verindernden Droge Shadow 2b, Seren und in Spiritus eingelegte Mutanten, die ein mifigliick-
tes Experiment darstellen, mit dem PTI versucht hat, menschliches Erbgut so zu manipulieren,
daf} der Einstieg in den Cyberspace fiir Raumschiffpiloten gefahrlos méglich werden kénne.
Nach grauenhaften Fehlschligen hat man sich entschlossen, die Testreihe einzustellen und die
Uberreste an geheimer Stelle zu entsorgen.

Black Pete nétigt entfithrte Wissenschaftler, die Forschungen in seinem Stiitzpunkt, einem
ausgehohlten Asteroiden am Rande des unerschlossenen Beta-Pictoris-Systems, weiterzutrei-
ben. Nach mehr als fiinf Jahren Forschung und gnadenlosen Experimenten an hilflosen
Gefangenen des Piratenkapitins stellen sich erste Erfolge ein. Ein Gefangener wird so verin-
dert, dafl er mittels der Droge Shadow 2b und spezieller Anschliisse seinen Geist mit der
Steuerung eines Raumers verschmelzen kann. Die Experimente werden forciertund schliefflich
verfiigte Black Pete iiber eine kleine Flotte von Schiffen mit intelligenter Steuerung. Die
Vorteile sind, daf} die "Lotsen" die Schiffe, die sie als Teil ihres Korpers empfinden, wie der
Teufel selbst steuern konnen. Die Nachteile liegen in den verheerenden Nebenwirkungen.
Einmal mit einem Raumschiff verbunden, kann der Lotse nicht mehr als normaler Mensch
existieren, er wird von Shadow und dem Leben im All anhidngig. Auflerdem sind die Mutanten
nicht sprungfihig; der Eintritt in den Hyperraum ist fiir sie das grofite Erlebnis ihrer Existenz,
aber mehr, als thr mutierter Geistund Kérper verkraften konnen. Thre Lebensdauer ist ohnehin
begrenzt, die wenigsten Lotsen tiberleben mehr als fiinf Dienstjahre, da Shadow ihre Korper
langsam zerfrif3t.

Solchermafien ortsgebunden, konzentriert sich Black Pete auf die Erschliefung des Beta-
Pictoris-Systems, durch dessen 50.000 km durchmessenden Asteroidengiirtel er nun mitseinen
lebenden Raumschiffen relativ sicher steuern kann. Die Lotsen werden in sargihnliche
Container mit eigenem Antrieb gesteckt, welche an speziell hierfiir priparierte Schiffe ange-
dockt werden kénnen.

In den folgenden Jahrzehnten sammelt er die michtigsten Kapitine der Galaxis um sich und
griindet mitihnen den Rat der Hanse, ohne jedoch das Geheimnis der Lotsen preiszugeben, das
sich bis heute als wohlgehiiteter Schatz in den Handen der Familie Flint befindet.

Black Pete teilt den anderen Kapitinen nur mit, es handele sich bei den merkwiirdigen
Containern um die Wohnstitten von durch ihn beschworenen Weltraumgeistern, welche die
Kontrolle tiber Raumschiffe ibernehmen kénnten, um dieseunbeschadet durch das Asteroiden-
feld zu steuern. Die abergliubischen Piraten glauben diese Geschichte, und bis heute geht ein
angsterfiilltes Raunen durch die Mannschaften, wenn der "Klabautermann" andockt.

Ablauf

Sobald ein Piratenschiff Tobago erreicht, geht es vor dem Asteroidengiirtel in Warteposition.
Der nichste freiwerdende Lotsencontainer steuert auf das Schiff zu und dockt an. Sofort
werden die Shadow-Kanile des Raumers an den Container angeschlossen und die Droge
erreicht den Lotsen, welcher nun die Kontrolle iiber das Schiff iibernimmt und es sicher durch
den todlichen Asteroidengiirtel steuert. Nachdem der Giirtel durchquert ist, dockt der Lotse
ab und fliegt mit seinem Container zuriick nach Tobago. Schiffe, die das Korsar-System
verlassen wollen, warten im Systeminneren hinter dem Giirtel und fordern per Funk von der
Randstation einen Lotsen an. Ansonsten ist der Vorgang identisch.

Tobago verfiigt, je nach vorhandenem Menschenmaterial, im Schnitt tiber 30 bis 50 Lotsen. Die
Flint-Familie ist stets bemiiht, fiir geniigend Nachschub zu sorgen, aber aufgrund der chaoti-
schen Zustinde in den claneigenen Forschungslaboratorien ist die Erfolgsquote fiir die
Lotsenproduktion leider nur 1 zu 50.

Es ist nicht mdglich, Lotsen an normale Schiffe andocken zu lassen. Die wenigen Kla-
bauterminner, die den Schiffen der Kreuzritter bisher lebend in die Hinde fielen, starben an
falscher Behandlung oder beim Versuch, die wertvolle Beute durch den Hyperraum in
ordenseigene Labors zu transportieren.

Kli-Kla-Klabauter-
mann, unser Schiff
mul8 schnell nach
Haus.

Du, Du, und
wenn Dir's palSt
knipst ein Fels das
Licht uns aus.
Kli-Kla-Klabauter-
mann, bring uns
sicher nach
Korsar,

denn dort,

Du weilst es ja,
woll'n wir in die
Seemannsbar.

Piratensong

Lieber einen
Klabautermann
am Kiel, als die
Raummarine am
Arsch!

Piratenweisheit
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Massakriert sie,
Jungs. Bringt mir
die Kopfe ihrer
Frauen und die
Augen ihrer
Kinder. Keine
Getfangenen!

Grolskapitan
Wolf Larson

Yoho! Und die
Buddel voll Rum'!

"Feuerkopf" Willis,
Obermaat der
"Raumteufel"

Der Spitzname
des Planeten
Korsar Il kommt
nicht von unge-
fahr. Die gliithend
heille Salzkugel
"Loch" ist eine
echte Zumutung.
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ein Konkurrenzkampf, der stellenweise schon
einmalin offene Konfrontationen ausarten kann.
Jeden Monat fihrt ein anderer Grofikapitin
den Vorsitz des Rates, der aus den Clanober-
hidupternundihren Kapitinen besteht. Die Min-
ner und Frauen des Ratsvorsitzenden stellen
auch die Ordnungskrifte auf den Straflen und
den Orbitalstationen bzw. Tobago. In den auf
Antrag einberufenen Ratsversammlungen auf
Hanse werden Entscheidungen tiber gemeinsa-
me Projekte, Groflangriffe oder Unternehmun-
gen wie Stidtebau bzw. die Eréffnung neuer
Minen gefallt.

Ein besonders ausgefeiltes Rechtssystem be-
steht nicht. Jeder Pirat, der Beute macht, hat ein
ZehnteldavonandenRatabzugeben. Zuwider-
handlung wird mit Ausschluff aus der Hanse
und Verbannung aus dem Korsar-System be-
straft. Weitere Verbrechen sind Meuterei (es sei
denn, der Kapitin hat grob gegen die Ehre
verstofen), Mord (aufler in Notwehr und im
Rahmen von Duellen um die Ehre), Diebstahl,
Vergewaltigung und Verrat. Jeder Kapitin ist
fur die Disziplin seiner Mannschaft verantwort-
lich, er hatauch die Strafen fiir die oben genann-
ten Vergehen festzulegen, die von Zwangsar-
beit tiber Auspeitschung bis hin zum Planken-
gang (ohne Raumanzug ins All) reichen. Kapi-
tine oder Offiziere, die sich eines Vergehens
schuldig machen, werden vor den Rat der Han-
se gebracht und dort abgeurteilt. Faire Verfah-
ren gibt es nicht; falls dem Vorsitzenden keine
Ideen hinsichtlich der Schuld kommen, miissen
sich Ankliger und Angeklagter mit blanken
Sibeln auf den Tod duellieren (System Gottes-
urteil).

Die meisten Piraten sind tief religios, was wohl
zu einem groflen Teil in ihrer romantischen
Ader begriindetliegt. Auch die Ehre wird grof3-
geschrieben. Ein Kapitan, der Wehrlosen keine
Gnade gewahrt, Frauen und Kinder abschlach-
tetund seine Besatzung grundlos schindet, wird
bald Opfer einer Meuterei werden, falls es sich
nicht um gefiirchtete Monstrosititen wie bei-
spielsweise Grofikapitan Wolf Larson handelt,
dervon seinen Mannern und den meisten ande-
ren Piraten ohnehinfiir einenfleischgewordenen
Dimonen gehalten wird, gegen dessen sinn-
und mafilose Grausamkeiten aus Angst vor der
Rache des Satans niemand vorzugehen wagt.
Besucher sind im Korsar-System grundsitzlich
nicht willkommen. Verbrecherbosse oder kor-
rupte Wirtschaftsmagnate, die fiir schmierige
Geschifte die Hilfe der Piraten benétigen, neh-
men iber Agenten Kontakt auf, welche von
Eingewethten beispielsweise auf Hell's Kitchen,
Napoli, Suicide oder Serengeti in verkomme-
nen Kaschemmen gefunden werden koénnen.
Der Agenthértsichden potentiellen Auftragan
und gibt die Nachricht an einen Clan seiner
Wahl weiter, der, falls ihn das Geschift interes-
siert,anneutralem Ort mitdem Auftraggeberin
Verbindung tritt. Ein Auftraggeber oder Hind-
ler, der sich ungebeten dem Korsar-System ni-
hert, hat sein Leben verwirkt, falls er nicht
schon vorher einer Kreuzritterpatrouille ver-
dichtig erscheint und aufgegriffen wird.

1. Systemdaten

System Beta Pictoris bzw. Korsar (Nr. 32)
Weile Sonne der Klasse F, 4 Planeten, Rand-
station Tobago.
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Korsar I
Kochende Erzwelt(Metalle von geringem Wert)
mit giftiger Atmosphire, keine Monde.

Korsar IT (Loch)

Felswelt, heif}, diinne atembare Atmosphire,
reich an Kobalt, Titan und laesumhaltigem Pla-
tin, karge Fauna und Flora, Schwerkraft 0,8 G,
Justizlevel 2, Orbitalstation Dead Man's Coffin.
Hauptstadt Rockfall (ca. 300.000 Einwohner),
10kleinere Siedlungen mitinsgesamtca. 200.000
Einwohnern.

Durchschnittlich 8 Stunden Tag- und 7 Stun-
den Nachtphase. Planetarisches Jahr hat 480
plantarische Tage. Temperaturen am Tag +30°
bis +50° Celsius, nachts +15° bis +40° Celsius.
Ein atmosphirenloser Mond (Blackbeard).

Korsar ITT (Hanse)

Mischwelt, gemifiigtes Klima, atembare Atmo-
sphare, reichhaltige, teilweise aggressive Fauna
und Flora, Schwerkraft 1,3 G, Justizlevel 1,
Orbitalstation Jolly Roger.

Hauptstadt Packdeth (1,5 Mio. Einwohner),
weitere Stadte: Santa Anna (600.000 Einwoh-
ner), 20 weitere Siedlungen mit insgesamt 1,3
Mio. Einwohnern, 30 Piratenfestungen.
Durchschnittlich 12 Stunden Tag- und Nacht-
phase. Planetarisches Jahr hat 390 Planetarische
Tage (13 Monate zu 30 Tagen). Temperaturen

am Tag +5° bis +35° Celsius, nachts -10° bis
+20° Celsius. Zwei atmosphirenlose Monde
(Anne und Mary).

Korsar IV (Riff)

Wasserwelt (0,01% Landanteil), kalt, giftige,
methanhaltige Atmosphare, unter Wasser reich-
haltige, teilweise aggressive Fauna und Flora,
Schwerkraft 1,5 G, Justizlevel 0.

Keinerlei Ansiedlungen. Durchschnittlich 48
Stunden Tag- und Nachtphase. Planetarisches
Jahr hat 420 planetarische Tage. Temperaturen
am Tag -30° bis +20° Celsius, nachts -50° bis
+10° Celsius. Keine Monde.

Korsar V
Gasriese vom Jupitertyp, 18 Monde, davon zwei
mit giftiger Atmosphare.

2. Loch

Mit seinen tippigen Kobalt-, Titan- und Platin-
minen ist dieser Planet der wertvollste Besitz
der Hanse. Tag und Nachtfordern hier Sklaven
und Stratlinge in harter Knochenarbeitdie kost-
baren Erze, welche in ortsansissigen Fabriken
verhtittet und weiterbearbeitet werden. Wie
tberall wird auch hier die Laesumraffinerie nicht
durch Gefangene, sondern durch vertrauens-
wiirdige und sehr grofizligig bezahlte Burger
betrieben.

.

Die freien Minen- und Raffineriearbeiter sind,
selbst fiir Piratenmaf3stibe, ein harter Men-
schenschlag. Grausamkeiten gegentiber den Ge-
fangenen und Duelle sind an der Tagesord-
nung.

Im Orbit von Loch befinden sich drei Raum-
schiffswerften, in denen stindig neue Schiffe
gebautund erbeutete nach Piratenbediirfnissen
umgearbeitet werden. Die Werften sind Eigen-
tum des Rates, arbeiten jedoch verhaltnismaflig
kostengtinstig (2/3 des niedrigsten Listenprei-
ses fiir Raumschiffe).

Klima

Die dinne Luft ist heiff und trocken. Es gibt,
mit Ausnahme einiger Salztimpel, keine Seen
oder Meere auf Loch. Stifiwasser wird in gerin-
gen Mengen in Tiefen ab 50 Metern gefunden,
der Planetistauf Wasserlieferungen von Hanse
angewiesen. Zuweilen treten gewaltige Sand-
stiirme auf, die Stirken zwischen 70 und 80
erreichen konnen.

Landschaft, Flora

Gebirge und Wiisten bestimmen das Land-
schaftsbild. Nurwenige hartnickige Tiefwurzler
konnen in dieser Holle tiberleben. Die Kakteen
und Palmenarten stellen keine Gefahr fiir den
Menschen dar.

Fauna

AuflerInsekten gibtes keine Tiereauf Loch. Da
diese 1m Menschen kein verwertbares Glied
threr Nahrungskette sehen und auch nicht gif-
tig sind, stellen sie keine Gefahr dar.

Die Stadte

Die Siedlungen auf Loch wirken wie aus einem
Italo-Western entsprungene, mexikanische
Dorfer. Die Hauser bestehen aus weifigetiinch-
tem Lehm und mindestens ein Kirchturm er-
hebtsichinjeder Stadt. Ein Bahnnetz verbindet
die Ansiedlungen und Minen/Raffinerien mit-
einander.

Rockfall:

Das einzige, was Rockfall gegeniiber den ande-
ren Siedlungen auf Loch auszeichnet, sind der
Verwaltungssitz der Minen, in dem die Piraten
des jeweils ratstithrenden Clanchefs lastige, ad-
ministrative Aufgaben erledigen, der Haupt-
bahnhofund der Raumhafen, der natiirlich tiber
eine Rote Zone verfligt. Ansonsten findet man
hier die tbelsten Spelunken der Galaxis (iber
die Qualitdt von Rhu-Ngur-Spelunken lagen
bei Drucklegung keine Angaben vor).

Minen und Raffinerien
Jeder Clan hat seine eigenen Minen, die sich
schon seit ewigen Zeiten in Familienbesitz be-

Ménner, das
Schicksal hat es so
gewollt. Der
Orden hat uns im
Stich gelassen,
nun werden wir
als Freibeuter
unser Gliick
machen'!

Egbert Brandhorst,
Feldwebel, MI

Die Bibel hat
gesprochen. Gott
will es. Folgt dem
Feldwebel !

Ferdinand von
OstpreufSen,
Kaplan, Mi
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So wahr mir Gott
helfe, jeder Verriter
wird in der Hélle
schmoren, noch
bevor der Morgen
graut. Totet sie
allleeee !

Alberich Heimdall,
Oberstleutnant,
PlaKa

Obermaat, alle
Gefangenen
kielholen lassen.

Kapitdan
Egbert Brandhorst

Schwért bei den
Splittern des
Kreuzes und auf
die Flagge des
Kapitdns.

Ernie Ahab

.V'(‘.‘ Jence

finden und nur gelegentlich nach verlorenen
Wetten oder Duellen den Eigentiimer wech-
seln. Die Raffinerien sind jedoch Ratseigentum
und werden von den diensthabenden Sicher-
heitskriften streng bewacht. Nur das Personal
und die Clanchefs haben Zutritt.

3. Hanse

Wer als Fremder Hanse lebend betritt, wird
glauben, er sei in einen aufwendigen Kostim-
film geraten. Von den Hiusern bis hin zur
Kleidung des einfachsten Barmadchens ist na-
hezu alles an den historischen Vorbildern der
Raumpiraten orientiert. Der Gebrauch von
Schuffwaffen ist verpont, aber nicht verboten,
stilvolle Piraten bevorzugen jedoch Messer und

Sibel.

Klima

Hanse ist klimatisch mit der Erde vergleichbar.
Inderaquatorialen Zone ist es am heiflesten, die
Polkappen sind von ewigem Eis bedeckt. Hef-
tige Stlirme kommen selten vor, auch die Nie-
derschlige halten sich in einem normalen Rah-
men.

Landschaft, Flora

Eine umfassende Beschreibung von Landschaft
und Flora des fruchtbaren Planeten wiirde den
Rahmen sprengen. Im groflen und ganzen ah-
nelt er Terra, ist jedoch auf groflen Flichen von
dichtem, unkultivierten Mischwald tiberzogen.
Die einzige Gefahr geht von giftigen Pflanzen
aus, die ihr schidliches Werk jedoch passiv
verrichten. Wer auf Hanse heimische Pflanzen
verzehrt, mufl eine Gliicksprobe bestehen. Ver-
sagt er, so hat er ein giftiges Exemplar (STK
50-+3W10;-3W6+4/2W6+1 Basis-TP) erwischt.

TFauna

Der grofite Teil der Tiere bevolkert den Him-
mel. Es gibt einige vogel- und flugechsenartige
Lebewesen sowie eine gasférmige Lebensform
(Atherqualle). Auf dem Boden findet man auf-
fallig viele Echsen und Arachniden, Sdugetiere
existieren keine (aufler der guten alten terra-

nischen Hausratte). Zwei Spezies sind als Bei-
spiel aufgefithrt, weitere kann der Spielleiter
nach Bedarf entwickeln.

Atherquallen:

Diewenigen entfithrten Wissenschaftlern konn-
ten mit den bescheidenen Mitteln der For-
schungslabors von Packdeth die Geheimnisse
dieser grauenhaften Kreaturen bisher nichtent-
ratseln. Es scheint sich um 2 bis 3 Meter durch-
messende Materiewolken mit 4 tentakelartigen
Auswiichsen zu handeln, die in Schwarmen von
1W4+1Exemplarenauftreten. Mitbloflem Auge
sind sie kaum erkennbar, allenfalls als unschein-
bares Flimmern in der Luft (Wahrnebhmung
+30). Haben sie sich threm Opfer auf minde-
stens 5 Meter Entfernung genahert, so greifen
sie es mit 1W4 Tentakeln an. Schutzkleidung ist
kein Hindernis fiir die gemeine Attacke. Pro
Phase saugen sie mit jedem Tentakel 2 Basis-TP
ab. Dabei nehmen sie eine rosa Farbung an und
sind jetzt deutlich als mifgestaltete, aufgedun-
sene Schwebesicke zu erkennen (GZ-Probe mit
-1W4+2/-1). Es erfordert fir jedes Tentakel
eine STK-Probe mit +20, um sich davon loszu-
reifien.

Energiewaffen haben eine erschreckende Wir-
kung auf die Quallen: Sie erhdhen deren Basis-
TP um den verursachten Schaden. Projektil-
waffen zeigen keine Wirkung. Die einzige Mog-
lichkeit, ithnen Schaden zuzufiigen, besteht im
Einsatz von Fackeln (2W6 Basis-TP pro Tref-

fer), Flammenwerfern oder Plasmawaffen.

Atherquallen reagieren allergisch auf Ultra-
schallklange. Der Klang einer Hundepfeife treibt
sie in die Flucht.

Atherqualle (Trophienwert 0):
"Wahrnehmung" (Blut) 50%, 4 x Tentakel 60%
(bei Treffer automatisch 2 Basis-TP Schaden/
Phase), Basis-TP 20, nur durch Feuer oder Plas-
maverwundbar (Energiewaffen erhohen Basis-
TP der Qualle), Bewegung 2 Meter/Phase.
GZ-Verlust beijeder Begegnung (sobald Qual-
le sichtbar wird) -1W4+2; Panik/-1.

Grofikapitine der Hanse

Flaggschiff

Bloodthirst
Hollentochter
Pink Vera
Goldrausch
Nightshadow
Raumteufel

Pfirsichbliite

Name

Blood, Vincent
Chadar Khan
Flint, Derek
Drake, Ebenizer
Hook, Samuel
Larson, Wolf

Toranaga Yodehaga

Wappenfarbe

Rot
Griin
Lila
Gold
Schwarz
Blau
Gelb

Symbol
Totenkopf

gekreuzte Krummsibel
Stinkefinger
Fischgriten
Fledermaus
Vogelspinne

gekreuzte Katanas
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Treffertabelle/ TP-Verteilung:

1-16 Rumpf (20 TP); 17, 18, 19, 20 Tentakel (je
5 TP}

Angriff: Nébert sich unauffallig dem Opfer, um
es mit 1W4 Tentakeln anzugreifen. Nach dem
ersten Treffer kommt pro Phase automatisch ein
weiteres Tentakel dazu. Riistung schiitzt nicht,
STK-Probe mit +20, um ein Tentakel abzurei-
fen. Flieht bei 5 oder weniger Basis-TP.

Schockechsen:

Diese nur bis zu 1 Meter langen Fleischfresser
machen als Einzelginger die Wilder unsicher.
Sie htipfen possierlich durch die Gegend, bis
sich thnen ein Charakter auf ca. 5 Meter Entfer-
nung nihert. Dann stoflen sie einen schrillen
Schrei aus, der das zentrale Nervensystem des
Opfersangreift. Eine KON-Probe mit +20 mufy
absolviert werden, damit der Betroffene nicht
das Bewufitsein verliert. Taube Charaktere sind
immun gegen die Schreie.

<
S
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=
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Flagge Derek Flint

Flagge Samuel Hook

Flagge Toranaga Yodehaga

Nach Ausstoflen des Schreis schnellt die Echse
auf das betdubte Opfer zu und beginnt damit,
grofle Fleischstiicke aus thm herauszubeiflen,
wobei sich die heimtiickischen Schreihilse als
auflerst geschicktim Entfernen von Schutzklei-
dung erwiesen haben. Werden sie dabei von
nicht betdubten Charakteren angegriffen, so
ergreifen sie die Flucht, sobald sie den ersten
Schaden genommen haben.

Schockechse (Trophienwert 2 EH):

STK 40, GES 80, KON 50, INT 35, "Klettern"
50%, "Niedlich aussehen" 65%, "Springen"
70%, "Schrei" (automatisch, KON-Probe +20
oder 2W10 Minuten Koma), "Bif3" (automa-
tisch gegen bewufStlose Opfer, 1W6+5 Punkte
Schaden, Riistung wird innerbalb 2 Phasen ent-
fernt), Basis-TP 9, Riistung 1W4+1 (Schuppen),
Bewegung 7 Meter/Phase.

Treffertabelle/ TP-Verteilung: 1 Kopf (6 TP); 2-
3, 4-5 rechtes/linkes Vorderbein (je 5 TP); 6-14

Flagge Chadar Khan

Flagge Ebenizer Drake

Flagge Wolf Larson

Die Flaggen der Grolkapitdne verbrei-
ten in der Galaxis Angst und Schrek-
ken. An den Sprungpunkten, an dem
Schiffe mit diesen Symbolen auftau-
chen, brennt nach kurzer Zeitsogar das
Vakuum. Johoo, schickt die Landratten
durch die Druckschleuse !

Der Kapitan geht
als letzter von
Bord. Vorwirts.

Kapitdn

Eric Reijksund

Niedliche kleine

Echse . ..

Hein Blod (1),

Matrose
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Bei allen stinken-
den Seeteufeln.
Eine volle Breitsei-
te auf den tollen
Hund.
Enterkommandos
an Deck.

Kapitdn
Ricki Cheng

Seefahrerromantik
vom Feinsten.
Piraten ftirchten
nichts, auBer dem
Klabautermann.

Rumpf (9 TP); 15-17, 18-20 rechtes/linkes Hin-
terbein (je 7 TP).

Angriff: Schockschrer, Verspeisen von bewufSr-
losen Gegnern. Echse flieht, sobald sie verletzt
wird.

Die Stidte

Wie bereits erwihnt, sind die Stidte auf Hanse
an historischen Vorbildern orientiert. Der Spiel-
leiter sollte versuchen, die Atmosphire alter
Piratenfilme aufkommen zu lassen. Die Piraten
sind ein rauhes, aber lustiges Volk mit dem
hochsten durchschnittlichen Alkoholkonsum
der Galaxis (iiber den Alkoholkonsum der Rhu-
Ngur . .. vergessen wir's). Frauen werden ak-
zeptiert, wenn sie sich durchsetzen koénnen,
ansonsten dienen sie als Magde und Huren.
Nichtsdestotrotz darf sich kein Pirat einer Frau
gegen deren Willen nihern. Die Mannschaften
desals Ratsvorsitzenden amtierenden Clanchefs
sind zwar offiziell fur die Einhaltung der Ord-
nung verantwortlich, scheren sich aber im Nor-
malfall einen Dreck um Exzesse und Raufereien
(falls sie nicht sogar selbst darin verwickelt
sind).

Auf den Markten von Hanse kann man so ziem-
lich alles kaufen, vom Butler-Roboter bis zum

PTF-Nashorn. Seltsamerweise ist die Ware hau-
fig sogar noch originalverpackt und mit einer
TSU-Steuermarke versehen . . .

Wie auf Loch sind auch auf Hanse alle Stidte an
ein zentrales Bahnnetz angeschlossen.

Packdeth:

Eine blihende Metropole, in der rund um die
Uhr gefeiert wird. Packdeth liegt in einer ro-
mantischen Lagune, ein Grof3teil der Stadt wur-
de auf im Wasser verankerten Plattformen er-
richtet. Die meisten Hiuser sind aus Holz, eine
Sitte, die auch durch gelegentliche Grofibrande
nicht auszumerzen ist. Hier befindet sich in
einer Steinfestung am Rande der Lagune die
grofle Ratsfestung, eine mittelalterliche Trutz-
burg, die dem Rat der Hanse und bis zu 5.000
Piraten Platz bietet. Der grofie Hafen ist gefullt
mit allen Arten von Segelschiffen, die zwar
keinen praktischen Nahrwert haben, aber von
den Piraten zwischen den Kaperfahrten in die
TSU und die freien Kolonien gerne fur Feste
und Segeltérns verwendet werden. Um die Stadt
herum liegen Felder und Weiden, auf denen
Sklaven aus Beuteziigen und deren Nachkom-
men daftr sorgen, daf} ihre spleenigen Herren
genug zu beiflen haben. Die meisten Piraten
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behandeln die Sklaven, welche stets Ratseigen-
tum sind, relativ human. Lediglich Wolf Larson
und seine Minner sind als Sklavenschinder ver-
schrien.

Santa Anna:

Wer Erholung und Entspannung sucht, kehrt
dem lauten Packdeth den Riicken und wendet
sich dem ruhigen und angenehmen Santa Anna
zu. In einer Bucht, umgeben von weiflen Sand-
strinden und Palmenhainen, lassen sich gestrefite
Piraten die Sonne auf den Pelz brennen. Unru-
hestifter sind hier nicht gerne gesehen. Gefeiert
werden darf, aber bitteschon so, dafy man drei
Straffen weiter noch schlafen kann. Seltsamer-
weise halten sich die meisten Piraten an diese

Regel.

Festungen

Jeder Clan hat auf Hanse eine eigene Festung,
die an einer besonders unzuganglichen und gut
zu verteidigenden Stelle erbaut wurde. Diese
Burgen sind stark bewaffnet und verfiigen auch
tber Impulslaserbatterien zur Flugabwehr. Wer
offiziellauf eine Piratenfestung eingeladen wird,
geniefStauf seinem Weg freies Geleit, auch wenn
er sichmitanderen Clans gerade im Streit befin-
det. Das Gastrecht ist heilig, wer einen gelade-
nen Besucher auf seiner Burg zu Schaden kom-
men lif}t, verliert sein Ansehen und mufl damit

rechnen, von den tibrigen Clanchefs gedchtet zu
werden. Dies ist jedoch in der Geschichte von
Hanse erst einmal vorgekommen (bezeichnen-
derweise durch den Grofivater von Wolf Lar-
son).

4. Riff

Obwohl es auf dieser Welt weder eine Orbital-
station noch feste Stiitzpunkte gibt, ist sie bet
vielen Piraten sehr beliebt. Zum einen sucht
sich so ziemlich jeder Kapitan auf Riff eine
kleine Insel, auf der er seine wertvollsten Beute-
stiicke versteckt, zum anderen ist der Planet
eine rechtfreie Zone. Was hier passiert, geht
Niemanden etwas an. Piraten, die auf Riff ihren
Kapitin toten, gehen ebenso ungestraft aus, wie
ein Kapitan, der seinen Leuten befiehlt, die
Crew eines Konkurrenten gnadenlos auszul6-
schen. Stellenweise werden solche Auseinan-
dersetzungen im Stil klassischer Seegefechte
geftihrt, da die nachgebauten Kaperschitfe der
Piratenkapitine, mit denen sie sich auf Riff
absetzen lassen, nattrlich auch iber eine ent-
sprechende Bestlickung an Bordkanonen ver-
fugen (schwarzpulverbetrieben, versteht sich).
Man legt schliefllich grofiten Wert auf einen
gewissen Stil. Am Mast weht iibrigens immer
die Flagge des Clans, erganzt um ein personli-
ches Symbol und zumeist aus schwarzer oder
blutroter Kunstseide.
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Klima

Stindig wehen kalte, giftige Winde iiber den
Planeten, was den Aufenthalt ohne isolierende
Kleidung und Atemmasken zu einem tdlichen
Erlebnis werden lifit. Viele Piraten, die ein
Replikateines klassischen Kaperschiffs mitnach
Riff gebrachthaben, betrachten die eisigen Stiir-
me als echte Herausforderung. Schon oftist ein
solches Schiff mit Mann und Maus dem toben-
den Meer oder seinen nimmersatten Bewoh-
nern zum Opfer gefallen.

Landschaft, Flora

Unzihlige winzige Inseln bedecken diese Welk,
von denen die grofiten etwa die Ausmafle von
Sizilien erreichen. Auf diesen wachsen seltsa-
me, verkriippelte Straucher, Biume und Farne,
die keine Gefahr fiir den Menschen darstellen
(esseidenn, man versuchtsie zu essen; Gift STK
70, 4W6/2W6 TP Schaden). Unter Wasser hin-
gegen erlebt man Pflanzen von unglaublicher
Vielfalt, die stellenweise auch Tauchern gefahr-
lich werden kénnen (obwohl es auf Riff nur
sehr wenig Taucher gibt). Regeln fiir die Spiel-
werte solcher Pflanzen sollte der Spielleiter,
falls tiberhaupt Bedarf besteht, selbst zusam-
menstellen. Als Beispiel kann hierfiir etwa die
gefahrliche Schnapperkoralle (siche Seite 58)

dienen.

Fauna

Nur wenige Tierarten leben auf den Inseln von
Riff. Die meisten von ithnen sind amphibisch,
einige konnen fliegen, keine stellt jedoch fur
Menschen eine Bedrohung dar. Im und unter
Wasser sieht es da schon anders aus. Teilweise
riesige Raubfische und krakenartige Meeresbe-
wohner greifen bedauernswerte Piraten an, die
bei einem Segeltorn freiwillig oder unfreiwillig
in das eisige Wasser gefallen sind. Die unheim-
liche Dimonenkrake soll hierfiir als Paradebei-
spiel dienen.

Dimonenkrake:

Ein duflerst unangenehmer Meeresbewohner,
der sich auch fiir begrenzte Zeit (bis zu 5 Minu-
ten) an Land aufhalten kann. Die bis zu 10
Meter (inklusive Fangarme) Lange erreichende
Krake ist ein gieriger Allesfresser und wird
durch Schiffsriimpfe angelockt, die sie geduldig
beobachtet (die Erfahrung hat gelehrt, dafy von
diesen seltsamen Objekten stellenweise leckere
Hippchen ins Wasser fallen). Mitunter werden
die Kraken ungeduldig (WIK-Probe alle 30
Minuten) und greifen tiber Bord, um ein schnel-
les Schnippchen zu machen. In diesem Fall
erhalten sie einen Modifikator von +30 auf
ithren Angriffswurf. Die Bestie taucht mitihrem
Opfer in ca. 20 Meter Tiefe, um es dann zu
threm Maul zu ziehen und es zu verspeisen.

Ich tote gerne,
wieso ¢

Honka Hauer,
Matrose

Hebt die Eisen-
kisten aus dem
Schlammloch,
Matrosen. Jetzt
wird geteilt.

Kapitdan
Joseph Raider
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Hit die Flagge.
Ruder hart
steuerbord.

Der fette Happen
liegt wehrlos im
Wasser.

Kapitdn
Dan Ferro

Die Raumschifte
der Piraten sind so
protzig eingerich-
tet wie Galeonen
aus der terranisch-
en Geschichte.
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Diéimonenkrake (Trophdenwert 16 EH):
STK 70, GES 30, KON 70, WIK 50, "Wahrneh-
mung" 50%, 6 x "Tentakel" 60% (zwei Pro
Phase/Fesseln), "Bifs" 30% (60% gegen gefes-
selte Opfer, Schaden 2W4+4), Basis-TP 14, Rii-
stung 1W4+1 (Schuppenpanzer), Bewegung 10/
1 Meter pro Phase (Wasser/ Land).
Treffertabelle/TP-Verteilung: 1-2 Kopf (11 TP);
3-8 Korper (14 TP); 9-10, 11-12, 13-14, 15-16,
17-18, 19-20 Tentakel (je 7 TP).
GZ-Verlust: 1. Begegnung  -1W6; Panik/1
2. und folgende -1/0
Angriff: Sobald ein Schiff zu Wasser gelassen
wird, wiirfelt der Spielleiter alle 15 Minuten
1W100. Es bestebt eine 10 % Chance, dafl eine
Krake aunf das Schiff anfmerksam wird. Sobald
ein Charakterins Wasser springt oder fallt, wird
pro Runde eine Wahrnehmungsprobe durchge-
fiibrt. Falls die Krake ibr Opfer bemerkt, setzen
sich 2der aufbis zu 5 Meter debnbaren Tentakel
in Bewegung. Gelingt dem Opfer eine Wahr-
nebhmungsprobe, so kann es die Tentakel recht-
zeitig bemerken, um eine Waffe zu ziehen, an-
sonsten erfolgt der Angriff vollig iiberraschend.
Ein gefesseltes Opfer kann sich befreien, wenn
esdie (STK+15)der Krakein einer Widerstands-
probe iiberwindet. Ansonsten wird die bedau-
ernswerte Kreatur innerhalb von drei Phasen
zum Maul gezogen.

Schatzinseln

Ein hervorragendes Abenteuersetting fiir eine
Piratengruppe wire beispielsweise das Suchen
eines Schatzverstecks von einem feindlichen
Clan. Der Spielleiter kann hier alle Register
ziehen und sich an dem reichhaltigen Fundus
von Abenteuerromanen zu diesem Thema be-
dienen. Kein Klischee ist zu abgedroschen, als
dafl die Piraten nicht ein Faible dafiir entwik-
keln kénnten. Unterirdische Hohlen, grinsen-
deTotenschadel, gemeine Fallgruben, tiickische
Speertallen, Treibsand — es gibt tausend Wege,
Glucksrittern das Leben schwer zu machen.
Spielberg und Stevenson lassen griflen!

Natiirlich kann der Spieff auch umgedreht wer-
den. Die Abenteurer wollen selbst einen Schatz
verbergen und befinden sich auf der Flucht vor
einem feindlichen Clan, der ithnen nicht nur die
Beuteabjagen, sondernauch den Status von Riff
zur Ausfihrung eines blutigen Gemetzels nut-
zen mochte. Hier ist Képfchen gefragt!

5. Randstation Tobago

Die Randstation des Korsar-Systems besitzt
durch den 50.000 km durchmessenden Aste-
roidengtrtel, der das gesamte System einhiillt,
einen wirkungsvollen Schutz. Tobago ist selbst
in einem ausgehohlten Asteroiden unterge-




1

Typische lllustration eines Klabautermanns. Die Frei-
beuter sind alle sehr aberglaubisch und lieben See-
mannsgarn Uber alles.

bracht. Jedes sich nihernde Schiff, das nicht
willkommen ist, wird gnadenlos beschossen,
falls es noch nicht den Asteroiden zum Opfer
gefallen ist.

Sonderregel:

Pilotenvon Schiffen, die nichtiiber einen Lotsen-
container (siche Kasten auf Seite 99) verfiigen,
erhalten beim Anflug auf das Korsar-System
einen Modifikator von +60 auf ithre Kontroll-
proben. Funf solcher Proben sind notwendig,
um den Giirtel zu durchqueren. Ein Miflerfolg
fihrt zu einer Kollision, die an 1W4 Lokalisa-
tionen einen Schaden von 6 W10+60 verursacht.

Abmessungen
Asteroid, 500 Meter Durchmesser, 260 Meter
Hohe (im Zentrum).

Besatzung

4.000 Mann Festpersonal (davon 1.000 Mann
Wachpersonal verschiedener Clans), bis zu
10.000 Durchreisende.

Bewaffnung

18 Ficherlaser (Ortega "Tango 2000"),10Ionen-
kanonen (Siegel SIK 1I), 35T orpedorohre fiir
alle Arten von Torpedos.

Dockplitze
50 Trockendocks, 200 Anlegestellen.

Laesum

Der Abgabemodusist maximal 6 Einheiten zzgl.
Notsprungreserve pro Schiff zum Preis von 1-
3 EH pro 100 Gramm.

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (billig), Bordelle (billig), Drogen
(mittel), Hyperfunk (teuer), Kleidung (mittel),
Lebensmittel (teuer), Medizin (teuer), Passagen
(teuer), Rauschmittel (mittel), Schiffswartung
(mittel), Technik (teuer), Unterhaltung (mit-
tel), Werkzeug (mittel).
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Sicherheitsbestimmungen

Das Tragen von Explosivwatfen und Spreng-
stoffen aller Art ist auf Tobago verboten, Zu-
widerhandlungen werden, je nach Rang des
Verstoflenden, mit Geldbufle (bis 100 EH),
Zwangsarbeit (bis zu zwei Jahre) oder Aus-
schleusung bestraft.

Wachflotte

Keine feste Wachflotte stationiert, in Krisensi-
tuationen stellt jeder Kapitan 5 bis 10 Schiffe
zur Verteidigung.

Zollrecht

Keine Ausfuhrbestimmungen, ankommende
Piratenschiffe haben 10% des mitgetithrten Beu-
teguts an den Rat der Hanse abzufithren. Ge-
duldete Giste missen eine Sicherheitsgebiihr
von 100 bis 500 EH (je nach Grofe ihres Schif-
fes) entrichten.

IV. Zeta, Reticuli

1. Systemdaten

System Zeta, Reticuli (Nr. 97)

Gelbe Sonne der Klasse G, 3 Planeten, Rand-
station Erntedank.

Zeta, Reticuli I (Bretagne)
Eiswelt. Justizlevel 3, Schwerkraft 1,6 G, kalte

Atmosphire, kirgliche Faunaund Flora. Haupt-
stadt Dogma (1.700 Einwohner), keine weite-
ren Ansiedlungen. Keine Industrie, nur Land-
wirtschaft. Durchschnittlich 16 Stunden Tag-
und 13 Stunden Nachtphase. Planetarisches Jahr
hat410Tage. Temperaturen am Tag-8° bis -65°
Celsius, nachts -14° bis 80° Celsius. Ein atmos-
phirenloser Mond (S#hne). Keine Orbitalstati-

on vorhanden.

Ehrliche Arbeit hat noch keinem geschadet (belieb-
ter Sinnspruch im System Zeta, Reticuli).

Klabautermann
hat angelegt,
Kéapt'n.

Conrad Stone,
Steuermann

Mit unseren
blolen Handen
schaffen wir ein
Paradies auf
Erden.

Tolby Young,
Pilgervater

Space Gothic - Unabhingige Systeme
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Verbannt dieses
Teufelszeug von
euren Ackern.
Vielleicht steigen
damit die Ertrdge,
aber der Satan
selbst kriecht
damit in eure
kleine Scholle.
Der Herr moge
uns vor den
verderbten
Einfliissen der
Aullenweltler
schiitzen.

Pater Jens Striive

Die frommen
Siedler auf Liberté
und Bretagne
verwenden keine
moderne Technik.
Sie leben einfach
und ihr Sinn strebt
zu Gott. Askese
im Sinne des
Herrn ist ihr
grolites Ideal.
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Zeta, Reticuli IT (Liberté)

Karge Mischwelt. Justizlevel 3, Schwerkraft 1,1
G, trockene Atmosphire, karge Fauna und Flo-
ra. Hauptstadt Gottesland (10.500 Einwohner),
100 kleinere Ansiedlungen mit insgesamt 9.300
Einwohnern. Schwerpunkt Landwirtschaft.
Durchschnittlich 9 Stunden Tag- und 10 Stun-
den Nachtphase. Planetarisches Jahr hat 320
Tage. Temperaturen am Tag +2° bis + 20° Cel-
sius, nachts -10°bis +12° Celsius. Keine Monde.
Orbitalstation Beichtstubl.

Zeta, Reticuli 111

Gasriese. Zwolf atmosphirenlose Monde und
mehrere Asteroiden umkreisen diesen Gas-
planeten.

2. Bretagne

Hier leben die wahren Gliubigen. Vor einem
Jahr zog eine kleine Gruppe auf diesen furcht-
barenund unwirtlichen Planeten, umnicht mehr
linger auf dem von unreinen Personen infil-
trierten Planeten Liberté leben zu miissen. Die
Gldubigen sind mit den urspriinglichen Pilger-
vatern auf Liberté angekommen, konnten sich
jedoch nicht mit dem beschriankten Tourismus
auf diesem Planeten anfreunden. Deshalb lie-
flen sich 2.000 Menschen auf den Nachbar-
planeten Bretagne bringen, um dort ein Reich
Gottesaufzubauen, indem nurnach den streng-
sten Grundsitzen und in standiger Kasteiung
gelebt wird. Die frommen Siedler wurden auf
dem eisigen und unwirtlichen Planeten mit ein-
fachen Werkzeugen abgesetzt und schufen un-
ter groflen Verlusten eine kleine Ansiedlung:
Dogma.

In von heulendem Wind umtosten Gewichs-
hiusern ziehen sich die Bekehrten Nahrung.
Das Leben auf Bretagne ist freudlos und ohne
Abwechslung. Es werden nur Gerite einge-
setzt, die vor dem 19. Jahrhundert von den

Menschen erfunden wurden. Neuere Technik
und Watfen sind verpont. Auf Bretagne sind in
einem Wohnkomplex, etwas auflerhalb von
Dogma, 20 Soldaten der Planetengarde statio-
niert, um die frommen Leute vor ungebetenem
Besuch zu schiitzen. Die Soldaten haben acht
Wochen Dienst zu absolvieren, bevor sie abge-
lost werden. Die Kolonisten besuchen die Gar-
disten niemals in threr nach neuen technischen
Standards eingerichteten Unterkunft. Einmal
tiglich kommt eine Gruppe von 10 Mann
Planetengarde in einem Raupenfahrzeug in der
Ansiedlung vorbei, um dort eine kleine
Inspektionsrunde zu drehen.

Klima

Bretagne ist eine eisige Holle. Die meiste Zeit
herrschen Temperaturen um -50° Celsius. Dazu
heult andauernd ein barbarischer Wind, der
Menschen ohne spezielle Schutzkleidung in we-
nigen Minuten handlungsunfihig macht. Fir
100 Meter Fuflweg mufl man eine GES-Probe
bewaltigen, um nicht von den starken Sturmbo-
en umgerissen zu werden.

Landschaft, Flora

Auf den endlosen Eisebenen hatte keine noch
so kleine oder hartnickige Pflanze die Chance,
zu gedeihen. Der tosende Wind unterdrickt
jedes natiirliche Wachstum. Die einzigen Pflan-
zen, die auf Bretagne wachsen, werden in den
schibigen Gewichshiusern der fundamentalis-
tischen Protestanten gezogen. Menschen, die
zu Fufl unterwegs sind, erfrieren ohne warmen-
de Kleidung in kurzer Zeit.

Fauna

Auch einheimische Tiere sucht man auf Breta-
gne vergebens. Die von den Glaubigen mitge-
brachten Ochsen verendeten nach kurzer Zeit.
Seitdem ziehen die Menschen ihre Pflige selbst
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durch den gefrorenen Boden. Die einzigen Tie-
re,die auler den Protestanten auf diesem Plane-
ten leben, sind Hithner, Katzen und Hunde.

Die Stadte

Dogma:

Die einzige Ansiedlung, die auf Bretagne exi-
stiert, st die Hauptstadt Dogma. Dort leben in
primitiven Behausungen die 2.000 Strengglau-
bigen, die unter Protest von Liberté geflohen
sind, um den verderbten Einflissen zu entge-
hen. Auflerdem sind da noch 20 Angehorige der
Planetengarde, die einen turnusmafligen Wach-
dienst auf Bretagne versehen. Das einzige Ge-
baude, das einigermaflen akkurat aussieht, ist
das Gotteshaus. Dort wird viermal am Tag der
Gottesdienst gelesen und gebetet. Der Wohn-
komplex der Gardisten ist 2 Kilometer von der
Stadtgrenze entfernt.

Dogma verfligt Uber eine primitive Landepiste,
auf der geschickte Piloten mit kleinen Schiffen
Menschen und Material absetzen konnen. Die
Unterkunft der Planetengarde bietet einen klei-
nen Tower, der anfliegende Schiffe einweist.

3. Liberté

Im Jahr 2237 stellte Benjamin Weiss seinen
Bruder Ephrahim vor die Wahl, ins Exil oder in
den Tod zu gehen. Als ehemaliger Shark-Sym-
pathisanthatte der Bruder des TSU-Regierungs-
chefs keine allzugrofle Auswahl. Ephrahim
Weiss wahlte das Exil und kaufte sich mit sei-
nem Erbteil das bedeutungslose und winzige
System Zeta, Reticuli. Dort griindete der glidu-
bige Protestant mit einigen Fluchtlingen eine
harmlose Glaubensgemeinschaft. Die Bruder-
schaft der Einkebr und der Befreiung betrieb
etwas Landwirtschaft und lehnte jede Art von
Bewaffnung ab. Benjamin Weiss ordnete in der
ersten Zeit eine strenge Kontrolle der neuen
Vereinigung an, um ganz sicher zu gehen und
auf seinem Karriereweg keine Stolpersteine aus-
zulegen. Mit der Zeit wurde die Wachmann-
schaft immer weiter verkleinert, bis nur noch
eine kleine Garnison tbrig blieb.

Liberté trat sofort nach der Kolonisierung dem
Bund der unabhingigen Planeten bei. Da die
Glaubigen keinen Waffendienstleisten wollten,
Ubernahmen kleine Kontingente der Planeten-
garde die Polizeiaufgaben auf Liberté und spa-
ter auch auf Bretagne. Die Orbitalstation des
Planeten wird ebenfalls von der Planetengarde
verwaltet.

Klima

Das Klima dieses kargen Planeten ist durch-
wachsen. Viel Regen und ein standig bedeckter
Himmel priagen die Wetterverhaltnisse. Die
gemafligten Temperaturverhiltnisse unterstiit-
zen die Landwirtschaft.
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Gott liebt die einfachen Dinge. Die
Siedler diirfen sich nicht mit
unguten technischen Neuerungen
ausriisten.

Landschaft, Flora

Auf dem Planeten Liberté existiert eine reich-
haltige Pflanzenvielfalt. Die wenigen Touri-
sten, die den Besuch der religiosen Gemein-
schaft erlaubt bekommen, miissen sich nur vor
dem Kreuzkraut in acht nehmen.

Kreuzkraut:

Stark duftendes Nachtschattengewichs, das nur
in Sumpfniederungen gedeiht. Nihern sich
Menschen ohne eine Filtermaske 0.A., so mis-
sen sie eine KON-Probe bewaltigen. Mifllingt
diese, so verlieren die Personen das Bewuf3tsein
und es besteht eine 15% Chance, dafl sie auf
dem sumpfigen Boden einsinken und ertrin-
ken. Miflingt die Probe kritisch, wird ein zwei-
ter Wurf auf die gleiche Basiseigenschaft notig.
Mifllingt dieser zweite Wurf ebenfalls, verstirbt
die bedauernswerte Person an einem Herzstill-
stand.

Fauna

Auf dem fruchtbaren Planeten haben sich viele
kleine Tiere entwickelt, aber keines von diesen
Lebewesen kann dem Menschen ernsthaft ge-
fahrlich werden.

Die Stidte

Gottesland:

Die Hauptstadt des Planeten Liberté hat die
niedrigste Verbrechensrate der gesamten Gala-
xis. Die aufgezeichneten Vorfille sind aufler-
dem noch von Touristen provoziert worden.
Die Gliubigen, die das System Zeta, Reticuli
bevélkern, leben im Einklang mit ithrer Religi-

Schwere Arbeit ist
eine Lobpreisung
Gottes. Der
Einsatz von
alterttimlichem
Gerdt ist die
Siihne der
Aufrechten. Gottes
Wille geschehe.

Pater Carl Candis

Wer am Kreuz-
kraut riecht, ist
des Todes. Hiitet
euch vor dieser
hollischen
Pflanze.

Pater Jens Striive
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Eine der Haupter-
trage unserer
Kolonie sind die
Lieferungen von
unverseuchter
und natiirlicher
Nahrung an PTI.
Diese findet bei
den Fiihrungs-
riegen des
Konzerns grofSen
Anklang. Die
normalerweise
erhéltlichen
Lebensmittel sind
genmanipuliert
und ungesund.
Hoffen wir, dals
die Friichte
unserer Felder
ihren Geist
erhellt.

Lobet den Herrn.
Amen.

Pater Carl Candis

Dankt dem Herrn.
Lobet und preiset
ihn. Den grollen
Schépfer unseres
Universums.

Pater Jake Lictus
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on und sie verabscheuen Waffen und Gewalt.
Kein Tourist darf im gesamten System auch nur
ein Taschenmesser tragen. Die Polizeiaufgaben
werdenvonder PTT-Garnisonund der Planeten-
garde gemeinsam wahrgenommen. Die Mit-
clieder der Polizei tragen einen Stunner und
einen Schlagstock. In Gottesland diirfen sich
maximal 1.500 Touristen aufhalten. Ist die Zahl
erreicht, werden auf der Randstation keine wei-
teren Leute hereingelassen. Die Touristen ha-
ben die Moglichkeit, Touren ins Landesinnere
zu buchen, um die Lebensweise der einfachen
Leute kennenzulernen. Diese Ausfliige werden
jeweils von einem Fithrer und vier Wachen (2
SEK-Soldaten und 2 Gardisten) begleitet. Au-
Berhalb von Gottesland diirfen sich gleichzeitig
nur 250 Touristen auf den gefithrten Touren
bewegen.

In der Stadt selbst findet man keine Bordelle
oder Bars. Der Ausschank von Alkohol ist ver-
boten und auf Prostitution stehen harte Strafen.
Dafiir kann man sich in einem der 37 Gottes-
hausererbauenund beieinem freundlichen Prie-
ster seine Siinden beichten.

Die Regierung ist der Rat der Pilgerviter. Dort
sind 24 der ersten Kolonisten Mitglied, unter
anderem auch Ephrahim Weiss. Sie entscheiden
Uber die weltlichen und religiosen Dinge in
diesem System, wobeiden Gldubigen auf Breta-
gne die Weisungen des Rats nicht streng genug
sind.

Die eingesetzte Garnison von PTT besteht aus
50 SEK-Mitgliedern. Diese sind auf Liberté ein
Jahr stationiert, bevor sie ausgetauscht werden.
Zusammen mit der Planetengarde, dem offizi-
ellen Arm des BUP, verrichten sie dort die Poli-
zeiarbeit. Die ebenfalls ein Jahr stationierte Ein-
heit der Planetengarde hat eine Mannstirke von
50 Soldaten.

4. Randstation Erntedank
Abmessungen

100 Meter Durchmesser, 60 Meter Hohe (im
Zentrum).

Besatzung

150 Mann Festpersonal (davon 120 Mann Plane-
tengarde), bis zu 400 Durchreisende tiglich.
Sobald sich auf Liberté 1.500 Touristen aufhal-
ten, werden keine weiteren Reisenden abgefer-
tigt. Das Betreten des Planeten Bretagne ist fiir
Touristen grundsatzlich verboten.

Bewaffnung

14 Ficherlaser (Orzega "Tango2000"),10Tonen-
kanonen (Siege/ SIK II), 25 Torpedorohre fiir
alle Arten von Torpedos.

Dockplitze
5 Trockendocks, 40 Anlegestellen.

Laesum

Der Abgabemodus ist TSU-konform (maximal
2 Einheiten zzgl. Notsprungreserve pro Schiff
zum Preis von 3-5 EH pro 100 Gramm).

Preisindex/Warensortiment

Alkoholika (keine), Bordelle (keine), Drogen
(keine), Hyperfunk (teuer), Kleidung (billig),
Lebensmittel (mittel), Medizin (teuer), Passa-
gen (teuer), Rauschmittel (keine), Schiffswar-
tung (teuer), Technik (teuer), Unterhaltung (kei-
ne), Werkzeug (mittel).

Sicherheitsbestimmungen
Das Tragen von Waffen und Sprengstoffen aller

Artistauf Erntedank strengstens verboten, Zu-
widerhandlungen werden sofortmiteiner Geld-

bufle (bis 200 EH) und Ausweisung bestraft.

Wachflotte

7 Autklirer, 35 Jager, 4 Kreuzer (leicht). Die
Schiffe sind alle im Besitz der Planetengarde des
BUP.

Zollrecht

Keine Einfuhr von Technik und Waffen. Keine
Bestechung moglich, weil die eingesetzten Zoll-
beamten Gliubige sind. Alle Artikel werden
gegen einen Verwahrungsschein auf der Rand-
station einbehalten und konnen bei der Riick-
reise ausgelost werden.

Eine der 37 Kirchen in Gottesland. Die Beichte kann
dort zu jeder Uhrzeit abgenommen werden.
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Die vorliegenden Dateien dienen dem Spiellei-
ter und den Spielern zum besseren Verstandnis
einzelner Sachverhalte. Erlauterungen zum Le-
bens- und Arbeitsumfeld der in diesem Band
beschriebenen Charakterklassen sind ebenfalls
enthalten. Die nachfolgenden Tabellen und Auf-
listungen kénnen zum Eigengebrauch kopiert
werden.

I. Glicksspiel in der Galaxis Seite 111
II. Die grofien Syndikate Seite 117
III. EinfGhrung Polizeirecht Seite 126
IV.Kopiervorlagen ID-Karten Seite 129
V. Spezielle Eigenschaften Seite 135

VI. Multiple Personlichkeitsstorung Seite 135
Charakrerklassen :

Hitman Seite 139
Imperialer Vigil Seite 140
Maniac Seite 141
Schwarze Garde Seite 142
Spieler Seite 143

I. Gliicksspiel in der Galaxis

Spiele, die um Geld- oder Wareneinsitze ge-
fithrt werden, sind in der TSU ohne staatliche
Konzession nicht erlaubt. Die offiziellen Abga-
ben machen je nach Gewinnautkommen bis zu
67 % aus. Diese ruinosen Bedingungen haben
fastalle Spielclubs, die vor den Konzernkriegen
blendend liefen, in den Konkurs getrieben.

Heute sind die Karten auf dem Gliicksspiel-
sektor vollig neu gemischt. Alle bedeutenden
Casinos und Spielhéllen sind in den Handen
verschiedener Syndikate. Auf den der TSU zu-
gehorigen Planeten sind fast keine Etablisse-
ments dieser Art mehr zu finden. Der Trend
geht dahin, dafl alte Raumliner zu mondianen
Casinos umgebaut werden und auflerhalb der
Zollzone eines Planetensystems plaziert wer-
den. Der Zollbereich eines jeden TSU-Systems
endet 50.000 Kilometer auflerhalb der Umlauf-
bahn der Sprungstation (Randstation). Von den
Casino-Betreibern wird ein kostenloser Shuttle-
dienst innerhalb des Systems angeboten. Die
Besucher konnen in der Spielbank zollfreie

Waren erwerben und natiirlich nach Herzens-
lust spielen. Eine Zollkontrolle der Passagiere
findeterstnachder Landung des Casinoshuttles
auf einem TSU-Planeten statt. Dort werden alle
Produkte, die keine Steuermarken tragen, vom
Zoll nachversteuert. Viele Giste konsumieren
ihre Waren deshalb direkt auf dem Flug und
kommen so in einem Stadium der Bewufitlo-
sigkeit an.

Besitzer von Casinos, die auf unabhingigen
Planeten zu finden sind, kénnen ihre Titigkeit
sehr viel leichter betreiben. Sie zahlen an die
Regierungsbehorden des unabhingigen Systems
eine monatliche Lizenzgebiihr und haben dafiir
vollig freie Hand bei der Ausgestaltung ihrer
Geschifte.

Die Gebtihr hat sich auf unabhangigen Plane-
ten beica. 18 % der Nettoeinnahmen eingepen-
delt. Im Gegenzug dazu sind die Betreiber aber
fir die interne Casino-Sicherheit und die psy-
chologische Betreuung von Spielsiichtigen al-
lein verantwortlich.

Der Sicherheitsdienst in den Spielbanken be-
steht ausschliefflich aus kampferprobten Min-
nern und Frauen. Sie sind leicht an ihren ent-
schlossenen Mienen und an den kevlarverstirk-
ten Smokings zu erkennen (Ristung 1W4+1).
Ein Schockstab und ein Stunner gehoren zur
verdeckt getragenen Grundausriistung dieser
Truppe. Normalerweise wird mit Ruhestorern
und Falschspielern kurzer Prozefl gemacht. Sie
werden auf schnellstem Wege vor die Hintertiir
beférdertund bekommen dorteine sehr griind-
liche und einprigsame Gesichtsmassage.

Im freien Raum betriebene Casinos stecken
ithreunerwiinschten Kunden in eine HyperFlex-
Zwangsjacke und transportieren diese mit dem
niachsten Shuttle in das jeweils angrenzende
Planetensystem zurtick.

Fir die Betreuung von Spielstichtigen ist ein
Arzt im Casino beschiftigt. Auch bei diesen
tragischen Fillen wird nicht lange gefackelt.
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1000er Boost
wird traditionell
mit einem
Bankhalter
(Casinoange-
stellter) und 2-6
Spielern
gespielt. Alle
Spieler wiirfeln
mit dem
gleichen
Wiirfelsatz. Es
werden 3
verschieden-
farbige,
zehnseitige
Wiirfel verwen-
det. Davon
reprasentiert
jeweils einer
der farblich
markierten
Wiirfel die
Einer-, Zehner-
und die
Hunderterstelle.
Die Standard-
farbigkeit der
Wiirfel in den
Casinos der
Galaxis ist
folgendermallen
aufgeschltisselt :
Rot = Hundert,
Blau = Zehner,
Weils = Einer.

Sobald einer der
Mitspieler eine
000 wirft, endet
die aktuelle
Runde. Der
angesammelte
Betrag im
Jackpot geht an
denjenigen, der
den 1000er-
Pasch geworfen
hat. Wertchips
und andere
Wiirfe zéhlen
nicht auf dieses
besondere
Ergebnis.

"1000er Boost" oder "Knochenbrecher"

Im 21. Jahrhundert entwickelte sich die unten beschriebene Spielform in Zuhalterkreisen (Knochenbrecher: Der
umgangssprachliche Name kommt vermutlich aus einer historischen Quelle. Im terranischen Mittelalter (16. Jhd.) wurden
Wiirfel aus Elfenbein oder aus Tierknochen geschnitzt. Diese Spielwiirfel wurden von den Landsknechten Knochen
getauft). Das Spiel wurde von Arbeitern in Minenkolonien iiber die gesamte Galaxis verbreitet. Im Laufe der Zeit gab es
Regelinderungen und Verfeinerungen, die aber am eigentlichen Spiel nichts Grundlegendes gedndert haben.

Dieses Gliicksspiel ist nur in lizensierten Spielbanken gestattet. Der staatlich zugelassene Hochsteinsatz ist auf 150 EH je
Spieler und Spiel begrenzt. In Casinos, die auflerhalb der Zollzonen liegen oder die sich auf unabhingigen Planeten
befinden, werden hohere Einsitze aber nicht zuriickgewiesen. Dort sind schon ganze Vermégen in einem Spiel gewonnen
oder verloren worden.

Jeder Spieler, auch der Bankhalter, legt einen vorher vereinbarten Grundbetrag (Mindesteinsatz 1 EH) in den elektroni-
schen Cashspeicher ab. Danach bekommt jeder Mitspieler verdeckt einen Wertchip zugeteilt. Diesen sicht er sich an und
legt ihn, die Zahl vor den Augen der anderen Spieler verborgen, gut sichtbar vor sich hin.
Nach diesen Vorbereitungen steigt man in das eigentliche Spiel ein. Alle Mitspieler versuchen, mit ihrem Wertchip und
gekauften Wiirfen (maximal 3 Stiick) méglichst nahe an die Zahl 1000 heranzukommen. Ubersteigt der angesammelte
Zahlenwert 1000, so ist der betreffende Spieler automatisch drauflen und hat kein Recht mehr, in die laufende Spielrunde
einzugreifen. Der eingesetzte Betrag ist verloren.
Derjenige Spieler, der am Ende der Runde, sobald also jeder seine bis zu 3 Wiirfe gekauft hat oder ausgeschieden ist, mit
seiner Gesamtzahl am nichsten an der Zahl 1000 liegt, gewinnt den Jackpot. Sollten 2 oder mehrere Mitspieler mit dem
gleichen Zahlenwert gewinnen, fillt der gesamte Einsatz an die Bank.
v Beispiel: Pit the Shark leitet als Bankbalter im Silverlake Casino einen der 1000er Boost-Tische. Die drei Giste, die sich
bei ihm an den Tisch setzen, kann man anhand ihrer geschmactklosen Hawaii-Hemden problemlos als dumpfe Touristen
erkennen. Pit reibt sich die Héinde und los geht die Runde. Jeder legt den vereinbarten Grundeinsatz von 10 EH im
elektronischen Cashspeicher ab. Danach zieht Pit aus dem Chipschlitten vier Wertchips, die er an alle verteilt. Nachdem
sich jeder einzelne seine zugeteilte Zahl eingeprigt hat, wird der 1. Wurf gekauft. Im Silverlake Casino kosten die einzelnen
Wiirfe je 20 EH. Die Bank wiirfelt 194, Touri A 647, Touri B 218 und Touri C 981. Touri Cevklirt mit weinerlicher Stimme,
daf3 er drauflen sei. Touri A ist mit seinem Wert zufrieden und mochte keine weiteren Wiirfe kaufen. Beim néchsten
Durchgang wirft die Bank eine 430 und Touri B ist mit 079 dabei. Die Bank verzichtet auf weitere Wiirfe. Touri B kauft
einen 3. Wurf, den er aber mit einem Ergebnis von 706 gekonnt in den Sand setzt. Pit streicht mit einem satten Grinsen den
stattlichen Jackpot von 180 EH ein.

Spieltabelle zu Beispiel

Spielschritt Kosten je Person Bankbhalter Touri A Touri B Touri C

Wertchip 10 EH 300 100 300 400

1. Wurf 20EH 194 647 218 981

2. Wurf 20EH 430 keinen 079 drauflen

3. Wurf 20EH keinen keinen 706 drauflen

Ergebnis 180 EH gesamt 924 (Iter) 747 (2ter) 1303 (dranflen) 1381 (draufSen)
Manipulationen

Sehr geschickte Bankhalter arbeiten mit markierten Wertchips (Probe Wahrnehmung), um den Stand der anderen Spieler
zu kontrollieren oder mit gezinkten Wiirfeln (Probe Taschenspielertricks), um ihr personliches Endergebnis zu manipu-
lieren.

In offiziellen Casinos wiirfelt man mit sogenannten Normwiirfeln, die vom Haus gestellt werden. Auflerdem sind iiber
jedem Tisch Kameras installiert, die Betrugsversuche gnadenlos aufzeichnen.

Wertchips
(Die Wertchips bitte kopieren, mit Pappe verstirken, ausschneiden und dann losspielen.)

100 200 300 400

1oo 200 300 400

1oo 200 300 400

100 200 300 400

1oo 200 300 400
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Spieltabelle 1000er Boost
(Kopieren und die erwtirfelten Ergebnisse eintragen.)

Spielschritt | EH je Person |Bankhalter | Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler 6
Wertchip EH
1. Wurf EF
2. Wurf EH
3. Wurf EH
Ergebnis EH
(Gesamt)

Einarmiger Bandit

Einarmige Banditen sind als Gliicksspielform fast unverindert aus dem zwanzigsten Jahrhundert tibernommen worden.
Nachdem der Spieler einen Betrag fiir eine Anzahl Spiele eingezahlt hat, zicht er den chromblitzenden seitlichen
Rotierhebel. Die Zahlenscheiben beginnen sich zu drehen und kommen, je nach eingesetzter Zugkraft, frither oder spiter
zur Ruhe. Diese primitive mechanische Betriebsart erfreut sich hochster Beliebtheit. Fachleute machen dafiir die
Die Hersteller dieser Automaten haben sich dem Kunden-
geschmack gefiigt und liefern ihre Gerite mit minimalem digitalen Equipment aus.

Sobald also dle rotmcnden Scheiben zum Stillstand kommen, werden je nach erzieltem Ergebnis die méglichen Gewinne
ausgeschiittet. Wenn in den drei Zahlenfeldern keine gleichartigen Zahlen erscheinen, beht der Spieler leer aus. Bei zwei
gleichen Ziffern wird ein Gewinn von 0,4 EH ausgezahlt. Erscheint die Superzahl in den Sichtfenstern (drei gleiche
Zahlen), bekommt der gliickliche Gewinner 20 EH zugebucht.

Der absolute "Hammer" fiir einen Spieler ist es, wenn er die Jackpot-Superzahl auslést. Diese Zahlenkombination wird
vonjedem Casino separatausgewihlt (Spielleiter). Von Herstellerseite werden die Gerite mit der eingestellten Jackpotzahl
20, 20, 20 ausgeliefert. Der Wartungsdienst des Betreiber-Casinos kann diese Zahl aber beliebig einstellen. Bei Gewinn
wird ein Betrag von 40 EH ausgeworfen.

elektronische Ubersittigung des Menschen verantwortlich.

w Beispiel: Tex Byrnes, ein notovischer Spieler, betritt mit seiner letzten Energiceinheit das Silverlake Casino. Er hat alles
verspielt. Seinen Job, die Wohnung und seine Fran. Einarmige Banditen sind unbarmherzige Spielpartner. Tex setzt sich
vor seinen Stammantomaten und bucht den abgegriffenen Barchip in den elektronischen Cashspeicher, um jetzt doch noch
das grofe Gliick zu machen. Die 10-Spicle-Option blinkt, Byrnes reifSt mit geiibtem Griff an dem Hebel und betet. Das
erste Ergebnis ist 10, 7, 15. Keine Auszahlung. Das zweite Spiel bringt die Zahlen 1,4, 20. So geht es weiter bis zum letzten
Durchgang. Fortuna winkt im 10ten Spiel mit den Zahlen 11,8, 11. Tex streicht den Gewinn von 0,4 EH ein und investiert
diesen sofort in zwei weitere Einzelspiele.

Eine Viertelstunde spéter setzen zwei freundliche Sicherheitsminner den laut schreienden und robenden Byrnes vor dem
Hinterausgang des Casinos ab, nicht ohne ihm vorber eine nachdriickliche Massagebehandlung im Schidelbereich
zukommen zu lassen.

Manipulationen

Da aufler dem Cashspeicher keine Elektronik vorhan-
den ist, kann dieser Automat relativ schwer von auflen

manipuliert werden. Schr geschickte Personen haben
aberdie Moglichkeit, miteiner Probe auf Taschenspieler-
tricks das Endergebnis zu verfilschen. Durch den ge-
fithlvollen Einsatz des Rotierhebels konnen nach gelun-
gener Probe zwei der drei Zahlenwerte um jeweils +1
oder -1 verindert werden. Bei einem kritisch gelunge-
nen Wurf kénnen zwei Zahlen um +2 oder -2 verdndert

werden.
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Yes, yes, yes.
Ich hab den Goldesel geknackt.

Der "Einarmige
Bandit" wird mit
3W20 simuliert.

Bei unterschied-
lichen Zahlen
wird kein
Gewinn
ausgeschlittet.
Bei zwei
gleichen Ziffern
0,4 EH, bei drei
gleichen 20 EH.
Mit der Jackpot-
Kombination
kénnen 40 EH
verdient
werden.

1 Spiel kostet
0,2 EH,

10 Spiele TEH,
20 Spiele
schlagen mit
1786 zu
Buche.




Gewinne

Einfaches
Zahlenfeld,
Gewinn = das
19fache des
Einsatzes;

Doppelzahl,
Gewinn = das
50fache des
Einsatzes;

Manque, Passe,
Pair, Impair,
Noir, Rouge,

Gewinn = das
Tfache des
Einsatzes;

Colonne,
Gewinn = das
2fache des
Einsatzes

Das Thai-Pan
Roulette wird
mit 2 zwanzig-
seitigenWiirfeln
simuliert.

Man benutzt
einen roten
Wiirfel fiir die
“Rouge"-Zahlen
und einen
schwarzen fiir
"Noir"-Werte.
Wichtig : Bei
einem gewdir-
felten Pasch
(z.B. 12, 1.2)
geht das ge-
samte einge-
setzte Geld an
die Bank.

Spieljetons gibt
es in diversen
Werten an den
Kassen des
Casinos. Der
Umtausch von
EH in Spiel-
bank-Jetons ist
vorgeschrieben.
Werte: 1,5, 10,
20, 30, 40, 60,
100, 200, 500,
1000, 2000.

Thai-Pan Roulette

Das urspriinglich von Terra stammende Spiel Roulette kennt viele verschiedene Varianten. Ob man die amerikanische
Version, die franzosische Richtung oder Boule unter die Lupe nimmiy, ist egal. Bei allen Varianten werden auf einem
Setzbrett (Tableau) die Einsitze der Mitspieler gesammelt. Eine Drehscheibe ermittelt per Zufall die Gewinnzahl.

Das Thai-Pan Roulette ist eine Variante des terranischen Roulettes. Seine Urspriinge liegen in der Zeit der ersten
Kolonisationswellen der Galaxis. Die neuen Kolonien waren bestrebt, sich deutlich von Terra abzugrenzen. Neben der
Sprache, der Kleidung usw. wurde auch im Bereich des Gliicksspiels auf unterschiedliche Versionen geachtet.

Der Ming-Clan tibernahm diese neue Spielweise des Roulettes nach der Griindung seines Imperiums und lief§ kleine
Regelinderungen einflielen. So wurde das Thai-Pan Roulette ins Leben gerufen.

Den Roulettetisch verwalten in der Regel zwei Croupiers. Einer ist fiir die Aktivierung der computergesteuerten
Drehscheiben verantwortlich, der andere kiitmmert sich um das korrekte Plazieren der Einsitze und die Auszahlung der
Gewinne. Nachdem einer der Croupiers die Mitspieler durch die Meldung Faites vosjeux (Thren Einsatz, bitte) zum Setzen
aufgefordert hat, werden durch den anderen die Drehscheiben ausgeldst. Die Spieler konnen setzen, bis der Croupier
meldet: Rien ne va plus (Nichts geht mehr). 15 Sekunden nach dieser Mitteilung stoppen die Scheiben und prisentieren
je eine rote und eine schwarze Zahl. Die Spieler bekommen ithre moglichen Gewinne ausgezahlt und den Rest der auf dem
Tisch befindlichen Jetons zieht die Bank ein. Anschlieflend beginnt eine neue Runde.
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w Beispiel: Nach ibren Mifierfolgen am 1000er Boost Tisch wechseln die drei Touristen im Silverlake-Casino an den
Roulette-Tisch. Nach der Aufforderung "Faites vos jeux" setzt Touri A 1 EH auf das schwarze Teilfeld von Impair, Touri
Blegt 5 EH auf Noir und Touri Cwettet 1 EH anf das zweite Colonne-Feld von links. Die Ergebnisse nach dem Ruf "Rien
neva plus" sind 6/Schwarz und 16/Rot. Touri A verliert, denn die schwarze 6 ist nicht ungerade. Touri B verliert, denn die
rote Zahl ist grofSer als die schwarze. Nur Touri C lacht das Gliick. Die senkrechte Reihe iiber dem zweiten Colonne-Feld
von links beinhaltet die 6/Schwarz. Touri C bekommt den 2fachen Gewinn ansgezahlt (2 EH Gewinn und seinen Einsatz
von 1 EH). Nach der Auszablung der Gewinner wird mit "Faites vos jeux" eine neue Runde eviffnet. Touri A und B
verziehen sich an die Bar, Touri C setzt alles anf Rouge . . .

Manipulationen

Bei dieser Spielvariante ist es so gut wie ausgeschlossen, daf} ein Spieler das Endergebnis beeinflussen konnte. Die
computergesteuerten Drehscheiben sind an kein Netz angeschlossen, in das man eindringen kénnte. Den Spieltisch
aufzuhebeln, wihrend verschiedene Personen um den Tisch sitzen, wiirde den Sicherheitsdienst auf den Plan rufen.
Die Spielbank selbst hat in der Theorie allerlei Méglichkeiten, die Scheiben nach ihren Wiinschen zu steuern. Allerdings
sind die Zufallsgeneratoren vollkommen stérsicher abgeschlossen. Der Betreiber miifite also massive Anderungen
herbeifiihren, um den Tisch nach seinen Wiinschen laufen zu lassen. Sollte einem Spieler der Verdacht kommen, die
Spielbank setze einen manipulierten Tisch ein, kann derjenige natiirlich unabhingige Behorden verstandigen.

Fachbegriffe

Mangue: Dieses Feld gewinnt, wenn zwei Zahlen (rot und schwarz) von 1 - 10 ermittelt werden (1facher Gewinn).
Passe: Wenn zwei Zahlen (rot und schwarz) von 11 bis 20 vorliegen, gewinnt man hier (1facher Gewinn).

Pair: Alle schwarzen oder roten geraden Zahlen gewinnen. Je nach besetztem Teilfeld (1facher Gewinn).

Impair: Alle schwarzen oder roten ungeraden Zahlen gewinnen. Je nach besetztem Teilfeld (1facher Gewinn).

Noir: Wenn die schwarze Zahl héher ist als die rote Zahl gewinnt man (1facher Gewinn).

Ronge: Wenn die rote Zahl héher ist als die schwarze Zahl gewinnt man (1facher Gewinn).

Colonne: Wenn eine oder zwei Zahlen in der ausgewihlten senkrechten Reihe fallen, gibt es Geld (2facher Gewinn).
Zahlenfeld: Jeder Jeton muf auf ein einziges Zahlenfeld gesetzt werden (z.B. 1/Schwarz oder 20/Rot, 19facher Gewinn).
Doppelzahl: Der Chip wird auf die Diagonale zwischen zwei Zahlenfelder gelegt. Beide Zahlen miissen in der korrekten
Farbe erscheinen (z.B. 5/Schwarz und 16/Rot oder 11/Schwarz und 10/Rot, 50facher Gewinn).

Galaxi-Craps

Man spielt mit zwei sechsseitigen Laesum-Wiirfeln (Laesum-Sechser haben einen Platinkern mit einer winzigen Einheit
Laesum. Der radioaktive Kern sorgt fiir einen unkontrollierbaren Wiirfellauf beim Wurf) und einer beliebigen Anzahlvon
Spielern, von denen einer der Button-Man ist. Wenn der vorgebende Button-Man seinen Gewinnwurf verpaflt, riickt der
nichste Spieler nach. Beim Wiirfeln geht es darum, eine bestimmte Augenzahl zu erzielen. Der wiirfelnde Spieler muf§ vor
seinem ersten Wurf auf seinen Erfolg eine bestimmte Summe setzen und die umstehenden Spieler ebenfalls animieren, auf
sein Gliick zu wetten. Sind alle Einsitze getitigt, wiirfelt der Buttoner die beiden Sechsseiter. Die obenliegenden Seiten
bestimmen die Augenzahl.

Nach dem ersten Wurf sind drei Fille moglich: Hat der Wiirfelnde 2, 3 oder 12 geworfen (auch Warp genannt) verliert er
automatisch; hater 7 oder 11, gewinnt er automatisch. Hater 4, 5, 6, 8,9 oder 10 mufl er solange weiterspielen, bis er wieder
die gleiche Augenzahl wiirfelt (dann gewinnt er) oder eine 7 hat (dann verliert er). Gewinnt der Buttoner, spielt er erneut,
wenn nicht, ist der nichste Spieler an der Reihe, der dann zum Button-Man wird.

Verliert der Wiirfelnde das Spiel, gehen alle Einsitze an die Bank, gewinnt er hingegen, zahlt die Bank jedem Mitspieler,
der etwas gesetzt hat, den 1fachen Einsatz als Gewinn aus.

v Beispiel: Brad tritt siegessicher an den Galaxi-Crap-Tisch heran. Als er die Wiirfel zur Hand nimmt, spiirt er in sich
deutlich positive Wellen anfsteigen. Brad setzt 4 EH auf seinen Sieg und animiert die Umstehenden lautstark, in sein Gliick
zu investieren. Nachdem er einige Leute iiberzeugt hat, stellt er sich in Positur und wirft die Laesum-Sechser auf den
Spieltisch. Dumpfes Murren ist zu horen, als die Wiirfel liegen bleiben. Das Ergebnis ist eine 3 und alle Einsitze werdenvon
der Bank eingestrichen. Brad tritt enttiuscht in den Hintergrund und der néichste Spieler wird der Button-Man. Dave
Porter nimmt nun die Wiirfel und wiegt sie priifend in seiner Hand. Er setzt 3 EH auf seinen Sieg und fordert die anderen
Spieler auf, mitzubalten und ibm zu vertranen. Nachdem jedermann seinen Einsatz getitigt hat, wirft Porter die
schillernden Sechser mit geiibtem Schwung auf die Tischplatte. Eine 7 gléinzt allen Mitspielern entgegen und die Bank zahlt
die Gewinne ans. Dave nimmt zum zweitenmal die Wiirfel hoch und wiegt sie wieder bedichtig in der Hand. Er setzt 6
EH auf seinen Erfolg und fordert die anderen auf, ihm gleichzutun. Als die Wiirfel ausgerollt sind wird es still. Eine 9 ist
geworfen. Porter schluckt und nimmt die Laesum-Sechser anf. Er weifS, er muf§ jetzt solange wiirfeln, bis er wieder eine 9
erzielt. Sollte er allerdings zuerst eine 7 vorlegen, hétten alle verloren. Der fiinfte Wurf bringt die gefiirchtete 7 und die Bank
streicht alle Gewinne ein. Der néchste Button-Man tritt vor und nimmt die Wiirfel . . .

Manipulationen

Bei diesem Spiel stellen die Casinos generell die Laesum-Wiirfel, um das Risiko von Falschspielerei zu minimieren.
Besonders geschickte Betriiger konnen aber versuchen, mit einem identischen Wiirfelpaar Gewinne einzufahren. Dazu ist
es notig, fiir das unauffillige Austauschen der Wiirfel die Fertigkeit Taschenspielertricks anzutesten. Fliegt ein Betrugs-
versuch auf, kiimmert sich der Sicherheitsdienst rithrend um das Wohlbefinden des gescheiterten Betriigers.

Erster Wurf:
Zoder 1l =
automatisch
gewonnen,

2,3, 0der 12 =
automatisch
verloren,

4,5,6,8, 9, oder
10 = zweiter
Wourf notwendig;

Zweiter Wurf :
Der Spieler muls,
um zu gewinnen,
mit dem zweiten
Wurf die gleiche
Zahl wie beim
ersten wiirfeln. Er
wiirfelt solange,
bis er entweder
diese Zahl (z.B.
Tter: 5 und 2ter :
5) oder eine 7 ge-
wiirfelt hat. So-
bald die 7 im
zweiten Wurf
kommt, ist die
Runde verloren.
Ein Spieler wiirfelt
solange, bis er
einmal verliert.




5.000 EH Kredit?
Ich bitte Sie, Mr.
- Schnitzler,

natiirlich und
Jjederzeit.

Kassierer im

E/ Silverlake Casino

Hier ist man
vollkommen
unter sich.

Sehen und
gesehen werden
auf der hochsten

3 finanziellen
5 Ebene.

Die verzweifelte Person wird mit starken Beru-
higungsmitteln vollgepumpt und dem Sicher-
heitsdienst tibergeben. Dieser sorgt fiir einen
unauffilligen Abtransport, damit die zahlungs-
kraftige Kundschaft nicht verschreckt wird.

Typische Gliicksspiele

Die Spielkultur der Menschheit ist einem steten
Wandel unterworfen. Die dauernde Prisenz
von Computern in jedem Lebensbereich hat
dafiir gesorgt, dafl in den Casinos der Galaxis
wieder einige Spielformen populir geworden
sind, die auch ohne elektronische Hilfestellung
ausgefihrt werden konnen. Die beliebtesten
Gliicksspieleund die dazugehorigen Regeln sind
auf den Seiten 112 - 115 zu finden.

Kleiner Casino-Fiihrer

Die Gliicksspielbetriebe der Galaxis sind in der
Regel ahnlich aufgebaut. Der Besucher betritt
die Spielbank durch den Haupteingang. Als
erstes kommt man an die Garderobe und die
Sicherheitsschleuse. Waffen, egal welcher Art,
sind in Casinos nicht erlaubt und mtissen an der
Garderobe mitdennichtbendtigten Kleidungs-
stiicken (Mantel etc.) abgegeben werden. Nach
dem Passieren der Sicherheitsschleuse (Waffen-
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abtastungusw.) kommtder Gastinden Kassen-
bereich. Dortwerden Energie-Handelseinheiten
gegen Spieljetons umgetauscht und die Perso-
nalien geprift. Personen mit Hausverbot o.3.
werden an diesem Punkt abgewiesen und vom
Sicherheitsdienst an die frische Luft bzw. ins
Shuttle gesetzt. Hat der Besucher diese Vorbe-
reitungen abgeschlossen und alle Kontrollen
durchlaufen, kommt er in den Spielbereich. In
sehr extravaganten Spielbanken gibt es zwei
verschiedene Spielbereiche, die sich an den Ein-
satzlimitierungen orientieren (Bereich 1 = Ein-
sitze bis 1.000 EH, Bereich 2 = unlimitierte
Einsitze). Spielbereich 2 kann nur von Gisten
betreten werden, die an der Kasse einen ent-
sprechend hohen Betrag (ungefahr 40.000 EH)
in Jetons gewechselt haben oder dem Hause als
kreditwiirdig bekannt sind.

In den Spielbereichen liefern gedampftes Licht
und leise Musik eine entspannende und vorneh-
me Atmosphire. Die verschiedenen Spiele wer-
den an mehreren Tischen angeboten. Die Be-
dienung der Besucher erledigt eine Schar von
Kellnern oder Butlerrobotern. Die Preise fiir
Getrinke sind normalerweise als unverschamt
zu bezeichnen (Im Spielbereich 2 sind die Ge-
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trinke kostenfrei). In den Spielriumen sind
mindestens 10 Damen und Herren des Sicher-
heitspersonals anwesend. Jedes Casino verfligt
tber zwei oder mehr bewachte Hinterausgin-
ge, die durch diskrete Verbindungsginge er-
re1cht werden kdnnen. So ist gewihrleistet, daf§
die Giste nicht durch Randalierer oder reniten-
te Verlierer gestort werden.

Die Regeln fiir weitere Spiele (BlackJack, Poker
usw.), die in Casinos angeboten werden, kon-
neninteressierte Berufsspieler und Amateurbe-
triger problemlos der gingigen terranischen
Fachliteratur entnehmen.

Unabhingige Systeme mit Casinos
Auf unabhanmgen Planeten findetder verwohn-
te Spieler eine reiche Auswahl an gehobenen
Casinos und verkommenen Spielhéllen. Ein-
satzlimitierungen und sonstige kleinliche Rege-
lungen findet man hier nicht.

Napoli

Im System Alpha Fornacis (18) warten unge-
fahr 40 verschiedene Etablissements auf das
Geld von unwissenden Touristen. Die grofiten
Hiuser am Platz sind Palermo Lightning,
Mamma Mia, Verona Beach und Godfather's
House.

Hanse

Das Piraten-System Beta Pictoris (32) bietet in
unzihligen kleinen Pinten und spontan auf der
Strafle jede Menge Gelegenheit, die schnelle EH
zu machen. Gehobene Anspriiche werden nur
im Hanseatic,im Stortebekkerundinder Schatz-
insel geboten.

Hell's Kitchen, Thai-Pan, Tigris

Inden Systemen Epsilon Ceti (46), Tau, Eridani
(85) und Tau, Eridani (86) von Cheng Lao Ming
finden sich Spielbanken und Spelunken soweit
das Auge reicht. Besonders Thai-Pan ist das
Glucksspielerparadies par Excellence. Die ren-
ommiertesten Casinos sind : Samurai, Rote Son-
ne, Golddollar-Club (Hell's Kitchen), Silverlake
Casino, Chez Ming, Peppermint, Corleones
Casino (Thai-Pan), Crossroads, Gliicksrad,
Mobby Dick (Tigris).

TSU-Systeme mit Spielbanken

Wie bereits erwahnt, befinden sich in TSU-
eigenen Systemen zu Casinos umgebaute Raum-
liner, die auflerhalb der Zollzone plaziert sind.
Jeder dieser ehemaligen Liner kann bis zu 6.000
Giiste fassen. Die Betreiber tliegen mit elegan-
ten Transportshuttles alle bewohnten Planeten
im jeweiligen System an. Den Sicherheitsbe-
horden sind finf dieser in rechtsfreien Zonen
operierenden Spielbanken bekannt.

Spielbanken aufSerhalb der Zollzone:
1. Sol (01) Phoenix 3000
2.61 Cygni (04) Golden Eagle

3. Alpha Aurigae (10) Lucky Simpson
4. Chi, Orionis (38) Dreamland
5. Delta Pavonis (43) Goldfinger

I1. Die grofien Syndikate

Who is who

Die acht groflen Syndikate haben praktisch
tberall in der besiedelten Galaxis Einflufberei-
che abgesteckt. Diese nach dem Konzernkrieg
ausgehandelten Vertrage haben bis zum heuti-
gen Tage Giiltigkeit. Kleine Ubertretungen und
Verstofle ziehen meist lokale Auseinanderset-
zungen nach sich. Dabei flief§tin der Regel auch
Blut. Bisher ist aber noch kein galaxisweiter
Bandenkrieg ausgefochten worden. Die Ko-
sten, Risiken und Unwigbarkeiten einer sol-
chen Unternehmung kénnten sicherlich auch
grofle Verbrecherorganisationen ins Wanken
bringen konnen.

Die genauen Spieldaten der grofiten Syndikate
finden sich auf den Seiten 118 - 121.

Sobald sich ein Charakter fiir eine Organisation
entschieden hat, hat er eine Wahl fiirs Leben
getroffen. Er bekommt das Syndikatszeichen
eintitowiert und wird miteiner Zeremonie auf-
genommen. Sollte ein Charakter versuchen, die
Frontenzuwechseln oder das Schweigegeliibde
zu brechen, ist sein Leben verwirkt. Denn das
Syndikat hat ein langes Gedachtnis . . .

Kleine Organisationen

Die groflen Acht haben zwar die Galaxis unter
sich aufgeteilt, aber es existieren noch eine Viel-
zahl von Klein- und Kleinstorganisationen, die
sich auf bestimmte Gebiete spezialisiert haben.
Davon arbeiten einige auch als freie Mitarbeiter
der groflen Syndikate. Ein Spieler, der sich ei-
nen Hitman auswurfelt bzw. eine Gangster-
Spielergruppe kann ohne Probleme in Abspra-
che mit dem Spielleiter eine winzige Organisa-
tion entwerfen und diese nach eigenem Gut-
diinken ausbauen.

wr Beispiele fiir diese lukrativen Jobs sind:
Murder Inc. Fiinf Mann starke Gruppe, die sich
als Mietkiller gegen Geld verdingt. Kein fester
Hauptsitz. Evfolgsquote bisher 100%.

Terra Plunder Tours Diese zwanzig Personen
umfassende Organisation hehlt gestohlene und
illegale Giiter. Hauptsitz Terra, Stadtmetropole
Rhein-Main.

Piraterie in der Galaxis

Piratenkapitine und deren Verbande tiberfallen
und plindern Schiffe im freien Raum. Aufler-
demwerden tiber 40 % aller gestohlenen Waren

Herrreinspazierrrt, «
meine Damen und
Herren. Hier \
machen Sie lhr . _J
Gliick. Gewinnen i
Sie am laufenden

Band. '
Srpe

g

Tlirsteher des
Golddollar-Clubs

Achtung! An
Tisch 42 ist ein
Gast dringend
abzuholen.
Wiederhole
Tisch 42.
Over.

Asano Motokage,
Aufsicht

Spielbereich T im
Silverlake Casino

Space Gothic - Anhang und Tabellenteil




= . | Cash-Flow-Company
?Q Das Syndikat
Kurz nach dem Konzernkrieg wurde die CFC von einflufireichen Shark-Sympa-

diesem illegalen Bereich hervorragend geeignet, die im Untergrund operierenden
Gruppen zu unterstiitzen. Shark will rise again!

thisanten aus der Taufe gehoben. Das neugegriindete Syndikat sollte in erster Linie
die PTI-gestiitzte TSU-Regierung sabotieren. Gleichzeitig sind die Gewinne aus

Der Chef
Ford McApple, 06.05.2193, militirischer Koordinator der terranischen Besetzung
- von Shark, sehr intelligent und flexibel. Gertichte besagen, daf§ hinter dieser Organi-
\ sation ein unbekannter Hintermann steht.

: Die interne Struktur
. Ungefihr 11.000 Mitglieder. Ausnahmslos ehemalige Shark-Angestellte und Soldaten.
S Die Dienstgrade sind die normalen Militdrringe von Shark Investments. Hauptsitz ist die
Basis Wolfsschlucht, System Tau Bootis (82).

Die Fachgebiete
Devisenfilschung, Diebstahl/Hehlerei, Drogen, Erpressung/Menschenraub,
Mord auf Bestellung, Schmuggel und Schutzgeld.

Die Loyalitit

5 ' Die Mitglieder der Cash-Flow-Company sind duflerst loyal ihrer Organisation
gegeniiber. Diese Menschen haben auch nichts mehr zu verlieren. Fir die TSU sind
sie Abschaum und PTI, der verhafite Kriegsfeind, hat sie fiir vogelfrei erklirt.

Ford McApple —
auch "Brain" genannt.

Syndikatstattoo auf dem
linken Schulterblatt.

Cheng Lao Ming

Das Syndikat

Cheng Lao Ming fiihrt kein Syndikat im herkémmlichen Sinne. Seine Untergebenen
in der Triade kontrollieren die Geschifte aller Imperiumsplaneten und veranlassen
illegale Geschifte mit der Hilfe von Mittelsmannern. Diese Organisation ist auch
gleichzeitig Mings Geheimdienst, der die Aktivititen der Schwarzen Garde tiberwacht.
Selbst die personliche Leibwache (Pratorianergarde) wird streng kontrolliert.

Der Chef
Cheng Lao Ming, 11.04.2197, Imperator. Ming herrscht uneingeschrankt tiber sein
Imperium. Sein Geheimdienst, die Triade, ist sein wichtigstes Instrument.

* Die interne Struktur

Ungefihr 800 Mitglieder. Die Triade besteht ausschliefllich aus den Nachkommen der
Familien, die den Mings schon seit Jahrzehnten in Treue verbunden sind. Untereinander
gibt man sich mit dem Handzeichen des Drachen zu erkennen. Der Hauptsitz der Triade
ist Thai-Pan. Ringe: Imperator (Ming), Logenfiihrer, Tong-Fiihrer, Soldat.

Die Fachgebiete
Die Triade engagiert sich in den Bereichen Biorohstoffe, Diebstahl/Hehlerei, Drogen,
Erpressung/Menschenraub, Gliicksspiel, Mord auf Bestellung, Prostitution, Schutzgeld.

Die Loyalitit

Das Gesetz der Triade verlangt totale Loyalitit, anderenfalls droht der Tod
durch tausend Schwerter. Triadenmitglieder sind am ganzen Kérper titowiert,
um ihre lebenslange Zugehorigkeit zu demonstrieren.

Cheng Lao Ming,
der ungekrénte Kénig
des Verbrechens.

Syndikatstattoos in
vielen Variationen am
ganzen Korper.
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Der Furchtbare Fritz

Das Syndikat

Im Jahr 2189 wurde das sogenannte Preuflische Syndikat gegriindet. Die Mitglieder
zeichneten sich durch Fleif§ und Unbestechlichkeit aus, und die Organisation gedieh
schnell. 2234 wurde Friedrich Georg von Rahmstein in die Position des Syndikats-
fithrers berufen. Mit einer kleinen Schar von entschlossenen Parteigingern
krempelte von Rahmstein die behabige Organisation um. Heute prisentiert sich das
kleine aber feine Syndikat des Furchtbaren Fritz in Glanz und Gloria.

Der Chef

Friedrich Georg von Rahmstein, 03.05.2188, Bewunderer des Alten Fritz und des
preuflischen Brauchtums.

PreulSens Glanz
und Gloria —

Die interne Struktur ;
der Furchtbare Fritz.

Mindestgrofie jedes der 4.000 Mitglieder ist 1,95 Meter. Die langen Kerls sind durch-
trainierte und zu allem entschlossene Gefolgsleute. Der Hauptsitz befindet sich auf
Tiefurt (57). Range: General (von Rahmstein), Oberst, Major, Leutnant, Fihnrich,

;4 : : ; Syndikatstatt fd
Feldwebel, Unteroffizier, Hauptgefreiter, Obergefreiter, Gefreiter. s

linken Oberarm.

Die Fachgebiete
Das Preuflische Syndikat ist auf den Gebieten Drogen, Menschenraub, Gliicks-
spiel, Mord auf Bestellung, Prostitution, Schmuggel und Schutzgeld titig.

Die Loyalitit
Die Neuzuginge werden in einer barbarischen Grundausbildung mental ge-
brochen und reagieren in der Regel wie prizise Maschinen auf Befehle.

GmbH
Das Syndikat

Diese seltsame Organisation erschien wihrend der Konzernkriege aus heiterem
Himmel und mischte im Waffenschmuggel kriftig mit. Die Akteure der GmbH
machten Geschifte mit beiden Seiten und erwirtschafteten in kurzer Zeit ein an-
sehnliches Firmenkapital. Heute prasentiert sich die Organisation als solider
Geschiftspartner fiir jede noch so illegale Unternehmung.

Der Chef

Keiner der Gesellschafter kennt den amtierenden Geschiftsfiibrer. Er oder sie baute
die Organisation auf und steht auch heute noch an der Spitze des Unternehmens.
Befehle des Geschiftsfithrers werden per codiertem Datentrager weitergegeben.

Geheimnisvoller Chef der

Die interne Struktur GmbH-Organisation.

Die Gesellschaft mit brutalen Hilfsmitteln zahlt 3.400 Mitglieder. Innerhalb der Struktur
gibt es keine Ringe. Der Geschdfisfiibrer befiehlt und die Gesellschafter fithren aus. Der
Hauptsitz befindet sich auf Heros (04).

Die Fachgebiete
Biorohstoffe, Devisenfalschung, Drogen, Gliicksspiel, Pros-
titution, Schmuggel und Schutzgeld sind die Fachgebiete.

Die Loyalitit
Jeder neue Gesellschafter zahlt 50 EH in das Betriebsver-

mogen ein. Die Bezahlung erfolgt jahrlich mit 1 % des Netto-
umsatzes. Die Gesellschafter sind so loyal wie der Geldflufi.

Syndikatstattoo auf dem rechten Schulterblatt.
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-2 Harry Vladimir Polkow
e Das Syndikat

Das im Jahr 2210 erstmals aktenkundig gewordene Syndikat steht in dem zweifel-
haften Ruf, die hirtesten Schliger zu haben und die gemeinsten Methoden anzuwenden.
Die Wurzeln dieser Organisation finden sich ohne Zweifel im russisch gepriagten
Milieu. Im April 2210 flog auf Terra ein Schieberring auf, der sich Die Zarenadler
nannte. Aus den Resten des zerschlagenen Syndikats formierte sich eine Gruppe

um einen mysteridsen Mann. Dieser nannte sich Polkow, Harry Vladimir Polkow.

oty Rin Sy 14

Der Chef ) ;
Harry Vladimir Polkow. Uber diese Person existieren keinerlei Informationen. A
Die interne Struktur We,; k/inn err);‘;/lgd:m:; i
2.500 geschitzte Mitglieder. Der Hauptsitz befindet sich in der Stadtmetropole Ll 2T
Rhein-Main auf Terra (01). Die Rangfolge ist denkbar einfach. Der Zar (Polkow) steht = ,Lé:
an der Spitze. Die Kommissare geben die Befehle weiter und kiitmmern sich um die 8
administrativen Aufgaben. Die Kampfer fithren die Befehle letztendlich aus. Syndikatstattoo auf dem

linken Oberarm.
Die Fachgebiete

Polkows Leute engagieren sich in den Bereichen Diebstahl/Hehlerei, Drogen,
Erpressung/Menschenraub, Mord auf Bestellung, Prostitution, Schmuggel und Schutzgeld.

Die Loyalitit

Neue Mitglieder, die als Kampfer eingestellt werden, diirfen keine /NT von iiber 75 %
aufweisen. Dies senkt die Chance, eine interne Revolte zu planen bzw. durchzufiihren.
Die Kommissare lifit Polkow durch ein Netz von Spitzeln tiberwachen.

Hetzers Haufen

Das Syndikat

Zum Soldatenleben gehért immer etwas Gliick. Dies hatte Horst Hetzer, ein begabter
Soldnerfiihrer, im Konzernkrieg in dem entscheidenden Moment nicht. Seine Legion —
Hetzers Haufen — wurde im Dienste von Shark zwischen SEK und Kreuzrittern
zerrieben. Hetzer selbst kam um und seine Tochter tibernahm die Fihrung. Aber

aus der zerstorten Einheit lieff sich wegen Geldmangels nichts mehr machen. Hilda
Hetzer raffte die letzten Reste zusammen und griindete 2236 ein Syndikat.

Der Chef
Hilda Hetzer, 23.02.2202. Wird wegen ihrer Brutalitit und ihren Zornausbriichen
nicht nur von ihren Mitarbeitern gefirchtet. Harte Kampferin und gute Strategin.

Hilda Hetzer,

Dieinterne Stealtas die Frau ohne Gewissen.

1.900 wackere Kimpen, die ihr Brot jetzt auf unlautere Weise verdienen. Der Hauptsitz
soll auf Asterion IV (34) liegen. Dort paktiert Hetzers Haufen mit den Héllenhunden Syndikatstattoo auf dem
von Lutger van der Plats. Ringe: Oberst (Hilda Hetzer), Leutnant, Sergeant, Soldat. linken Schulterblatt.

Die Fachgebiete
Drogen, Erpressung/Menschenraub, Mord auf Bestellung, Schmuggel (Laesum!) und
Schutzgeld sind die Tatigkeiten von Hildas Ex-Séldnern.

Die Loyalitit

Die guten Gewinne, die das Syndikat macht, haben viele weitere Neuzuginge angelockt.
In den Offiziersringen wird gemunkelt, daf§ Frau Hetzer eine neue Soldnerlegion auf-
stellen will, um ihren toten Vater zu richen.
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Pasta Inc.
Das Syndikat

Lange vor den Konzernkriegen waren die Syndikate von Wang Ho Ming und Emilio
Corleone schon in enger geschiftlicher Verbindung titig. Die guten Beziehungen
haben sich bis heute gehalten. Die beiden Griinder sind schon lange tot. Heute leitet
Cheng Lao Ming das Imperium und Giovanni Giancana regiert auf Napoli und
Piemont. Gute Beziehungen sind viel wert. Die Pasta Inc. ist nun seit 1930 im
Geschift und damit das dienstalteste Syndikat tiberhaupt.

Der Chef
Don Giovanni Giancana, 12.09.2185. Der Pate der Pasta Inc. ist traditionsbewufit,

konservativ und streng im Umgang mit seiner Familie. Denn Fehler missen bestraft

) : . . Grausam und gestreng —
werden. Nur so bleibt man im Geschift und an der Spitze. & &

Don Giovanni Giancana,

o der Pate der Pasta Inc.
Die interne Struktur

Der Hauptsitz der 3.400 Mitglieder zihlenden Organisation befindet sich auf Napoli
(18). Durch die eigenen Planeten und die vielen loyalen Bewohner ist ein starker Zusam-
menhalt geschaffen worden. Ringe: Pate (Giancana), Vollstrecker, Soldat, Arbeiter.

Syndikatstattoo auf dem
rechten Oberarm.

Die Fachgebiete

Auf den Gebieten Biorohstoffe, Diebstahl/Hehlerei, Drogen, Erpressung/Menschenraub, P t
Glicksspiel, Mord auf Bestellung, Prostitution, Schmuggel und Schutzgeld wird gearbeitet. asid
Die Loyalitit I nc.

Die Omertd (Gesetz des Schweigens) und die Traditionen iiben einen groflen Druck auf
alle Mitglieder aus. Bisher hat noch niemand die grofle Familie verraten.
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Die Zeppelin-Bruderschaft
Das Syndikat

Fir die Sicherheitsbehorden ist nie ganz klar, wo die Zeppelin-Bruderschaft einzu-
ordnen ist. Man kann sie als Syndikat oder auch als Sekte sehen. Der Griinder Ron
H. Zeppelin war ein stark verwirrter Mann, der sich aufgrund seines vielen Geldes
eine Privatarmee leisten konnte. Der Befehlshaber seiner Streitkrafte, Oberst Sylski,
beschiftigte sich frithzeitig mit krummen Geschiften. Nach und nach verlor Zeppelin
die Kontrolle tiber seinen Geist und iiber Oberst Sylski. Mario Sylski unterzog sich
nach dem Verschwinden von Zeppelin einer Gesichtsoperation und agierte als graue
Eminenz aus dem Verborgenen. Keiner kennt sein neues Gesicht.

Der Chef

Mario Sylski, 05.11.2205. Keine Angaben iiber Aussehen und Aufenthaltsort. Keiner kennt das Gesrcﬁt
von Oberst Sylski.

Die interne Struktur

1.000 Briider zdhlt die Gemeinschaft. Der Hauptsitz soll sich auf einem schwarzen

All-Kamptbomber befinden. Der Oberst fliegt damit von einer Niederlassung zur

anderen, um Befehle zu erteilen. Range: Oberst (Sylski), Bereichsleiter, Jiinger.

Syndikatstattoo auf dem
linken Unterarm.

Die Fachgebiete
Mit Drogen, Glucksspiel, Mord auf Bestellung, Prostitution, Schmuggel und
Schutzgeld macht die Zeppelin-Bruderschaft ihr Geld.

Die Loyalitit
Fur Verrat gibt es den Tod, fiir Flucht die ewige Verdammnis mit vorheriger Folter,
fiir Mifferfolg ein Brandmal und fiir Ungehorsam die ewige Dunkelheit ohne Augen.




Hey Pal, es gibt
nur den Weg
hinein, den Weg
hinaus geht man
nur, wenn man

G definitiv tot ist.
Merk Dir das!

A George Dourben,
Y Die Zarenadler

¥
¢

Probier das mal.
Das macht Dich
mutig, Kleiner.

Carlos Sabata,
Dealer

Nicht nur die
Syndikate kénnen
mit Profikillern
dienen. Der Markt
bietet auch jede
Menge freischaf-
fender Kiinstler,
die ftir hartes Geld
saubere Arbeit
liefern.

|22

in Piratenschiffen durch die Galaxis transpor-
tiert. Alle groflen Verbrechersyndikate haben
Handelsabkommen und Abnahmemengenver-
einbarungen Uber Plindergut mit den einzel-
nen Kapitanen geschlossen. Da die Piratenkapi-
tine und deren buntgemixte Mannschaften
manchmal unsichere Vertragspartner sind, be-
dienen sich die Syndikate mehrerer Kapitine,
um groflere Auftrage ausfiihren zu lassen. Wei-
tergehendes Material zu Piraten und deren Ge-
pflogenheiten findet sich im Kapitel Unabhin-
gige Systeme (Seite 98 - 107).

Organisierte Kriminalitit

Die Bereiche, in denen sich das organisierte
Verbrechen engagiert, sind generell traditionell
gewachsen. Nachfolgend findet sich eine Be-
schreibungder handelstiblichen Tatigkeitstelder
in alphabetischer Reihenfolge.

Biorohstoffe

Niemand wufite es. Keiner kannte die wahren
Ausmafle des Schmerzes, die hinter dem schmie-
rigen Vorgarten und der schlichten Fassade des
Geschiftshauses in der Talmore Road Routine
waren. Hell's Kitchen ist ein ztugelloser Planet,
doch die Praktiken der gewissenlosen Fleisch-
héndler hitten die offentliche Meinung ohne
Beispiel aufgeheizt. Doch niemand wufite es.
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Miery

Die Transplantationsmedizin hat bis zum Jahr
2245 enorme Fortschritte gemacht. Beinahe je-
des Organ oder Korperteil kann mit hohem
technischen Aufwand in einen neuen menschli-
chen Korper verpflanzt werden. Nur die Be-
schatfenheit bzw. die Verderblichkeit solcher

Biorohstotfe machen den Medizinern einen .

Strich durch die Rechnung. Die Ausdehnung
der menschlichen Zivilisation in der Galaxis 1st
grofy und entnommene Organe sind nur ca. 60
Stunden transplantationsfihig. Auch wenn

Spender auf dem gleichen Planeten zu finden ~

sind und rechtzeitig operiert wird, ist nicht
sicher, ob die ausgetauschten Biorohstoffe von
dem neuen Organismus angenommen werden.
Der Anstieg der Todestélle nach Transplanta-
tionen durch Korperunvertriglichkeitistdurch
die gravierende Verschmutzung aller besiedel-
ten Planetensysteme dramatisch angezogen.

Der skrupellose Arzt Dr. Sigmund Rascher hat
mit Hilfe der Gentechnik eine revolutionire
Methode entwickelt, die verpflanzten Organe
korpervertraglicher zu machen. Er filterte aus
einer Vielzahl von menschlichem DNA-Mate-
rial sogenannte Standard-Gengruppen. Diese
124 Gruppen erkannte Rascher als grundlegen-
de DNA-Stamme. An diesem Punkt angekom-
men, wandte sich der Arztan mehrere Syndika-
te, um Geld flr seine weiteren Forschungen zu
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bekommen und bot im Gegenzug die wirt-
schaftliche Nutzung seiner Methode an. Laut
geltendem TSU-Recht ist es streng verboten,
menschliches Genmaterial zu manipulieren und/
oder Menschen zu klonen. Nachdem er von
seinen neuen Sponsoren mit frischem Schwarz-
geld ausgestattet war, ziichtete der Mediziner
124 Klone, die durch spezielle Seren innerhalb
von 2 Jahren voll ausgebildet waren. Diese
menschlichen Klone, auch Ersatzteillager ge-
nannt, missen bis zur Verwendung in Tief-
temperaturcontainern gelagert werden. Sollte
also jemand eine neue Leber oder ein neues
Herz bendtigen, kann dieses Organ problemlos
dem passenden Klon entnommen werden. Die
kranke Person gibt einfach eine Blut- oder
Gewebeprobe an den Kontaktmann des Fleisch-
héndlers weiter; daraus wird dann der genaue
Gencode ermittelt und die passende Stamm-
gruppe abgeleitet. Ein beliebiger Klon dieses
Genstammes wird danach um die bendtigten
Organeerleichtertund dann entsorgt. Der Kran-
ke bekommt die frischen Biorohstotffe einge-
pflanzt und zahlt den vereinbarten Betrag. Die
Korpervertraglichkeitbei diesem Verfahrenliegt
bei90 %. Beinormalen, nicht genabgestimmten
Transplantationen liegt die Vertriaglichkeit le-
diglich bei 50 %.

Der Preisrahmen eines neuen Organs inclusive
Operation und Nachsorge kommtauf ungefahr
1/700 EEL.

Sehr reiche Personen kénnen jegliches Risiko
ausschliefSen, indem sie sich einen personlichen
Klon erstellen lassen. Dieses Verfahren ist au-
erst teuer. Die Fertigung des persénlichen Er-
satzteillagers kostet1.000 EH und der monatli-
che Betrag fiir die Lagerung schldgt mit 150 EH
zu Buche. Der Preis fur Operation und Nach-
sorge belauftsich auf 1.900 EH. Die Korperver-
traglichkeitliegtbei diesem Verfahren bei 99 %.
Die Zentrale der Organhidndler mit den unter-
irdischen Containerhallen befindet sich auf
Hell's Kitchen. Die Kontaktleute Gbermitteln
ihre Auftrige an die Hauptstelle und von dort
aus werden die noch lebenden Klone bzw. die
Organe zum neuen Besitzer transportiert.

Personen, die billiger an ein neues Organ kom-
men mochten, konnen auch einen Menschen
enttithren lassen, um diesen auszuschlachten.
Die Vertreiber der Biorohstoffe nehmen solche
Auftrage nicht an. Der Kranke muf} mit jeman-
dem in Kontakt treten, der sich auf Entfithrun-
gen spezialisiert hat, gibt diesem eine Blutprobe
mit und wartet. Nach maximal zwei Wochen
wird ein entfithrtes Opfer mit einer entfernt
dhnlichen Genstruktur gegen Zahlung von 400
EH plus Spesen tibergeben. Die Kosten fiir
Operation, Nachsorge und Beseitigung der

Leiche summieren sich auf ungefahr 800 EH.
Die Korpervertraglichkeit der entnommenen
Organe liegt in diesem Fall bei 70 %.

Devisenfilschung

Die Energie-Handelseinheit ist absolut falsch-
ungssicher! Zum Leidwesen der TSU-Behor-
den hat sich dieser Sachverhalt wahrscheinlich
geandert. Die Wissenschaftler der Cash-Flow-
Company prasentierten der erstaunten Unter-
weltprominenz in jlingster Vergangenheit ein
aufwendiges Filschungsverfahren. Die Kosten,
um mit dieser Methode eine EH zu generieren,
liegen momentan noch bei 1,7 EH, doch das
vorliegende Ergebnis lafit fir die Zukunft
schlimmes ahnen. Der Inneren Sicherheit sind
solche EH-Muster zugespielt worden. Die For-
schungsabteilungenvon PTTversuchen deshalb
zur Zeit in hektischer Betriebsamkeit, ein wir-
kungsvolles Gegenmittel bzw. einen modifi-
zierten Standard zu schaffen.

Diebstahl/Hehlerei

Das gezielte Bestehlen von Passanten, Ausriu-
men von Wohnungen und die Hehlerei mit
gestohlenen Waren gehortzu den traditionellen
Bereichen der Verbrecherorganisationen. Aus-
gebildete Taschendiebe und Einbrecher treiben
meistim Auftrag des organisierten Verbrechens
ihr Unwesen. Gestohlene Waren werden von
den Hehlern nur mit 10 - 30 % ihres Marktwer-
tes angekauft (Spielleiter).

Drogenherstellung/-verkauf

Die grofite Einnahmequelle aller Organisatio-
nenistunbestreitbarder Drogenmarkt. Unzih-
lige Menschen wollen ihrer lebensfeindlichen
oder unfreundlichen Umwelt wenigstens fur
einige Stunden entkommen.

Die Rauschmittel werden von den Syndikaten
in kleinen Untergrundlabors in Eigenregie her-
gestelltund vertrieben. Fiir den Transport wer-
den die Stoffe unter Hochdruck in CD-dhnli-
che Scheiben geprefit. Diese Scheiben (Slang-
ausdriicke: Scheibletten, DrugDisks, Frishees)
werden von den Verkiufern in die tiblichen
Verkaufsportionen geteilt. Beisehr reinen Stof-
fen wird etwas Milchpulver o0.4. zugemischr,
um die Substanz zu strecken und den Gewinn
zu erhohen.

Auf Seite 124 sind die beliebtesten illegalen
Drogen aufgefithrt. Rauschmittel, deren Ein-
nahme weitgehend toleriert wird, finden sich
im Grundregelwerk (Lexikon der TSU, Stich-
wort Drogen).

Erpressung/Menschenraub

Das Geschift, Menschen gegen Geld zu entfth-
ren, ist heutzutage sehr viel schwieriger gewor-
den. Zum einen sind die technischen Moglich-
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Tja, mein Lieber. B .
Zum Gliick hatte "
ich mir einen

persénlichen Klon

anfertigen lassen. Ry
Damit kann man ~ ** ™=
jede Herzattacke *d
tiberstehen. Wenn s

Du nebst Gattin
auch so etwas
haben méchtest,
kann ich Dir eine

geben. Aber
behalt das tir
Dich. Okay?

Und mit der Ethik
wiirde ich das
nicht so genau
nehmen. Du willst
doch tiberleben.

Thomas Laurentzi,
Spekulant
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Devil Dust (Grundstamm Halluzinogene)

Endverbraucherportion :
30.000 EH /1 Portion

Transportportionen:
95.000 EH / 10 Portionen

Wirkung:

Dieser Stoff kommt urspriinglich aus geheimen Werkstatten
von Shark Investments. Die Substanz war dazu bestimmt,
ganze Stadte lahmzulegen, um diese kampflos einzunehmen.
Wird eine Endverbraucherportion in das 6ffentliche Trink-
wassernetz oder die stadtische Luftreinigung eingespeist,
bekommen Personen bei Kontakt schwere Halluzinationen
(GZ sinkt um 2W20 Punkte) und sind 2W4 Tage zu keiner
Reaktion fahig. Kostet ein Mensch den unverdiinnten Stoff, so
durchlebter in sekundenschnelle das Paradies auf Erden. Die
Person fillt in ein 2W6 Jahre langes Koma und hat zuvor
zwanzig KON-Proben mit einem Modifikator von +60 abzu-
legen. Millingt eine, stirbt er. Keine Gegenmittel bekannt.

Treibe rStan (Grundstamm Amphetamine)

Endverbraucherportion:
9 EH /1 Portion

Transportportionen:
150 EH / 50 Portionen

Wirkung:

Dieses unscheinbare, lilafarbene Pulver ist die starkste zur Zeit
verftighare Sexualdroge. TW10 Minuten nach Einnahme einer
Portion wird man sofort von dem Drang, seine Korperfliissig-
keiten mit denen von diversen Anderen zu vermischen, tiber-
waltigt. Sind keine geeigneten Partner in der Nihe, legt man
hemmungslos Hand an sich selbst. Die Anwesenheit von
Unbeteiligten oder Zuschauern ist nicht relevant. Treiberstaub
wirkt extrem enthemmend. Dieser Zustand halt TW6 Stunden
an. Fur jede Stunde muf eine Probe auf die KON durchgefiihrt
werden. MiBlingt die Probe, verliert man 1W6 Basis-TP,
gelingt sie, verliert man TW4 Basis-TP. Nach dem Abflauen
der Wirkung fallt man in Tiefschlaf (1W20 h).

Syn-TeC-KOkain (Grundstamm Kokain)

Endverbraucherportion:
9EH/1 Gramm

Transportportionen:
1.500 EH /500 Gramm

Wirkung:

Die Droge Syn-Tec-Kokain, gewonnen aus den chemischen
Bausteinen des Koka-Strauches, wird heutzutage komplettim
Labor gemixt. Mit dem Entstehen einer neuen Schicht von
reichen Leuten — den Kriegsgewinnlern — wurde dieser Stoff
nach den Konzernkriegen wieder populdr. Das synthetische
Kokain wird entweder durch die Nase eingeschnupft oder mit
Wasser verdinnt injiziert. 1TW20 Minuten danach verspurt
man ein Gliicksgefiihl und denkt, man sei der Mittelpunkt der
Galaxis. Ein Redeschwall ergief8t sich und ein Strom von
Ideen walzt sich aus dem Hirn. Das Problem ist, fiir die
Umstehenden wirkt eine stiandig redende Person mit weillen
Pulverrandern um die Nase eher sehr peinlich als toll.

HardbOiIEd Crack (Grundstamm Kokain)

Endverbraucherportion:
2 EH /1 Portion

Transportportionen:
50 EH /100 Portionen

Wirkung:

Hardboiled Crack istein naher Verwandter des synthetischen
Kokains. Allerdings ist Crack die Variante fiir die drmeren
Bevolkerungsschichten. Der Stoff wird in einer speziellen
Pfeife geraucht. Ein einmaliger Genul$ sorgt schon fiir eine
dauernde Abhingigkeit. Sofort nach dem Inhalieren des
Rauches wird der Abhingige durch einen brutalen Flash
geschuttelt. Dieser hdlt 1TW10 Minuten vor. In dieser Zeit ist
man gegen jeden TP-Verlust (KON-Proben) und sonstige
korperlichen Schadigungen unempfindlich. Nach der Wir-
kungsdauer stiirzt man in ein bodenloses Loch und alle
korperlichen Verluste wirken sich voll aus. Je gerauchter
Portion wird die KON dauerhaft um 1W4 Punkte reduziert.

BU“Shit (Grundstamm Cannabis)

Endverbraucherportion :
3 EH /1 Portion

Transportportionen:
60 EH /100 Portionen

Wirkung:

Bullshit wird von den Herstellern in kleine Formen gepreldt,
die direkt in handelstibliche Aromastidbchen einzuklinken
sind. Sie werden anstatt den tiblichen Geschmacksaufsitzen
geraucht. Dieser Stoff macht unheimlich "breit". Nach dem
Genulb eines Stiabchens setzt die Wirkung praktisch sofort
ein. Uber einen Zeitraum von 1W4 Stunden sinken die Werte
INT, GES und WIK um jeweils 15 Punkte. In dieser Zeit ist
man ruhig, schoon ruhig, ganz schodon ruhig. GroRere Ka-
tastrophen und Unglticke sehen nicht mehr so schlimm aus
und schnelle Reaktionen auf wichtige Ereignisse kann man
getrost ein wenig warten lassen. Nach der Wirkungsdauer
fuhlt man sich verkatert. Hochste Zeit fiir den Nachsten.

Steroin (Grundstamm Opiate)

Endverbraucherportion:
3,5 EH /1 Portion

Transportportionen:
70 EH /100 Portionen

Wirkung:

Wer auf Steroin ist, kann seinen Sarg schon einmal in Auftrag
geben. Dieses extreme Schmerzmittel wurde in den Konzern-
kriegen testweise eingesetzt und sofort wieder abgesetzt. Wer
sich dieses Opiat einmal injiziert, ist stichtig. Der Abhédngige
braucht mindestens zweimal am Tag einen frischen Schuf.
Nach dem Eindringen dieses Stoffs in einen menschlichen
Organismus kommt es zu Geftihlsexplosionen, die nach
wenigen Minuten abflauen und einem allgemeinen Wohlge-
fuhl weichen. Nach der zwolften Injektion benétigt man die
Spritze nur noch, um sich aufrechtzuhalten. Von Flash keine
Spur mehr. Je Schufl werden von den Werten INT, WIK, STK,
KON und GZ je TW4 Punkte dauerhaft abgezogen.
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(Blanko-Karteikarte fiir eigene Drogen-Kreationen.)

Gulag (Grundstamm Amphetamine) (Grundstamm : )

Transportportionen: Endverbraucherportion: Transportportionen: Endverbraucherportion :

30 EH / 500 Portionen 0,5 EH / 1 Portion EH / Portionen EH /1 Portion

Wirkung: Wirkung:

Hartnackige Gertichte sagen, dals Gulag von den fiihrenden
Minengesellschaften entwickelt und unter der Hand in deren
Betrieben verkauft wird. Dieses Amphetamin [dft einen
Menschen 14 Stunden ohne Pause wie einen Berserker
durcharbeiten. Das Problem ist nur, nach jedem Rausch
werden TW4 Punkte GZ abgezogen. Ein weiteres unange-
nehmes Merkmal ist, dal nach einer Ruhepause von TW20
Stunden ein gdulendes Verlangen nach einem weiteren Schuf3
auftritt. Mit einer WIK-Probe (+30) kann man der lockenden
Versuchung entgehen. Auf den grollen Minenplaneten hau-
fen sich die Meldungen, dal8 sich Arbeiter totgeschuftet
haben oder ganz schlicht durchgedreht sind.

meabis o ammmad,
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Datei "Drogenarten aus der terranischen Friihzeit, Herkunft, Nebenwirkungen"

Amphetamine

Fast alle auf der Basis von Amphetaminen hergesteliten Aufputschmittel wirken &hnlich wie das kérpereigene
Hormon Adrenalin, das bei Gefahr von den Nebennieren ausgeschiittet wird, um Kraftreserven zu mobilisieren.
Amphetamine dampfen den Hunger, unterdriicken die Miidigkeit und das natiirliche Schlafbediirfnis nimmt ab. Bei
standigem Gebrauch von solchen Aufputschmitteln kommt es zu paranociden Schiiben, unkontrollierten Gefiihls-
ausbrichen und einem manischen Juckreiz {als ob Wiirmer und Kéafer unter der Haut umherkriechen). Der
menschliche Organismus vertrégt Nahrung immer schlechter und wird anfallig fiir Infektionen aller Art.

Cannabis

Cannabis, das aus der weiblichen Hanfpflanze gewonnen wurde, war nach Alkohol die am weitesten verbreitete
Rauschdroge. Nach einer Schatzung der terranischen Behérden gab es vor den Nuklearkriegen mehrere hundert
Millionen Konsumenten. Man kann die Cannabis-Bliten und -Blétter {(Marihuana) oder das fiinfmal starker
wirkende, aus den Bliiten und Pflanzenspitzen gepreBte Harz der Pflanze (Haschisch) rauchen. Marihuana und
Haschisch haben weder korperliche Suchteffekte, noch zerstoren sie die Gehirnfunktion und Intelligenz. Es kann
jedoch zu einer starken psychischen Abhéngigkeit kommen.

Halluzinogene

Stoffe aus dieser Gruppe sind in der ersten Phase der erweiterten Computertests verwendet worden. Damit sollte
der Kontakt von biologisch ausgerichteten Chips und menschlichen Hirnen erleichtert werden. Die Versuche mit
mentaler Cybertechnologie und kiinstlichen Matrixsystemen wurden nach spektakularen MiBerfolgen eingestellt.
Die Testpersonen wurden entweder durch die verabreichten Halluzinogene drogenabhingig oder durch den
direkten Bio-Chip-Kontakt wahnsinnig. Einige TSU-Biirger benutzen diese Substanzen, um der Realwelt komplett
zu entfliehen. Die Gruppe der Halluzinogene stért jene wie ein Sieb wirkenden Bereiche im Stamm- und
Zwischenhirn, in denen die Sinnesreize aufgeschliisselt und verarbeitet werden. Man hért Farben, sieht Gerdusche
und fahlt sich vollig in eine andere Welt versetzt. Die Abhéngigen dieser Stoffgruppe sterben meist nicht an der
eingenommenen Droge, sondern an Unféllen, die sich im Drogenrausch ereignen. Zum Beispiel: "Tschilp, ich bin
ein Vogel, ich muB jetzt fliegen (solche Flugversuche vom 23ten Stockwerk aus sind mit Sicherheit todlich)."”

Kokain

Die in der TSU wieder in Mode gekomme Droge Syn-Tec-Kokain wird meist iiber die Nase eingesogen oder in Wasser
aufgelést und injiziert. Dem rund eine Stunde dauernden Rausch folgt immer ein Kater. Dies fithrt dazu, daB
abhéngige Konsumenten ihre Tagesration sténdig erhéhen miissen. Von der Anfangsdosis (0,1 Gramm) steigern
Siichtige ihren Tagesverbrauch auf vier bis zehn Gramm. Dies bedeutet in der Regel ein gutes Geschéft fir die
Vertreiber. Viele arglose Personen werden mit Gratisportionen auf die furchtbare StraBe der Sucht gelockt. Syn-
Tec-Kokain vermag schwere Depressionen und Verfolgungswahn hervorzurufen. Eine Uberdosierung fithrt zu
Herzversagen.
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Opiate

Mit dem Treibmittel von GroBbackereien aufgekocht, verwandelt sich das ohnehin schon geféhrliche Syn-Tec-
Kokain in die extrem siichtig machende Droge Hardboiled Crack. Diese Klumpen werden ausschlieBlich geraucht.
Die Wirkung dauert nur wenige Minuten. Hardboiled Crack enthemmt noch starker als Syn-Tec-Kokain. Der
Konsum fithrt zu ungeziigelten Gewalttatigkeiten und hartester Beschaffungskriminalitat.

DaB der Schlafmohn in seinen Fruchtséften berauschende Safte enthalt, war schon in der terranischen Antike
bekannt. Aus dem getrockneten, gekochten und eingedickten Saft der Fruchtkapseln wurde Rohopium gewonnen.
Aus den chemischen Grundbausteinen wird bis zum heutigen Tag Morphin und Pseudomorphin gewonnen. In den
Konzernkriegen wurde ein neues Schmerzmittel bei der kdmpfenden Truppe verwendet: Steroin. Nach anfangli-
chen Erfolgen warf man das Produkt auf den Markt, um kurze Zeit spater feststellen zu miissen, daBl dieses
Medikament extrem siichtig macht. Eine Injektion reicht, um einen Menschen lebenslang abhéngig zu machen.
Unmittelbar nach der Einnahme kommt es zu einer Gefiihlsaufwallung, die von den Siichtigen als Flash bezeichnet
wird. Diese Wirkung halt ungefdhr 10 Stunden vor. Dann qualen den Abhéngigen korperliche Entzugser-
scheinungen wie heftiges Zittern, extreme Krampfe und Schmerzen.

Hey Mann, heute
machst Du das
Geschaft Deines
Lebens. Garantiert.

Chabby Chapp,
GmbH

Nur die Ruhe,
Lady. Das ist eine
Entfiihrung. Wir
werden lhren
Mann jetzt
mitnehmen und
Sie behalten die
Nerven. Wir
werden schon
miteinander ins
Geschaift
kommen

Jean Sorbet,
Preulsisches
Syndikat

keiten der Sicherheitsbehdrden iberwiltigend
und zum anderen konnen sich die anvisierten
Personenkreise aufwendige Schutzmafinahmen
ohne Probleme leisten. Auf die Entfthrung von
Menschen haben sich in der Regel kleine Grup-
pen von Fachleuten spezialisiert, die thre Dien-
ste auch gegen Bezahlung anbieten. Die Preise
dafiir belaufen sich uiblicherweise auf 50 % der
Losegeldsumme. Entfihrungsauftrige ausideo-
logischen oder politischen Griinden werden
von diesen Spezialisten nicht oder nur gegen
entsprechend hohe Sonderkostenangenommen.
Entfithrungsauftrige aus medizinischen Griin-
den (Biorohstoffe) werden normalerweise mit
einer Pauschalzahlung (400 EH plus Spesen)
abgegolten.

Glicksspiel

Das Glucksspiel in der Galaxis ist fast komplett
in der Hand der Syndikate. Informationen tiber
den Glucksspielsektor sind auf den Seiten 111 -
117 zu finden.

Mord auf Bestellung

Alle Verbrecherorganisationen unterhalten klei-
ne, schlagkriftige Killerkommandos. Diese Spe-
zialisten konnenauch AufSenstehende fiir Privat-
auftrage mieten. Ein fester Pro-Kopf-Preis exi-
stiert nicht. Je nach Auftrag und Schwierig-
keitsgrad konnen die Preise von 35 bis 400 EH
je Hit (Slangausdruck fiir Mord auf Bestellung)
schwanken.

Prostitution

Das alteste Gewerbe von Terra ist auch in der
menschlich besiedelten Galaxis omniprisent.
Beifastallen Raumhifen befindetsich eine Rote
Zone, in der fur jeden noch so ausgefallenen
oder abnormen Geschmack Vergniigungen an-
geboten werden. Dieser Wirtschaftszweig ist
galaxisweit unter der unbarmherzigen Oberho-
heit der Syndikate organisiert. Die Preise sind

abhingig von der Nachfrage und der angebote-
nen Qualitat. Zwischen dem hurtigen Quick-
Job zu 1 EH bis zur exklusiven Traumnacht mit
allen Extras zu 150 EH kann der geneigte Besu-
cher alles wihlen.

Schmuggel

Den Transport von illegalen Waren oder son-
stiger heifSer Fracht im groflen Stil tibernehmen
die Syndikate gerne. Fur die groflen Organisa-
tionen wird das Geschaft aber erst ab einem
Warenwert von ca. 15.000 EH interessant. Die
Transportgebihr betragt je nach Gefihrlich-
keit 10 - 25 % des transportierten Warenwerts.
Auftrage miteinem kleineren Volumen werden
generell nicht entgegengenommen oder unab-
hingigen Berufsschmugglern (z.B. Spielercha-
raktere) mit eigenen Schiffen iibertragen.

Schutzgeld

Die Schutzgeldeintreibung macht bei vielen
Syndikaten einen erheblichen Teil des Umsat-
zes aus. Das gesamte Geflecht der Erpressun-
gen ist fiir die Polizei undurchschaubar. Je nach
Ausrichtung der Organisation sind unterschied-
liche Branchen das Ziel von freundlichen Besu-
chen. In der Regel macht das Schutzgeld 20 %
des Nettoumsatzes aus.

I11. Einfithrung Polizeirecht

Allgemeines

Zwischen den bewihrten Ermittlungsmethoden
inder Vergangenheitund den Moglichkeiten im
Jahre 2245 liegen Welten. Der klassische Detek-
tivistein Schlaumeier und eleganter Anwender
der 19 Syllogismen, jenes Kanons logischer
Schluf{folgerungen, wie sie der Scholastiker
Psellos im 11. Jahrhundert terranischer Friih-
zeit formulierte. In den gingigen Soap-Holos,
die der IGID in ermidender Regelmafligkeit
ausstrahlt, fihrt die Plaudersucht des Morders
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zum Ziel. Nach dem Leitsatz: der Titer labert,

Ace Rigby (Ield der Krimiserie Righys Revier)

entlarvt thn. Da die harte Wirklichkeit sich

anders darstellt, erlautern wir hier grundlegen-

de Einsatzrichtlinien.

Die von PTT bezahlte Polizei gliedert sich in

verschiedene Abteilungen:

- Ermittlungseinheiten und Streifendienst

- Labor (aus Kostengriinden sind die Polizei-
labore mit den 6rtlichen SEK-Laboratorien
zusammengeschlossen worden)

- Archive und Verwaltung

Einsitze und Mannstirken

Seit dem Jahr 2155 hat der Konzern PTT die
Kontrolle iiber die Polizei tibernommen. Die
Phase der Neuorganisation verlief vielfach
schwierig, weil viele einflufireiche Personen der
Ansicht waren, dafl die Hoheitsaufgaben aus-
schlieflich beim Staat liegen mufiten. Mittler-
weile fiihrt die Polizei im PTI-Sold ein eisen-
hartes Regime. Die Sicherheitsbeamten werden
in der Grundausbildung und bei allen Fortbil-
dungskursen ideologisch auf die Konzernlinie
getrimmt. Die in der Ausbildung befindlichen
Polizisten verbleiben bis zum Ende der Grund-
ausbildung auf ithrem Heimatplaneten. Sobald
diese beendet ist, bekommt jeder eine Dienst-
stelle auf einem neuen Planeten zugeordnet.
Damitsoll verhindert werden, dafl Vetternwirt-
schaft und Korruption wuchern.

Dienststellen gibt es auf jedem Planeten, der
nicht von Soldaten der Raummarine verwaltet
wird. Die Grofle der Stationen variiert je nach
Ansiedlung. Als Faustregel gilt: Mannstirke
der Station =2 % der Gesamtzahl der Einwoh-
ner. In Krisengebieten kann durchaus auf eine
Mannstirke von bis zu 20 % aufgestockt sein.
Die Hauptstelle der Polizeibefindet sich immer
in der Zentralbehorde. Dortsind auch zusatzli-
che Einsatzreserven stationiert. Weitere kleine-
re Dienststellen sind in regelmifligen Abstin-
den in den Stadtteilen zu finden. Stadte ohne
Zentralbehorden (Ansiedlungen unter 200.000
Einwohner) verfiigen nur tber Stationen in
Stadtteilen.

In Minenkolonien arbeitet die Polizei stark mit
dem Werkschutz der jeweiligen Minengesell-
schaft zusammen. Der Werkschutz ist dort fiir
die interne Sicherheit verantwortlich, die Poli-
zei gibt nur auf Anfrage Vollzugshilfe.

Die Stationierung und die Art der Arbeit eines
Polizisten nach der Ausbildung orientiert sich
an seinen Leistungszeugnissen. Je weiter ein
Planet von Terra entfernt ist, desto schlechter
ist im allgemeinen die Moral und Ausbildungs-
stufe des eingesetzen Personals. Bei Strafverset-
zungen werden unbeliebte Kollegen auch gerne

an den absoluten Rand der menschlich besie-
delten Galaxis geschickt.

Die Angestellten des Sicherheitsdienstes verse-
hen ithren Dienst im Durchschnitt relativ moti-
viert. Die Bezahlung und die Altersversorgung
sind gut, die Gerichte arbeiten schnell und kon-
servativ ausgepragt, die Gesetze sind ultrahart,
alles in allem also "to serve and to protect".
Verbrechenund Verbrechersind laut verbreite-
ter Propaganda unbedingt auszumerzen. Die
Fakten verwischen nur ein wenig, wenn ein
Kollege vom Abschaum getotet wird. Der fol-
gende Sturm der Entriistung und die Brutalitat
der Methoden, die eingesetzt werden, um den
Kameraden zu rachen, haben das ungeschriebe-
ne Gesetz in der Unterwelt entstehen lassen:
"Tote keinen Bullen. Und wenn doch, lafs Dich
nicht erwischen."

Die groflen Gefingniskomplexe der TSU, die
Strafplaneten und selbst die Gewahrsamszellen
auf den Stationen werden durch duflerste Bru-
talitdt unter Kontrolle gehalten. Todesfille bei
Getangenen werden in der Regel vom zustandi-
gen Polizei-Arzt nicht weiter untersucht, denn
der stellt sowieso den Standard-Totenschein
tiber Herzversagen aus.

Streifendienst

Patrouillen werden normalerweise im Team von
zwel Polizisten erledigt. Das Team ist, wenn
grofle Entfernungen zu tiberbriicken sind, mit
Gravriadern ausgerustet. Streifenpolizisten ha-
ben den hiufigsten Kontakt mit der Bevolke-
rung. Sie sind psychologisch speziell geschult,
um bei Provokationen ruhig zu bleiben. Wenn
die Polizei an einen Ort des Verbrechens geru-
fen wird, sind die Teamstreifen meistens zuerst

Pgjizel

Name/Dienstrang Personenkennziffer

PTI5563B0248

Polizeimarke von Prometheus Technical Industries.
Jeder Angehérige des Polizeidienstes tragt eine sol-
che Marke mit Angaben Uber seinen Namen, den
Dienstrang und die eigene Personenkennziffer.

Schénen Laden
haben Sie hier.
Wiér doch schade,
wenn da was

kaputtgehen ?
wiirde. b 0%
v e
Bugsy Schulz, -
GmbH
>'a
2
Willkommen,

Ménner und
Frauen. Ihr seid
der hartesten
Truppe der TSU
beigetreten. Die
Polizei kimpft
gegen den
Schmutz und die
Korruption in
dieser miesen
Gesellschatft.
Denkt immer
daran: lhr

seid das letzte
Bollwerk gegen
das Verbrechen.

Paolo Tamburini,
Distriktsleiter

Space Gothic - Anhang und Tabellenteil
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Zentrale, Streife
33602. Wir priifen
Do einen Code 6 im
;Z
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Verstdrkung.

Grayli Sajjem,
Polizist

Bendtigen

5

£ Hey Bill, schreib
. mal ne Anfor-
o derung iber
% 5.000 Biiroklam-
mern fir die

a Polizeistationen
& der Aulsen-

bezirke.

Slumbezirk.

\
3

Gregor Illjewitsch

Das mul3 der
Téater sein. Der
Gencode stimmt
100 %ig iberein.
Bingo, wiirde
ich sagen.

Glenn Bullock

vor Ortund sichern das Gelande fiir die Ermitt-
lungseinheiten ab.

Die Streifeneinheiten sind zusammen mit dem
SEK auch fiir die Sicherung der Raumhifen und
eine griindliche Zollkontrolle verantwortlich.
Zoll- und Kontrollteams bestehen meistens aus
acht Polizisten und zwei weisungsbefugten

SEK-Angehoérigen.

Ermittlungseinheiten

Sie treten auf den Plan, wenn ein Verbrechen
stattgefunden hat. Die kleinen, fiinf Mann star-
ken Gruppen kommen mit einer hervorragen-
den technischen Ausrustung an den Tatort und
nehmen die Spuren auf. Die Analyse der Spuren
und die Koordination der Ermittlungen sind
das tagliche Brot dieser Einheiten. Jede Einheit
hat die Befugnis, bis zu drei Falle gleichzeitig zu
bearbeiten. Die Aufklarungsquote von Verbre-
chen liegt bei einem Schnitt von 79,5 %.

Innendienst

Die Arbeit in der Verwaltung ist keiner der
beliebtesten Jobs. Hier werden meist Kollegen,
die dem rauhen Straflenleben nicht mehr ge-
wachsen sind oder Verwaltungstachleute von
PTI eingesetzt.

In den gemeinsamen Labors von Polizei und
SEK arbeiten nur Fachleute aus dem PTTI-eige-
nen Wissenschaftlichen Dienst (PTI-WD).

Terranische Genkartei

Mit dem Ende des Konzernkriegs und der inof-
fiziellen Machtiibernahme durch PTI wurde im
Aufsichtsrat des Megakonzerns ein epochaler
Entschluff gefaft. Um die Suche nach Rebellen
und Verbrechern effektiver fithren zu konnen,
wurde die sofortige Einrichtung der Terra-
nischen Genkartei (TGK) beschlossen. Waih-
rend der Zwangsvolkszahlung nach Kriegsende
(2237) wurden von jedem Biurger Blutproben
genommen und der daraus gewonnene DNA-
Code mit allen personlichen Daten abgespei-
chert. Per Regierungsbeschlufl vom 11.04.2238
miissen allen Neugeborenen ebenfalls Blutpro-
ben entnommen werden, die man auch im zen-
tralen Archiv auf Terra sammelt.

Weiterhin wird jedem Menschen sein personli-
cher Strichcode auf die ID-Karte eingebrannt,
um bei einer griindlichen Untersuchung oder
bei bloflem Tatverdacht die Aufklirungsarbeit
zu erleichtern. Ab dem 01.01.2240 wurde es
Pflicht, eine mit DNA-Code versehene ID-
Karte mit sich zu fithren. Jeder Buirger hatte auf
der fur ihn zustindigen Zentralbehérde seine
Kennkarte andern zu lassen. Die galaxisweite
Aktion wurde bis zum 31.12.2242 durchge-
fithrt. Alle Personen, die noch tiber ID-Karten
ohne Gencode verftigen, fallen bei Routine-
kontrollen sofort auf, da die neuen Prifgerite

derSicherheitsbehordenauch den DINA-Strich-
code lesen. Mit der Einfithrung des Gencodes
ist das Modell des glisernen Biirgers bis ins
letzte Detail verwirklicht.

Mitglieder der Raummarine, des SEK und An-
gestellte von PTI verfigen iiber vom TSU-
Standard abweichende Karten.

Furdie Bewohner von unabhingigen Planeten-
systemen gelten ebenfalls andere Mafistibe. In-
nerhalb ihrer Heimatsysteme werden spezielle
Ausweispapiere verwendet. Sobald aber eine
Person in die TSU einreisen will, mufd ein Vi-
sum beantragt werden. Dies dauertin der Regel
drei Tage. Wenn das Reisegesuch genehmigt
worden ist, wird dem Reisenden eine soge-
nannte Visumkarte ausgegeben. Diese ist nur
eine bestimmte Zeit gtltig und bei Kontrollen
immer mit den Originalausweisen vorzuzei-
gen. Visumantrage konnen aus wichtigen Griin-
denabgelehntwerden (Vorstrafen, unerwiinsch-
te Person, Geheimnistriger usw.).

Fur TSU-Biirger, die in unabhingige Systeme
einreisen wollen, gelten je nach Rechtssystem
unterschiedliche Bedingungen. Die Vorgaben
dafiir finden sich im Kapitel Unabhingige Sy-

Steme.

Eine falsche ID-Karte lafit sich, wenn man die
richtigen Leute kennt, leicht besorgen. In der
Regel bekommt man nach einer Woche Warte-
zeit eine neue Personlichkeit ausgehandigt. Die
Qualitit dieser Karten hat sich be1 75+2W10 %
eingependelt (Probe bei Kontrolle). Die Preise
fiir neue Papiere liegen bei 500 bis 950 EH.

Die verschiedenen Arten von ID-Karten sind
als Kopiervorlagen fiir die Spielerauf den Seiten
129 - 134 zu finden.

Das Gesundheits- und Sportministerium warnt ein-
dringlich vor dem Konsum von Drogen. Diese illega-
le Aktivitdt ist aulserdem gesundheitsschéadlich.
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IV. Kopiervorlagen ID-Karten (Ausweise der verschiedenen Planetensysteme)

) Die Identitdtskarten in der Galaxis unterscheiden sich je nach Planetenbund und/oder Rechtsform. Die Karten miissen alle
; drei Jahre auf Verdnderungen der Person bei der zustindigen Zentralbehorde gepriift werden. Nachfolgend sind alle

E verwendeten ID-Karten in Originalgrofle abgebildet. Einfach kopieren, zusammenkleben und dem Spieler aushindigen.

Identititskarte der Terranischen Staatenunion

Vorderseite/links und Rickseite/rechts. In der TSU, dem von PTT beherrschten Planetenbund, herrschen strenge Gesetze.
Die Sicherheitsbeh6rden kontrollieren die Ausweispapiere ihrer Birger streng. Kontrollen finden routinemiflig an der
Zollabfertigung jedes Raumhafens und als haufige Stichproben auf jedem Planeten statt. Bei einem Verdacht bzw. defekter
ID-Karte wird der Betreffende vorldufig festgenommen und kann laut geltendem Gesetz bis zu vier Tage in Untersuchungs-
haft gehalten werden. DieID-Karte der TSU enthaltdie verschlisselte Genkennungals Strichcode und einen Hochleistungs-
Bio-Chip (HBC/Version 23.7) mit personlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Heimat-
planet mit Wohnort, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unveranderliche Kennzeichen, Konfession,
Konto mit EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militardienst, Vorstrafen und Verwarnungen, MefSwerte Kérpersp‘annung,
Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung, ansteckende Krankheiten, Kredite und Biirg-
o schaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der Bio-Chip bietet dariiberhinaus noch 400
o) weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.
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Diese Identitatskarte ist Eigentum der Terra-
nischen Staatenunion. Setzen Sie bei Verlust
oder Diebstahl sofort die fir Sie zusténdigen
Polizeibehdrden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
schadigung oder Manipulation dieses offiziellen
Dokuments zieht harte Strafen nach sich.

Heimatplanet:

Sicherheitsministerium
Terranische Staatenunion

ID-Nummer:
NGy || ]]]1]]11 R y— )

Visumkarte der Terranischen Staatenunion
Vorderseite/linksund Riickseite/rechts. Diese Karte wird fiir Besucher aus unabhingigen Planetensystemen bereitgehalten
. . . . . . . . . b b . y . b 7
die die TSU bereisen wollen. Die Karte gilt nur in Verbindung mit den Papieren des unabhingigen Heimatplaneten. Jeder
i ) / o y i o p g te} .b ; p
Reisende mufl den Sicherheitsbehorden ein von den Heimatbehorden beglaubigtes Datenprofil seiner Person iibergeben.
. ; ! s & oergeber
Diese Daten werden tberpriift und nach erfolgter Reisegenechmigung in die Visumkarte eingegeben. Der Chip hilt die
. e 5 GRES sung Vo 5E5C0! P
gleichen Angaben wie die normale TSU-ID-Karte bereit. Diese Karten sind maximal ein Jahr guiltig. Tip: Durch falsche, aber
beglaubigte Angaben von einem unabhingigen Planeten 1aflt sich die TSU meistens ohne Probleme bereisen.

e L AT

Diese Visumkarte ist Eigentum der Terranischen
Staatenunion. Setzen Sie bei Verlust oder
Diebstahl sofort die fiir Sie zust&ndigen Po-
lizeibehtrden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
schadigung oder Manipulation dieses offiziellen
Dokuments zieht harte Strafen nach sich. Diese
Karte gilt nur in Verbindung mit den Originalaus-
weisen des Heimatsystems. Ein Visum fiir die
Terranische Staatenunion gilt maximal ein Jahr.

Heimatplanet:

o B o mmecm it

Visum-Nummer: Giiltigkeit bis:

KGAST6874908734B7642‘I 534 j KUnter‘schr‘ift : j
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Identititskarte der Angestellten von PTI (Polizei), des SEK (RF) und der Inneren Sicherheit

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Die Mitglieder des SEK und alle Angestellten von Prometheus Technical Industries
geniefenin der TSU mancherlei Vorrechte. Unter anderem diirfen alle diese Personen besondere ID-Karten mitsich fithren.
Auch die ID-Karte von PTI enthalt die verschlisselte Genkennung als Strichcode und einen Hochleistungs-Bio-Chip
(HBC/Version 23.7) mit personlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Heimatplanet mit
Wohnort, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unveranderliche Kennzeichen, Konfession, Konto mit

EH-Guthaben, Gehaltsstufe, Verschliisselte Personalakte, Ausbildungen, Beruf, Militairdienst, Rang, Vorstrafen und .

Verwarnungen, Mefiwerte Koérperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung,
ansteckende Krankheiten, Kredite und Biirgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der
Bio-Chip bietet dartiberhinaus noch 400 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

Prometheus Technical Industries Prometheus Technical Industries

Diese ldentitatskarte ist Eigentum von Pro-
metheus Technical Industries. Setzen Sie bei
Verlust oder Diebstahl sofort die fiir Sie zu-
standigen Polizeibehtrden in Kenntnis. Die mut-
willige Beschéadigung oder Manipulation dieses
offiziellen Dokuments zieht harte Strafen nach
sich. Fortschritt heiBt PTI.

Name:

Heimatplanet:

Prometheus Technical Industries

IHHHHII\NI\HNVIIMIUW\MHLIJ[[J!UI\IHIlI\HHIIHI\I?I/ _Uersctei y

PTI-Nummer:
KPTI92E475GS’I 3092361

all

Alte Identititskarte der TSU

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Mit dieser ID-Karte kommt man durch keine Kontrolle mehr. Ab dem 31.12.2242
ist eine veranderte Version Pflicht. Biirger der TSU hatten bis zu diesem Datum Zeit, thre ID-Karte auf den neuesten Stand
zu bringen. Nur Personen, die im Untergrund leben, besitzen noch solch ein Exemplar (z.B. Mitglieder von Shark Invest-
ments usw.). Gerit ein Biirger mit dieser Karte in die Fange der Sicherheitsbehérden, sind thm wochenlange Verhére durch
die Innere Sicherheit sicher. Die Chancen, wieder ein freier Mensch zu werden, stehen eher schlecht. Die alten Kennkarten
enthalten einen Bio-Chip (BC/Version 17.2) mit personlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag,
Geburtsort, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unverianderliche Kennzeichen, Konfession, Konto mit
EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militirdienst, Vorstrafen und Verwarnungen, Meflwerte Kérperspannung, Lizenzen
(Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung, ansteckende Krankheiten, Kredite und Biirgschaften,
codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der Bio-Chip bietet dariiberhinaus noch 30 weitere Platze
zur Eintragung von Besonderheiten.

\

~. Terranische

Diese Identitatskarte ist Eigentum der Terra-

§§ nischen Staatenunion. Setzen Sie bei Verlust
55 oder Diebstahl sofort die fiir Sie zusténdigen
Polizeibehdrden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
. schadigung oder Manipulation dieses offiziellen

Heimatplanet: Dokuments zieht harte Strafen nach sich.

Innenministerium
Terranische Staatenunion
Geburtsdatum: ID-Nummer:

4 PTI-ID N PTI-1D n
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Identititskarten der Raummarine

Vorderseiten/links und Riickseiten/rechts. Die drei Ritterorden der Terranischen Raummarine verfiigen, dhnlich wie PTTI,

?ﬁ tber separate ID-Karten. Auch die Kennkarten der Raummarine enthalten die verschliisselte Genkennung als Strichcode

; und einen Hochleistungs-Bio-Chip (HBC/Version 23.7) mit persénlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht,
Geburtstag, Geburtsort, Ordensburg, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unverinderliche Kennzei-

5 chen, Konfession, Konto mit EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militirdienst, Rang, Vorstrafen und Verwarnungen,

Meflwerte Korperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung, ansteckende Krank-
heiten, Kredite und Biirgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der Bio-Chip bietet
dartiberhinaus noch 400 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

1. Karte = Kreuzritterorden, 2. Karte = Wolfe des Mahdi, 3. Karte = Samuraiorden.

o T )

Terranische Raummarine Terranische Raummarine
Kreuzritterorden ‘/j Kreuzritterorden

P

Diese Identitatskarte ist Eigentum der Terra-
nischen Raummarine. Setzen Sie bei Verlust
oder Diebstahl sofort die fiir Sie zusténdigen
Militarbehorden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
schadigung oder Manipulation dieses offiziellen
Dokuments zieht harte Strafen nach sich.

Name:

B B BTLCWED @ - ——
{. 3 ¢

Heimatplanet:

Militérpolizei
Kreuzritter Ordensgemeinschaft

IR )\ coearsoie: y

ID-Nummer:
VNRIB74593276234R67

e lbis o arenal,

Woolfe des Mahdi Wolfe des Mahdi

Diese Identitatskarte ist Eigentum der Terra-
nischen Raummarine. Setzen Sie bei Verlust
oder Diebstahl sofort die fir Sie zust&ndigen
Militdrbehérden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
schadigung oder Manipulation dieses offiziellen
Dokuments zieht harte Strafen nach sich.

((f Terranische Raummarine\ ( X Terranische Raummarine\

Heimatplanet:

Militarpolizei - Wilfe des Mahdi
ALLAH IST GROSS!

ID-Nummer:
e (IR ) merschre F

er

/4 e )

Terranische Raummarine\ ( Terranische Raummarine
Samuraiorden Samuraiorden

Diese Identitadtskarte ist Eigentum der Terra-
nischen Raummarine. Setzen Sie bei Verlust
oder Diebstahl sofort die fiir Sie zusténdigen
Militarbehérden in Kenntnis. Die mutwillige Be-
schadigung oder Manipulation dieses offiziellen
Dokuments zieht harte Strafen nach sich.

Name:

Heimatplanet:

Militérpolizei
Samurai Ordensgemeinschaft

ID-Nummer:
Ny |1 pe— N




Identititskarten der unabhingigen Planetensysteme

Planetensysteme, die nicht zum Bund der Terranischen Staatenunion gehoren, verfiigen ebenfalls tiber Dokumente, die ithre
Biirger ausweisen. Die ID-Karten sind auf den kulturellen Hintergrund und den Organisationsgrad des unabhingigen
Systems ausgerichtet. Birger dieser Planeten mussen, um die TSU bereisen zu konnen, eine Visumkarte beantragen und
deren Genehmigung abwarten. Personen, die ohne giiltige Visumkarte aufgegriffen werden, gelten fiir die Sicherheitsbehor-
den als Spione bzw. Saboteure und werden lebensbedrohlichen Verhoren unterworfen. In der Regel verlassen diese den

gekachelten Kellerranm mit dem AbflufS in der Mirte nur mit den Fiiflen voran. Dies gilt auch, wenn bei jemandem ein -

gefalschter Ausweis sichergestellt wird.

Fiir Birger der TSU giltauf allen unabhiangigen Kolonien grundsatzlich uneingeschranktes Visumrecht. Die Gastrechte und
-pflichten eines jeden Touristen unterscheiden sich aber von Kolonie zu Kolonie. Werden grobe Verstofle gegen geltendes
Planetenrechtvon einem Gastausder TSU bekannt, wird derjenige normalerweise sofort vonden dortigen Polizeibehérden

festgenommen und bestraft. Einem méglichen Auslieferungsgesuch der TSU-Behérden wird dann erstnach Abbiiflung der

festgesetzten Strafe entsprochen. Weitere Informationen zu den unabhingigen Kolonien findet man in dem Kapitel
Unabhingige Systeme.

UWZK Napoli / UMK Piemont (System 18)

Vorderseite/links und Rickseite/rechts. Die im System Alpha Fornacis gelegenen Syndikats-Planeten Napoli und Piemont
haben ID-Karten, die von der Ausstattung den TSU-Karten gleichen. Die Kennkarten dieser Planeten enthalten die
verschlisselte Genkennung als Strichcode und einen Hochleistungs-Bio-Chip (HBC/Version 21.4) mit persdnlichen
Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe,
unverinderliche Kennzeichen, Konfession, Konto mit EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militirdienst, Vorstrafen und
Verwarnungen, MefSwerte Korperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung,
ansteckende Krankheiten, Kredite und Biirgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der
Bio-Chip bietet dariiberhinaus noch 240 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

4 Alpha Fornacis-Kennkarte ) 4 Alpha Fornacis-Kennkarte \
qubli / Piemont Napoli / Piemont

Diese Identitatskarte ist Eigentum der unab-
hangigen Kolonie von Alpha Fornacis. Setzen Sie
bei Verlust oder Diebstahl sofert die fur Sie zu-
sténdigen Behorden in.Kenntnis. Die: mutwilige
Beschdadigung oder Manipulation dieser. Kenn-
karte zieht harte Strafen nach sich.

Name:

Heimaiplanet:
Napoli / Piemont Systemverwaltung Alpha Fornacis
N Napoli / Piemont

Kennziffer: .

i i
o
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UWK Hanse / UMK Loch (System 32)

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Dieses System ist die Zuflucht der meisten Piraten der Galaxis. Die Rechtsverhilt-
nisse werden vom Rat der Hanse kontrolliert. ID-Karten sind nicht Giblich. Stattdessen wird von jedem Bewohner ein
Amulettgetragen, das die notigsten Informationen als Gravur darstellt. Nattirlich sind diese Plaketten nicht computerlesbar.
Sie enthalten das Logo des Clans oder die Flagge des Kapitins, Name, Geburtsdatum (sofern bekannt) und die Blutgruppe.
Fir Ausflige in die TSU benotigen die Piraten generell gefilschte ID-Karten, da die Einwohner dieses Systems nur nach
akribischen Sicherheitschecks (Personalien etc.) in die TSU einreisen diirfen.

O

Name

v&3688R27340] 89765C498

Diverse Clanszeichen und Flaggen

Geburtsdatum

Blutgruppe




USW Tiefurt-Handelswerft (System 57)

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Die im System Gamma Doradus beheimatete unabhingige Schiffswerft und
Wohnkolonie Tiefurt verwendet ID-Karten, die von der Ausstattung den TSU-Karten gleichen. Die Kennkarte dieses
Planeten enthilt die verschliisselte Genkennung als Strichcode und einen Hochleistungs-Bio-Chip (HBC/Version 21.4) mit
persénlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Haarfarbe, Augenfarbe, Gréfle, Gewichr,
Blutgruppe, unverinderliche Kennzeichen, Konfession, Konto mit EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militirdienst,
Vorstrafen und Verwarnungen, Meflwerte Korperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Kranken-
versicherung, ansteckende Krankheiten, Kredite und Biirgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerab-
driicke, etc. Der Bio-Chip bietet dartiberhinaus noch 240 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

/GAM MA DORADUS-KENNKARTE\
TIEFURT-HANDELSWERFT

NAME :

/GAMMA DORADUS-KENNKARTE\\
TIEFURT-HANDELSWERFT

DIESE IDENTITATSKARTE IST EIGENTUM

DER UNABHANGIGEN KOLONIE VON GAMMA . i
DORADUS. SETZEN SIE BEI VERLUST ODER 1&
DIEBSTAHL SOFORT DIE PLANETENGARDE k
IN KENNTNIS. DIE MANIPULATION DIESER
KARTE IST STRENGSTENS VERBOTEN.
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& HEIMATPLANET :
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SYSTEMVERWALTUNG GAMMA DORADUS
TIEFURT-HANDELSWERFT

\_UNTERSCHRIFT: /

KENNZIFFER:
k51 6098GJKA4392044

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Das unabhiangige Imperium von Cheng Lao Ming verfiigt ebenfalls tiber eine
separat gestaltete ID-Karte. Diese Karte enthilt die verschlisselte Genkennung als Strichcode und einen Hochleistungs-
Bio-Chip (HBC/Version 21.4) mit persénlichen Angaben: Name, Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Haarfar-
be, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unverinderliche Kennzeichen, Konfession, Konto mit EH-Guthaben,
Ausbildungen, Beruf, Militirdienst, Rang, soziale Schicht (Patrizier, Ritter, Plebejer, Kleinbiirger), Vorstrafen und Ver-
warnungen, Mefiwerte Kérperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung, anstelk-
kende Kranlkheiten, Kredite und Birgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der Bio-
Chip bietet dariiberhinaus noch 240 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

Giste des Imperiums erhalten in einem freien Speicherplatz ihrer eigenen ID-Karte einen Vermerk iiber die voraussichtliche
Dauer des Aufenthalts und thren wahrscheinlichen Wohnort. Einreisegenehmigungen erfordern eine Wartezeit von ca. 4-
6 Wochen. Wihrend dieser Zeit werden die Personalien des Antragstellers in die Datenbanken des Imperiums eingegeben.
Besteht der begriindete Verdacht einer Tatigkeit fiir die InSic, das SEK oder der Raummarine, so wird die Weiterreise
verweigert (gilt nicht fiir Diplomaten). Auch Personen, die sich wihrend eines fritheren Besuchs etwas zuschulden kommen
haben lassen, erhalten keine Einreisegenehmigung.
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4 IMPERIALE KENNKARTE

IMPERIALE KENNKARTE
SENATUS POPULUSQUE IMPERIALIS SENATUS POPULUSQUE IMPERIALIS

NAME: DIESE IDENTITATSKARTE IST EIGENTUM
4 DES IMPERIUMS. SETZEN SIE BEI VERLUST
b ODER DIEBSTAHL SOFORT DIE ZUSTAN-
{ DIGEN VIGILIEN IN KENNTNIS. DIE MANI-
v HEIMATPLANET: PULATION DIESER KARTE IST VERBOTEN.
2 ) [MPERIALER SENAT
1 THAI-PAN

' Q7362$P(&78322105657 LG / \U NTERSCHRIFT: /
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‘ UWK Bretagne / UMK Liberté (System 97)

= . DieBewohner des unabhingigen Systems Zeta, Reticuli haben sich v6llig von der fortschrittlichen Technik abgewandt. Sie
verfiigen auf ihren Kolonien iiber keinerlei Mittel, die tiber das 18. Jahrhundert terranischer Frithgeschichte herausgehen.

?‘ Die Ausweispapiere, die auf Bretagne und Liberté verwendet werden, sind aus Pergament und haben nur wenige Angaben
aufnotiert: Name, Geburtsdatum, Konfession, Daumenabdruck, Heimatplanet.

Von diesem
herrlichen Tage an
setzen wir, nur mit
unserer Hinde
Arbeit, Leben und

Auf dals ein
zweiter Garten

-
e

Fruchtbarkeit in _ ? '
diesen darbenden , s!
Boden. Gottes il s
Wille geschehe. 4
f
(]

PPN N |
ABie frereinigten unabhéngigen Wolonien Eldebn/ e;ﬂsfehfi‘; ger 9
e - da bltihen soll bis
der Winkehr und der Befreiung in alle Ewigkeit.
Auszug aus der
Griindungsrede
Nane: des Pilgervaters

Ephrahim Weiss.
Gebrrtsdatiom

WRonfession:

Heimatplanet: Liberte / Bretagme

Pafrummer: 92362679

Alte Identititskarte von Shark Investments

Vorderseite/links und Riickseite/rechts. Diese ID-Karte ist hoffnungslos veraltet. Shark begann kurz vor Ende des
Konzerkriegs, an alle Mitarbeiter und Armeeangehorigen diese Karten auszuteilen. Gerit ein Biirger mit dieser Karte in die
Finge der Sicherheitsbehorden, sind ihm qualvolle Verhore durch die Innere Sicherheit gewiff (bitte neuen Charakter
auswiirfeln). Diese alten Kennkarten enthalten einen Bio-Chip (BC/Version 17.2) mit persdnlichen Angaben: Name,
Vorname, Geschlecht, Geburtstag, Geburtsort, Haarfarbe, Augenfarbe, Grofle, Gewicht, Blutgruppe, unverinderliche
Kennzeichen, Konfession, Konto mit EH-Guthaben, Ausbildungen, Beruf, Militardienst, Rang, Vorstrafen und Verwar-
nungen, Mef§werte Kérperspannung, Lizenzen (Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen usw.), Krankenversicherung, anstecken-
de Krankheiten, Kredite und Biirgschaften, codiertes Holobild des Ausweisinhabers, Fingerabdriicke, etc. Der Bio-Chip
bietet dariiberhinaus noch 30 weitere Plitze zur Eintragung von Besonderheiten.

/
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Identitatskarte \ [ Identitatskarte A
Shark Investments Shark Investments

Diese Identitatskarte ist Eigentum von Shark
Investments. Setzen Sie bei Verlust oder Dieb-
stahl sofort die fur Sie zusténdigen Polizeibe-
hérden in Kenntnis. Die mutwillige Beschadigung
oder Manipulation dieses offiziellen Dokuments
zieht harte Strafen nach sich.

el

Name:

Heimatplanet:

R, =

Innenverwaltung
Shark Investments

Geburtsdatum: ID-Nlummer:

854298075452452‘?9 KU nterschrift: /
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V. Spezielle Eigenschaften

Die hier vorgestellten Speziellen Eigenschaften
sind fir die fiinf neuen Charakterklassen in
diesem Band vorgesehen. Ein Spieler kann diese
fir seinen Charakter mit Bonuswiirfen (siche
Grundregelwerk im Kapitel Charaktererschaf-
fung) ermitteln. Sie diirfen keinesfalls wie nor-
male Fertigkeiten mit Lernpunkten erworben
werden. Die Erklirungen zu denrestlichen Spe-
ziellen Eigenschaften finden Sie im Grund-
regelwerk (siehe Kapitel Fertigkeiten).

Kombinationsgabe

Der Charakter hat die Fahigkeit, komplexe Zu-
sammenhinge und komplizierteste Spielmecha-
nismen zu durchschauen. Sein Hirn arbeitet
dabei so prizise wie ein Uhrwerk. Aufgrund
dieser besonderen Begabung fallt es ihm leicht,
Spielstande und ausgegebene Karten, Werte etc.
im Kopf zu behalten. Damitist es natirlich sehr
viel einfacher, bei allen méglichen Spielen zu
manipulieren. Sein Wertfir Taschenspielertricks
steigt um 15 Punkte und der Fertigkeitswert
Computer bedienen und Feilschen erhoht sich
um jeweils 10 Punkte.

Hasardeur

Dieser Charakter kennt am Spieltisch keine
Angst. Er spielt solange mit hohem Risiko, bis
er mindestens 40 EH Gewinn eingefahren oder
Schuldscheine im Gesamtwert von 100 EH aus-
gestellt hat. Sollten seine Begleiter auf einen
vorzeitigen Abbruch dringen, kann er sich nur
mit einer WIK-Probe (Modifikator +40) vom
Spielgeschehen lésen. Versucht man, ihn mit
Gewalt vom Spieltisch fernzuhalten, wird er
rabiat.

Polytheist

Der betreffende Charakter ist Anhinger des
altrémischen Gotterkultes und glaubt fest an
die korperliche Existenz von Gottern wie
Jupiter, Mars oder Diana. Das kann leider bis-
weilen stark Uberzogene Formen annehmen,
besonders dann, wenn fanatische Gliubige da-
mit anfangen, finsteren Gottern (wie beispiels-
weise Pluto oder Kybele) grausame Tier- und
Menschenopfer darzubringen. Die Obrigkeit
begrifit zwar grundsatzlich die Pflege antiker
Brauche, hat jedoch keinerlei Verstindnis fiir
blutige Ritualmorde.

Sobald ein Spieler diese spezielle Eigenschaft
fur seinen Charakter ermittelt, macht er eine
Probe auf dessen Geusteszustand. Mifilingt die-
se, so hat der Betroffene den Umgang mit den
alten Kulten nicht verkraftet und hat sich der
finsteren Seite des romischen Pantheons zuge-
wandt.

Spieler mit einem solchen Charakter sollten
sich durch einschligige Lektiire (z.B. Lexika
oder Geschichtsbiicher) nihere Informationen
verschatfen,umihren Abenteurerrollengerecht
verkdrpern zu konnen.

Sozialer Aufstieg

Kleinbtirger und Plebejer, die diese spezielle
Eigenschaft erwiirfeln, steigen um eine Stufe
auf. Ritter und Patrizier erhalten stattdessen die
spezielle Eigenschaft Superreich (siehe Grund-
regelwerk).

Supercool

Der Charakter ist so cool, dafl die Temperatur
merklich fillt, wenn er den Raum betritt. Nichts
und niemand wiirde ihn von seiner Ratz-Bean-
Sonnenbrille trennen. Selbst in stockdunklen
Raumen und bei Nachtistsie dabei. Der Spieler
suchtsich fir seinen Charakter drei supercoole
Macken nach Wahl aus und spielt sie eisenhart
durch.

Verwandschaft

Dem Charakter hat ein glucklicher Stern zur
Geburt geschienen. Sein Onkel (oder Vater,
Bruderusw.)istinder Verbrecherorganisation,
in der auch das junge Nachwuchstalent seinen
Lebensunterhalt verdient, ein machtig grofies
Tier. Niemand wiirde es wagen, diesem Ver-
wandten die Stirn zu bieten. Der Charakter ist
sich dessen wohl bewufit und spieltlaufend den
groflen Mann vor allen Beteiligten. Natirlich
wird der Spielercharakter die Karriereleiter in
der Organisation mit sehr viel Hilfe von oben
heraufjagen.

VI. Multiple
Personlichkeitsstorung

Menschen mit einer multiplen Personlichkeits-
storungstellenim Jahre 2245 eine grofie Bedroh-
ung dar. Sie sind hochgradig intelligent und
ithrer Umgebung gegentiber auflerst destruktiv
eingestellt. Jede Personlichkeit, die den Korper
eines Maniacs kontrolliert, hat einen unver-
sohnlichen Hafl auf den Rest der Menschheit
entwickelt.

An jedem Morgen wird eine W/K-Probe ge-
macht. Gelingt diese, so kann die bisherige Per-
sonlichkeit weiter agieren. Mifllingt die Probe
aber, findet ein innerer Wechsel statt. Eine neue
Personlichkeit tritt hervor und wird verant-
wortlich fiir alle Aktionen des Maniacs.

Der Spieler wiirfelt im Falle eines Wechsels aus,
welcher verschiitteter Charakterzug zum Zuge
kommt. Hat der Spieler beispielsweise 3 ver-
schiedene Persénlichkeiten, benutzt er 1W3
(W6/2), um sein neues Gesicht zu definieren.
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Magna Mater, ich
rufe Dich! Nimm — + {
mein Opfer SR =
gnddig an und L
vernichte meine s

Feinde!

Tullius von
Stauffen,
imperialer Senator

Ich bin der
HaaalSKBRE 1!

Red van Schleck

Space Gothic - Anhang und Tabellenteil



Hihihihi!
Hahahahaha!
Hohohoohohoo !

Mad Tom

Ich soll verriickt
sein? So ein
Quatsch.

Ich bin voll-
kommen gesund.

Frodo Fritsch

Niemand von
euch Normalos
wird die morgige
Sonne noch
einmal sehen.

Red van Schleck

v Beispiel: "Mad" Tom ist ein Maniac mit 4
verschiedenen Personlichkeiten. Erverfigt iiber
eine WIK won 41. Der WIK-Test an diesem
Morgen ergibt eine 56. Ein zweiter Wurf mit
1W4 (1= Grundpersonlichkeit, 2 = Techniker, 3
= Arzt, 4 = Killer) ergibt eine 3. Der Spieler hat
dem Mediziner die 3 zugeordnet. Der Killer
(Personlichkeit Nv. 4), der Toms Handlungen in
den letzten zwei Tagen bestimmt hat, tritt also
ab und der wahnsinnige Arzt kommt zum Vor-
schein. "Mad" Tom wird zu Dr. Steve Lossner.
Die Waffenboni, die der Killer hatte, verschwin-
den und die medizinischen Fertigkeiten des Arz-
tes tauchen im Gegenzug auf.

Durch die additionalen Punkte der anderen
Personlichkeiten dirfen die Werte der alten
und neuen Fertigkeiten nicht tiber 80 steigen.
Mackenund Besonderheiten zu jeder speziellen
Seite einer Personlichkeit werden vom Spieler
selbst ausgearbeitet.

Angesammelte Lernpunkte fir tiberstandene
Abenteuer werden durch die Anzahl der vor-
handenen Personlichkeiten geteilt und fir je-
den separat verlernt.

Grundpersonlichkeit

Die Grundpersonlichkeit ist das wirkliche Ge-
sichtdesvon Psychoschtiben gehetzten Maniacs.
Nur wenn diese Personlichkeit vorgelagert ist,
weify der Charakter, daf} er seinen Korper mit
verschiedenen anderen teilen muf$. Die Ausge-
staltung der Grundpersonlichkeit liegt beim
Spieler (Absprache Spielleiter). Die Fertigkeits-
werte ergeben sichaus der normalen Charakter-
erschaffung.

Arzt

Der Med-Tech hat von der gesamten Welt nur
Verachtung fir seine bahnbrechenden For-
schungen geerntet. Aus Rache fiir diese Schmach
ist er in den Untergrund gegangen und fiihrt
seine diabolischen Experimente nun unerkannt
an ahnungslosen TSU-Biirgern aus. Der Arzt
bekommt 170 Punkte zur Verfiigung, die er frei
auf medizinische und zwischenmenschliche
Fertigkeiten verteilen kann. Die Fertigkeiten
der Grundpersonlichkeit kann er nutzen.

Massenmorder

Alle haben ihn nur getreten. Seine Familie hat
ihn miflachtet. Er wurde von seinen Freunden
angespuckt. Doch jetzt reicht es. Es reicht. Alle
wird er toten. Alle. Und grausam wird es sein.
Ja, furchtbar grausam. Und blutig. Ja, sehr blu-
tig. Keinem wird Pardon gegeben. Keinem ein-
zigen. Der Massenmorder bekommt 170 Punk-
te zur Verfiigung, die er auf Sprengstoffe und
Expertenwaffen (Nahkampf und Fernkampf)

© e

verteilen darf. Die Fertigkeiten der Grund-
personlichkeit kann er nutzen.

Killer

Es ist wichtig, stilvoll und elegant zu toten.
Geld spielt nicht so eine grofle Rolle. Das wich-
tigste ist die Herausforderung eines Auftrags.
Das Opfer darf nur im letzten Augenblick ah-
nen, dafl es mit ihm zu Ende ist. Ein richtiger
Profi hinterliffit auch keine Spuren. Er totet
moglichst steril,am besten aus Entfernung. Der
Killer bekommt 170 Punkte zur Verfiigung, die
erauf Waffenfertigkeiten (auler Plasmawaffen)
verteilen kann. Die Fertigkeiten der Grund-
personlichkeit kann er nutzen.

Terrorist

Eristderletzte Uberlebende seiner Organisati-
on (Familie etc.). Es gilt, alle Todfeinde zu
vernichten. Das sind sehr viele, denn die gesam-
te Gesellschaft hat seine Freunde auf dem Ge-
wissen. Jeder um thn herum ist also ein potenti-
eller Feind, der qualvoll zu Grunde gehen mufi.
Der manische Terrorist bekommt 170 Punkte
zur Verfiigung, die er auf korperliche, techni-
sche und Waffenfertigkeiten (aufler Plasma-
waffen) verteilt. Die erlernten Fertigkeiten der
Grundpersonlichkeit kann er uneingeschrankt
nutzen.

Techniker

Eristder beste auf dem Feld der Elektrotechnik
und der Mechanik. Kein Problem ist unldsbar
fir ihn. Aber die Menschheit traut thm nicht.
Keiner will seine grandiosen Patente und Erfin-
dungen kaufen. Deshalb mufl er sich an der
bornierten Gesellschaft rachen. Der Techniker
sabotiert alles, was nicht niet- und nagelfest ist,
um seinen Mitmenschen dadurch den Tod zu
bringen. Der teuflische Bastler bekommt 170
Punkte zur Verfigung, um sein technisches
Wissen auszugestalten. Die Fertigkeiten der
Grundpersonlichkeit kann er nutzen.

Sektenguru

Kein Gott darf neben ihm stehen. Sein Glaube
ist der wahre. Der Sektenfanatiker gehort ent-
weder einer grofieren Sekte an, oder der Spieler
erschafft sich eine eigene, wirre Glaubensrich-
tung. In seinem mafllosen Wahn zerstort er
blindlings alle religiosen Stitten und Zeichen
von anderen Glaubensgemeinschaften. Auch
die Irrgliubigen der anderen Seite sind nur mit
Feuer und Schwert zu bekehren. Der unbarm-
herzige Missionar bekommt 170 Punkte zur
Verfiigung, um zwischenmenschliche und Wat-
fenfertigkeiten (aufler Plasma- und Experten-
waffen) ausbilden zu konnen. Die erlernten
Fertigkeiten der Grundpersénlichkeit kann er
uneingeschrankt nutzen.
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Wissenschaftler
Die Theorien des verkannten Genies wiirden

Tabelle I 1: Sozialer Stand

die bestehende Weltordnung umstiirzen. Doch 1W100 Stand
man hat ithn verlacht. Er setzt nun sein ganzes 01 bis 05 Patrizier
Wissen fir die Rache an den Zweiflern ein. 06 bis 15 Ritter
Niemand wird je wieder iiber ihn lachen. Der 16 bis 60 Plebejer
Wissenschaftler bekommt 170 Punkte zur Ver- 61 bis @0 Kleinbtirger
fugung, die er auf zwischenmenschliche und
Wissenstertigkeiten frei verteilen darf. Die er- Modifikatoren: s
lernten Fertigkeiten der Grundpersonlichkeit Gentlemen -15, ;
kann er uneingeschrankt nutzen. Med-Tech/Wissenschaftler -10, o
Prospektoren/Schmuggler/Soldner +10. ¥,
Alter eines Maniacs ) i
Dasich das Alter eines Abenteurers aus der Er-
fahrung errechnet und der Maniac generell ei- Tabelle | 4: Einheiten der Schwarzen Garde :
nen niedrigen Erfahrungswert haben wird, gilt Y-
fir die vorgenannte Charakterklasse eine ab- Einheit Stiarke Anfiihrer/Adjutant i .&'
weichende Regel. Das Alter eines Maniacs er- Contubernicum 8 Mann Vexilliarius 3
rechnet sich ohne zusitzliche Modifikatoren Turma 30 Fahrzeuge  Decurio/Duplicarius
aus 3W6+18. So ist gewihrleistet, daf§ nicht Centurie 80 Mann Centurio/Optio
lauter neugeborene Wahnsinnige herumlaufen Cohorte 480 Mann Cohortentribun
und die Galaxis aus dem Laufstall heraus terro- 1. Cohorte 800 Mann Cohortentribun
risieren mussen. Pritorieanergarde 1.000 Mann Prifect/Tesserarius
Legion 5.120 Mann Legat/Legionstribun
Tabelle I 3: Dienstgrade der Schwarzen Garde Zil,slgsgfﬁg?fr&
Adler und der
ERF ab Stand ab + EH Drache das
Mannschaften Zeichen der
Miles 75 - 0 Srérke.
Legionar 85 Kleinbiirger 5 U EeT B
D5 1 Imperators Cheng
Cornices 96 Kleinbiirger 10 Lao Ming kehren
sie auf den
Unteroffiziere Standarten der
Vexilliarius 91 Plebejer 10 Legionen zurick,
Signifer 110 Plebejer 15 T
© i ) der Vergangeheit.
Suboptio 130 Plebejer 20
Duplicarius 150 Plebejer 50
Tesserarius 200 Plebejer 100 _
2
Offiziere §
Optio 91 Plebejer 25 =
Decurio 110 Plebejer 30 o
Centurio 130 Ritter 60 .=
Primuspilus 150 Ritter 75 =
Cohortentribun 180 Ritter 100 %D
Prafect 200 Ritter 200 -
Legionstribun 250 Ritter/Senator 350 <
Legat 300 Patrizier/Senator 500 o
Procurator 350 Patrizier/Senator  1.000 1:5
)
Erftllt ein Offizier nicht die Mindestanforderungen an b
Erfahrung, so mufl er so lange als Legionir dienen, bis er ;g).

den bendtigten ERF-Wert erreicht hat.




Nicht so miide,
meine Herren
Legiondre. Wir
sind hier nicht in
den Ferien.

Victor Skoff,
Vexilliarius

Heb' Deine Fiifse
gefdlligst im
Gleichschritt.
Hier gibt es

nur nichts-
nutzige Miles.

Zeb Limes,
Suboptio

Auf diesem Stiick
Land kénnen Sie

in Zukunft thr

Feld bestellen,
Cornices Troond.

Saulus Byblos,
Centurio

Tabelle I 5: Dienstgrade der Vigilien

Stadtvigilien
Hilfsvigil

Stadtvigil in Ausbildung

Stadtvigil
Wachadil
Polizeiprafect

Ziviladilen
Hilfsadil

Ziviladil in Ausbildung

Ziviladil
Pritor
Polizeiprifect

ERF ab Stand ab
73 Kleinbtirger
85 Plebejer
100 Plebejer
130 Ritter
200 Patrizier/Senator
73 Plebejer
85 Plebejer
100 Ritter
150 Ritter
200 Patrizier/Senator

Tabelle 1 6: Dienstgrade der Raumflotte des Imperiums

Mannschaften
Exactus

Prico

Proreta

Gubernator
Auditor Trierarchus
Trierarchus
Auditor Nauarchus
Nauarchus
Nauarchus Princeps

ERF ab Stand ab
74 Plebejer
85 Plebejer
96 Plebejer

107 Plebejer

120 Plebejer

150 Ritter

160 Ritter

200 Patrizier

250 Patrizier

Aufgabenbereiche der Raumflotten-Dienstgrade

Exactus

Praco

Proreta

Gubernator
Auditor Trierarchus
Trierarchus
Auditor Nauarchus
Nauarchus
Nauarchus Princeps

Immunes
Armorum Custos
Faber
Medicus
Nauphylax

Z . .
Secutor Trierarchi
Secutor Nauarchi

Schreiber

Funker

Orter

Steuermann

Stellvertreter des Trierarchus
Kapitin

Stellvertreter des Nauarchus
Kapitin

Kapitin

Waffenmeister

Techniker

Schiffsarzt

Lademeister

Leibwichter des Trierarchus
Leibwichter des Nauarchus

+ EH

15
30
50
200

05
40
45
200

+ EH

10
20
40
80
160
100
350
500

Ehrenzeichen §é
In den Legionen des Imperiums  »
sind Orden oder Ehrenzeichen
fur einzelne Soldaten nicht
tblich. Fiir siegreiche Schlachten
wird die Standarte der jeweiligen
Legion mit einem Lorbeerkranz
aus vergoldetem Titanstahl
verziehrt.

Legionire die an einer solchen
Schlacht teilgenommen haben,
bekommen in der Regel eine
gepragte Goldmiinze. Die eine
Seite zeigt den Kopf des Impera-
tors und die andere den Ort des
Kampfes und die Jahreszahl.
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Verpflichtet man sich minde- !;
stens zwanzig Jahre, bekommt 3

man nach dem Ende der Dienst-

zeit ein kleines Stiick Land
Ubereignet, einen gravierten g
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Armreif ausgehandigt und

eine Jahresrente von 300 EH
bewilligt.
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Informationsblatt Charakterklasse:

Hitman

Basiseigenschaften

STK GES
3W10 + 60 4W10 + 50
WIK KON
5W10 + 30 4W10 + 50
AUS ERF
5W10 + 40 4W10+ 70
GEW INT
8W10 + 40 5W10 + 40
Gliick

(WIK : 2) +20 + 2W10

Berufsfertigkeiten

Korper

Klettern, Schleichen,

Taschenspielertricks, Wahrnehmung
Medizin

Pharmazie (maximal 40 %)

Technik

Computer bedienen, Gravgleiter fliegen,
Gravrad fliegen, Sprengstoffe

Wissen

Jura (maximal 40 %)
Zwischenmenschliches

Auftreten, Beredsamkeit, Feilschen
Nahkampf

Expertenwaffen (Wiirgeschlinge), simtliche
anderen Fertigkeiten nach Belieben
Fernkampf

samtliche Fertigkeiten nach Belieben
(aufler Expertenwaffen und Plasmawaffen)

Durchschnittsverdienst
12W10 EH / Monat

Anfangsausriistung

2 Fernkampfwaffen nach Wahl, 2 Nah-
kampfwaffen nach Wahl, Bollmann Kugel-
schutzweste, 1 W4 gestohlene Kreditkarten,
ID-Karte

Allgemeines

Man findet sie iiberall dort, wo schnelles Geld
zu machen ist. Sie arbeiten fiir die Gangs

und Syndikate als Schutzgeldeintreiber, Killer,
Lude, Fahrer, Leibwichter, Dealer und in
vielen anderen Funktionen. Keine Skrupel zu
haben ist eine wichtige Grundvoraussetzung
fiir diesen Job.

Nachdem der Spieler seinen Charakter aus-
gewlrfelt hat, kann er sich fiir eines der
beschriebenen grofien Syndikate entscheiden.
Natiirlich ist es moglich, eine eigene kleine
Organisation zu erfinden oder sich als frei-
schaffender Mietkiller zu betatigen. Fir eine

Gib mir Deine
Kredcards, Dein
Bares, Deine
Klamotten und
natiirlich Dein
Leben.
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Lou van Donkken

Spezielle Eigenschaften (1 W10)
1: Adonis
2: Erfahrung
3: Reichtum
4: Verhor-Profi
5: Verwandschaft

6: Blutfehde

7: Drogensucht

8: Geldgier

9: Steckbrieflich gesucht
10: Supercool

neue Verbrecherorganisation sind feste Rahmendaten wichtig, auf die
sich der Spielleiter verlassen kann. Fakten wie Grofle, Einflufi, .

i

:

e

Mitglieder, Loyalitit, Hauptsitz, Wirkungskreis und eventuell 3
X

B

iy

Der wichtigste Punkt ist die Frage der Loyalitat. In kriminellen
Organisationen ist eine strenge Hierarchie und ein noch harterer
Ehrenkodex existent. Ein Mitglied der Gemeinschaft hat die
Omertd (Gesetz des Schweigens) unbedingt einzuhalten. Wenn

ein Mann gefafit wird und vor der Polizei plaudert, ist sein Todesurteil
unterschrieben. Denn Syndikate haben ein langes Gedachtnis . . .
Normale Verbrecherorganisationen haben nicht viele Range. An der
Spitze steht das Familienoberhaupt oder der Pate. Er oder sie fallt in
letzter Instanz wichtige Entscheidungen. Als nachste Stufe gibt es die
Bereichsaltesten, sie haben einen bestimmten Geschiftsbereich zu
dirigieren. Uber der Stufe des einfachen Gangsters ist nur noch ein
sogenannter Scharfiihrer. Die einzelnen Ringe sind nur tber diverse
Mittelsméanner in Kontakt. So kann kein Zeuge alle identifizieren.

spezielle Fachgebiete sind vor Spielbeginn festzulegen.
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i Informationsblatt Charakterklasse: Dann zeigen Sie
mir doch mal Thre
- ) .y
. il Fahrzeugpapiere.
Imperialer Vigil Und bite bewe-
e S gen Sie sich
’ langsam, denn
: Basiseigenschaften sonst wird mein
STK GES Kollege nervos.
4W10 + 40 5W10 + 30
T Gunnar Stremvall,
WIK KON ) © Stadtvigil
- — 5W10 + 30 4W10 + 40
AUS ERE 2\
6 W10 + 30 3W10 + 70 . LT E1
) GEW INT - AL I\i
Y &Y T
8W10 + 40 4W10 + 50 ¥ H
Gliick (¢ i f
" (WIK:2)+20+3WI0 ’ g
?;’ Beﬂrufsfertigkeiten Vi -8
Korper
Wahrnehmung
Medizin
Erste Hilfe
Technik

Computer bedienen,
Waffentechnik (max. 30 %)
Wissen

Jura

Nahkampf

Faust, Kurzschwerter (Gladius), Ringkampf,
Tritt, Schlagwaffen (Keule)

Fernkampf

Faustfeuerwaffen (Energiepistole)

Durchschnittsverdienst
2W4+4 EH / Monat (+ Bonus, vgl. Dienstgrad)

Spezielle Eigenschaften (1 W10)

Anfangsausriistung

Stadtvigilien: Lawcomp, Pin, Bollmann 1: Muskulés 6: Korrupt

Kampfkombi, Walter "Meteor", Ramirez 2: Scharfblick : 7: Polytheist 8
Schockstab, Gladius, 10 % Chance Blutbeutler 3: Sozialer Aufsticg 8: Sadm_ o
Zivilidilen : Notebook-PC, abhorsicherer Pin, 4: Spiirnase 9: Sheriff s ,

Spurensicherungsset, Walter "Meteor" 5: Verhér-Profi 10: Trinker ‘§
’;

§ e . . 3 Ll

Allgemeines Ziviladilen herrscht ein gewisses Konkurrenzdenken, die harten :
g 3 '
Die Polizeieinheiten des Imperiums unter- Straflenjungs schauen arrogant auf die Sesselfurzer herab, wihrend . k.f‘
teilensichin zwei Kategorien —die Stadtvigilien sich die meisten Zivilddilen sicher sind, es bei den Stadtvigilien A
und die Zivilidile. Stadtvigilen sind mit Streifen- mit geistig unterbelichteten Schlagern zu tun zu haben. o
polizisten vergleichbar. Sie patrouillieren in Ein Spieler, der einen imperialen Vigil verkorpern mochte, entscheidet ?
Gruppen von zweli bis sechs Personen durch vor dem Auswirfeln, ob er einen Stadtvigil oder einen Ziviladil dar- y
die Straflen der Stidte des Imperiums. Der stellt. Die gemeinsamen Berufsfertigkeiten sind beiden Unterklassen r
Respekt der Bevolkerung ist thnen gewif3. Kei- gleichermaflen zuganglich, die Blocks der jeweils anderen Klasse dur- ,’
ner legt sich offen mit den als brutal geltenden fen weder mit Berufs-, noch mitfreien Lernpunkten erworben werden. "
Ordnungshiitern an. Beamte mit besonderer .
| \ ; 4 . y ),
Eignung erhalten einen abgerichteten Blut Stadtvigilienblock Ziviladilenblock &
beutler (siehe Kapitel 2, Das Ming-Imperium). Risrmer Kise |
Ziviladile sind das imperiale Gegenstiick zu o e !
e AN /e g, Horchen, Nahkampf (max. 40 %), Taschenspielertricks }
terranischen Kriminalbeamten. Sie werden Orientier . ? |
rientierung, Schleichen Technik !

\

eingesetzt, um Morde und andere Gewaltver- Technik ko, Madusih

brechen aufzukliren, die den imperialen

Frieden storen. Zwischen Stadtvigilien und \?V::imer o il ﬁpologie, Chemie, B I
140 Zoologie (Schwerpunkt Blutbeutler) Spurenlesen ‘i
Zwischenmenschliches Zwischenmenschliches
Beredsamkeit, Diskussion, Feilschen Psychologie
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Informationsblatt Charakterklasse:

Maniac

Basiseigenschaften @
STK GES sendl
4W10 + 40 3W10 + 50

WIK KON

4W10 + 20 4W10 + 50

AUS ERF

5W10 + 30 4W10 + 30

GEW INT

8W10 + 40 2W10+75

Glick

(WIK :2) + 15 + 4 W10

Berufsfertigkeiten

Die Charakterklasse Maniac verfigt tiber
keine festgelegte Berufsausbildung. Die
ermittelten Berufs-Lernpunkte und freien
Lernpunkte werden addiert und konnen
vom Spieler nach Neigung frei verteilt
werden. Keine der Fertigkeiten darf tiber
einen Anfangswert von 80 kommen. Dabei
ist zu beachten, dafl Fertigkeiten mit
einem Stern (*) nicht erlernt werden
diirfen. Dazu zihlen Auftreten,
Ausweichen, Medicompanalyse, Nah-
kampf, Waffentechnik, Expertenwaffen
und Plasmawaffen.

Durchschnittsverdienst
Summe nach Absprache mit dem Spielleiter

Anfangsausriistung
Ausriistung je nach Absprache mit
dem Spielleiter und Wahl der Fertigkeiten

Allgemeines

In der Terranischen Staatenunion und auf den
unabhingigen Kolonien ist das Leben im

Jahr 2245 nicht gerade einfach. Die Menschen
reagieren auf diese Umstinde ganz ver-
schieden. Einige beiffen sich durch, andere
arrangieren sich mit Kompromissen oder
laufen verlorenen Ideologien nach und
wieder andere werden wahnsinnig. Von diesen
sonderbar anmutenden oder verwirrten
Personen gibt es viele, die sich in sich zuriick-
ziehen und keine Gefahr fir die Allgemeinheit
darstellen. Andere wiederum tragen thre
Psychosen mit Nachdruck nach auflen und
kénnen dabei auch Leib und Leben von unbe-
scholtenen TSU-Biirgern in Gefahr bringen.
Eineder gefdhrlichsten Formen des Wahnsinns
birgt der sogenannte Maniac in sich.

Maniacs sind hochgradig schizophren und
tragen normalerweise mehrere Seelen in threr
Brust. An jedem Morgen wird fiir diese

ol ©c e - - g et

Du wolltest nicht
héren, was?

Ich habe Dir

gesagt, wenn Du
nicht stillbleibst

bist Du totes Fleisch,
mein Lieber. Ich
glaube es ist Zeit fir
etwas Gulasch

ala Jonny. Denn

warte, warte nur ?
ein Weilchen, S
dann kommt der . _J

schwarze Mann &
auch zu Dir ;
und mit seinem
Hackebeilchen
macht er Metzelsupp o
aus Dir. Har, Aars,. . ’

John "Butcher" Collins

Formen der multiplen Personlichkeitsstérung

Die genauen Beschreibungen der ver- Neigung oder per Wiirfelentscheid

schiedenen Personlichkeiten findet man ausgesucht werden:
ab Seite 135. Der Spieler wiirfelt mit 1 W4 +1

die Anzahl seiner Persénlichkeiten aus.

Arzt, Massenmorder, Killer,

Terrorist, Techniker,

Die aufgezihlten Formen konnen nach Sektenguru,Wissenschaftler

Menschen auf ihre W/K gewtirfelt. Gelingt die Probe, verindert sich
der BewufStseinszustand nicht und die Persénlichkeit, die momentan
die Oberhand hat, istauch weiterhin existent. Miflingt die Probe aller-
dings, so tritt eine der anderen Existenzen nach vorne und beherrscht
die bedauernswerte Kreatur, bis ein erneuter Persénlichkeitswechsel
eintritt. Dieses Phinomen wiederholt sich, bis der Charakter stirbrt.
Ein Heilmittel ist bis jetzt noch nicht entdeckt worden. Jede der
verschiedenen Personlichkeiten hat einen anderen Namen und
andere Neigungen und Spezialgebiete. Die Grundpersonlichkeit

des Abenteurers bildet die Grundlage, derer sich die anderen
Personlichkeiten bedienen. Das heifit, der ausgewtirfelte Charakter
mit allen Fertigkeiten ist weiterhin spielbar, nur hat jetzt eine

andere Person die Befehlsgewalt tiber diesen Kérper. Jede Per-
sonlichkeit bringt verschiedene Boni mit, die einfach auf die schon
existierenden Werte aufaddiert werden. Wechselt das Gesicht, ver-
schwinden die alten Boni und werden durch die speziellen Fertig-
keiten der aktuellen Personlichkeit ersetzt. Die unterschiedlichen
Personlichkeiten kénnen nicht miteinander kommunizieren und
haben auch kein gemeinsames Gedichtnis. Die Grundpersénlichkeit
ist sich aber bewuf3t (wenn sie agieren kann), daff sie schizophren ist.

vl

b . ; 9 :
..ML&M& Mai &mﬂi [ o

141




TR R (et ol s Lt bRl . il Y el

54; E 5 .F. SW. og‘!\
g
B

¥
¢

‘.

X d ’
N R i |
Informationsblatt Charakterklasse:

Schwarze Garde

Basiseigenschaften

STK GES
4W10 + 50 4W10+50
WIK KON
5W10 + 30 4W10+ 50
AUS ERF
5W10 + 30 3W10 + 70
GEW INT
8W10 + 40 6W10 + 30
Gliick

(WIK:2)+20+3WI10
Berufsfertigkeiten

Korper

Nahkampf (maximal 40 %), Werfen

Medizin

Erste Hilfe

Technik

Computer bedienen (OFZ und UFZ), Waffen-
technik (max. 40 %)

Wissen

Ernahrungslehre, Survival

Nahkampf

Faust, Kurzschwerter (Gladius), Messer (Mes-
ser, OFZ auch Vibromesser), Tritt
Fernkampf

Automatische Gewehre (Maschinenpistole),
Gewehre (Energiekarabiner), Granatwerfer,
Faustfeuerwaffen (Energiepistole, nur OFZ und

UFZ)

In unserer
Armee werden
wahre Helden
geschmiedet.

Préfect

Marius Cologne

o

I Brr-chschitiitaverd enst Spezielle Eigenschaften (1 W10)

4 EH / Monat (+ Bonus, siehe Dienstgrad) L: Beforderung 6: Drogensucht
2: Erfahrung 7: Geldgier

Anfangsausriistung 3: Meisterfechter 8: Killer -.Ii‘
Legionsriistung, Manser EK 2b oder Sigurd 4: Scharfschiitze 9: Narbengesicht N H
MP I "Scorpion" (je nach Einsatz), Bajonett, 2 5: Sozialer Aufstieg 10: Polytheist -;,
Sprenggranaten, 2 Blendgranaten, Gladius, i;
Klappspaten, 10 Teleskopstangen zum Schan- Scoutblock Sanititsblock H
zen (Leichtmetall), Zeltbahn, Kochgeschirr, Kérper Medizin k.‘!‘

Feldflasche, Schlafsack, Iso-Matte, Nahrung
fiir eine Woche, Survival-Pack, Signalrakete,
1W4 Med-Pflaster

Zusitzlich fiir OFZ und UFZ: Notebook-

Horchen, Klettern, Orientierung,
Schleichen, Wahrnehmung
Wissen

Botanik, Spurenlesen, Zoologie

Alle (Medicompanalyse max. 50 %)
Wissen
Anthropologie

Zwischenmenschliches

PC, Walter "Meteor" Pionierblock Psychologie
Zusitzlich fiir OFZ: Heckler & Koch "Sargna- .

el Kérper Fahrerblock
2 Klettern, Schwimmen Technik

Allgemeines
Ein Soldat der Schwarzen Garde hat in seiner

Ausbildung die Moglichkeit, verschiedene Spe- Zﬁﬁie —— PIRfheey

zialisierungen zu erlernen. Der Spieler kann e Artillerieblock

sich fiir einen der nebenstehenden Lernblocke Technikerblock Technik A
entscheiden. Diese Fertigkeiten sind nur mit Technik Kanonier wé?
Berufs—Lernpunkten Zu ergattern. Computer bedienen, Elektrotechnik, Fernkampf \ ;i

142

Technik
Mechanik, Sprengstoffe

Mechanik, Plasmatechnik, Robotechnik

Wissen

Chemie, Physik

Gravgleiter fliegen, Gravrad fliegen,

Kleinraumer fliegen, Mechanik,

Flammenwerfer, Maschinengewehr,

Raketenwerfer, Schrotwaffen
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Informationsblatt Charakterklasse:

? Spieler

=
. 2 Basiseigenschaften
.’ SIL A
5W10 + 15 GES
| WIK 3W10 + 50

g T w1040 KON i |/ ~

' AUS 3W10 + 40 = Sy

R 5W10 + 50 ERF - / -

i GEW 4W10 + 60 | 4
§ $W10 + 40 INT i

! Gliick 4W10 + 50

W (WIK : 2) + 20 + 4W10 Rl
?hv Okay Bankhalter, L
o Berufsfertigkeiten laB die Wiirfel :

Korper rollen. Ich glaube,

ich habe heute
eine verteufelt
zdhe Gliicks-

Ausweichen, Tarnung,
Taschenspielertricks, Wahrnehmung

meabis o ammmad,

Technik . . strdhne!
Computer bedienen, Elektrotechnik,

Mechanik Pit the Shark
Wissen

Geschichte, Jura
Zwischenmenschliches

Auftreten, Beredsamkeit,
Diskussion, Feilschen, Psychologie

Nahkampf
Messer
Fernkampf D
- |
Faustfeuerwaffen N
Durchschnittsverdienst
11W10 EH / Monat Spezielle Eigenschaften (1 W10)
#2  (siehe Allgemeines) 1: Fingerfertigkeit 6: Drogensucht
: 2: Gliickspilz 7: Gejagt
4 Anfangsausrﬁstung 3: Kombinationsgabe 8: Hasardeur
i Faustfeuerwaffe nach Wahl, elegante Abend- 4: Scharfblick 9: Schwichling
: kleidung, 6 Laesum-Wirfel, Laptop, Werk- 5: Super-Hacker 10: Spieler
? zeug fur kleine elektronische Gerite, 2 Kredit-
] karten, ID-Karte
! Sie sind mit allen Wassern gewaschene Betriiger und Falschspieler.
Allgemeines Spieler kénnen einen ahnungslosen Touristen in minutenschnelle am
Die unabhingigen Kolonien sind fiir einen Spieltisch auspliindern und Spielautomaten in kurzer Zeit so manipu-
1 professionellen Spieler seit dem Ende der lieren, dafl diese viele Energie-Handelseinheiten zu ihrem Wohl
{ Konzernkriege die zweite Heimat geworden. ausspucken. Einem professionellen Glicksspieler sind alle Spiele
E Nur dort kann man noch nach Herzenslust geldufig, die in einem Casino angeboten werden, auflerdem kann er
¢ Geldbetrige in jeder Hohe aufs Spiel setzen. einschitzen, ob man bei einem Spiel betriigen kann. Diese Berufs-
! Die Casinoschiffe, die bei den TSU-Systemen gruppe hat sich wohl oder iibel auch auf Uberwachungssysteme
& festgemacht haben, sind nicht so interessant, spezialisieren miissen, da in allen gehobenen Spielbanken ausge-

' da der Sicherheitsdienst die einzelnen Giste kliigelte Systeme tiber eine faire Spielweise wachen. Méchte ein
schnell kennenlernt. In den unzihligen Spiel- gewissenloser Spieler seinem Gliick etwas auf die Spriinge helfen, mufy
héllen und Casinos der unabhiangigen Planeten er im Vorfeld — in groffen Casinos — seine Fertigkeit Elektrotechnik
kann ein geschickter Spieler lingere Zeit spielen lassen.
unentdeckt sein Unwesen treiben. Wichtig:DaFortunaeine sehrlaunische Gottin istund man auch nicht
Profi-Zocker sind Menschen, die es nicht lange immer betriigen kann, wird der monatliche Durchschnittsverdienst
an einem Ort hilt. Sie ntitzen die Grofle der wihrend des Spielsfiirjeden Monateinzeln erwiirfelt. Fiir die Charakter-

Galaxis, um stindig in Bewegung zu bleiben. erschaffung wird die Summe einmalig ermittelt.




Ich bin sooo

o gliicklich.
l Gunnie Sunil
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Ende gut,
alles gut.

Jessup Woltz

Gotcha!
Das wirs
dann wohl.

Kunibert Doggen

Register

Alpha Fornacis  89-92

Barrakuda 53, 57-58

Bella Ttalia 92

Beta Pictoris  98-107
Botschaften 56, 63, 69, 90, 96
Bretagne  107-109

Bullshit 124

Bund der unabhingigen Planeten

Cash-Flow-Company 118

Devil Dust 124

Devil's Bathroom  65-67
Dogma 109

Drogen  123-126

Einarmiger Bandit 113
Epsilon Cet1  64-67
Erntedank (Randstation) 110

Florenz (Randstation) 92

69, 86-87

Frechaven (Randstation) 12, 58-59

Fritz, der Furchtbare 119

Galaxi-Craps 115

Gamma Doradus  93-98
Gehenna 67

Genkartei, Terranische 128
Gladiatorenspiele  44-46
Glucksspiel  111-117
GmbH 119

Gottesland  109-110
Gravitation  87-88
Guardian (Randstation) 67
Gulag 125

Hanse 43,73, 101, 102-105
Hardboiled Crack 124

Hell City  13-16, 36, 65

Hell's Kitchen  64-65

Hetzers Haufen 120
Himmlischer Friede 56
Hitman (Charakterklasse) 139

ID-Karten 129-134
Imperialer Vigil (Charakterklasse)
Imperium  39-84

140

Justiz  34,47-48, 71, 85-86, 126-128

Knochenbrecher (1000er Boost)
Kwetjang  62-63

Legionidrsriistung 75
Liberté  109-110
Loch 101-102
Lotsen 99

Lucifer's Realm 67

Maniac (Charakterklasse) 141
Milano 92

Ming, Cheng Lao 37, 40, 76, 118
Multiple Personlichkeitsstérung

Nabucco 97

Napoli  89-90

Neu Amsterdam 97
Neu-Ostia 63
NSC-Daten (Modul)  30-34
Nugget 94, 96-97

112

135-137

Packdeth  104-105

Palermo 90

Pasta Ing. 4 121

Personliche Hintergriinde (Modul)

Pflanzen/Tiere 54-55, 58, 60-62, 91-92, 95, 102-106, 109

Piemont 89, 90-92

Pitstop (Randstation)  97-98
Planetengarde 77, 86-87
Polkow, Harry Vladimir 120

Rand 11

Ranger VII 11
Raumsektorkarte Imperium 37
Religion  46,71-73

Riff 101, 105-106

Rockfall 101

Roma Nova 55-56

Ristung Schwarze Garde 75

Santa Anna 105

Schwarze Garde  49-53,79, 142
Sentinel (Randstation)  63-64
Sklaverei 46, 80

Spezielle Eigenschaften 135
Spieler (Charakterklasse) 143
Steroin 124

Struktur des Impertums 78
Syndikate = 48-49, 82, 117-126
Syn-Tec-Kokain 124

Tabellen
- Ereignistabelle Hell City 16
- Flottenstarke Imperium 53

- Groflkapitane der Hanse 102

-11:Sozialer Stand 41, 137

-12:Schuld und Sithne 47,71
- 13: Dienstgrade Schwarze Garde
-14: Einheiten Schwarze Garde
- 15: Dienstgrade Vigilien 138

- 16: Dienstgrade Raumtlotte
-17:Schiffsfihrung 53
Tau, Eridani ~ 53-59
Tau, Eridani  59-64
Thai-Pan  53-57
Thai-Pan City 55
Thai-Pan Roulette  114-115
Tiefurt  94-96
Tiefurt-City ~ 95-96

Tiere/Pflanzen  54-55, 58, 60-62, 91-92, 95, 102-106, 109

Tigris  59-63
Tobago (Randstation)  106-107
Treiberstaub 124

Zeppelin-Bruderschaft 121
Zeta, Retculi  107-110
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