Einsatzbefehl

An: Sirakhun Teral, Nezlogrash-Geheimoper-
ationszentale Gonshutar |l

Von: Xorshaturag Nagaral, Nezlogrash-
Hauptquartier Gulrelen (Nezrognar)

Am: 27. Januar 2683
Verschlusselungsebene Alpha-827

Nelroth, Bruder Sirakhun Teral!

Unser GroBes Vaterland ruft Sie zum
Dienst! Wieder einmal durfen Sie beweisen,
dass jede Sehne in Ihrem Kaérper fur unser
Reich vibriert.

Zu der Aufgabe, die Sie zu meistern haben:

Unsere fahigsten Wissenschaftler ma-
chen sich daran, eine glanzvolle Symbiose
zwischen konfoderierter und beta-pictorisch-
er Technologie zu schmieden um in Zukunft
die Vorteile beider zu kombinieren und das
schandliche Imperium zu tUbertrumpfen!
Als erstes Ziel gilt es, den Beta-Pictor-
Uberlichtantrieb (BPA) fur Metonoiden und
Menschen nutzbar zu machen. So wurde
ein beta-pictorischer Transporter mit
experimenteller Technologie modifiziert und
wartet nun nach anfanglichen Systemtests
auf die erste Belastungsprobe mit einem
Langstreckentestflug.
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Fur den Testflug wurden bereits von mir
drei feste Offiziere ausgewahlt (siehe Per-
sonalakten):

- Die ranglose Beta-Pictor-Einheit Delta-
654-142-882TR kennt sich mit der Tech-
nologie seines Volkes und des Prototypen
bestens aus und ist daher essentiell

- Atusiron Nel Parcix ist einer unserer
fahigsten Testpiloten und mit der ,Blitz*
bereits vertraut und Gbernimmt das Kom-
mando

- Aspho-Toran Dr. Elguna Mencor von den
Asphonshor wird nicht nur die Moral und
unerschutterliche Vaterlandsliebe der Mis-
sionsteilnehmer prufen, sondern auch als
Arzt die physiologische Wirkung des BPA
auf die Besatzungsmitglieder Gberwachen.

Maoglicherweise haben Sie Platz fur weitere
Offiziere. In diesem Fall schlage ich vor:

- Muksiron Hethan ist Offizier des konféderi-
erten Geheimbund-Nachrichtendienstes
(KGB) und obwohl manche aus dem Stab
sich seiner Loyalitat nicht sicher sind, bin
ich der Uberzeugung, dass Verrat oder
Doppelmoral Veganoiden fremd sind. Er
wird wahrend des Testflugs verschiedene
wissenschaftliche Messungen und Experi-
mente vornehmen und auswerten. Auf3er-
dem macht mir der KGB Druck, dass ihnen
ein Aspho-Toran allein nicht reicht.

- Insiron Estural sollte als Co-Pilot und
Sicherheitsoffizier erst bei voller Kapazitat
ausgewahlt werden und Parcix unterstut-

zen. Ein Krieger wird beim geplanten Opera-
tionsablauf zwar kaum notwendig sein, aber
es gibt eben Vorschriften, an die wir uns
alle gerne und ohne Murren halten!

Sollten Sie personliche Praferenzen an
eigenen Offizieren haben, an deren Loyalitat
kein Zweifel besteht und deren Fahigkeiten
die der vorgeschlagenen Offiziere in nichts
nachstehen oder gar Gbertreffen, konnen
Sie auf diese zurtckgreifen.

Kriegsherr Patrogg will persénlich von mir
direkt tber den Verlauf der Mission unter-
richtet werden — und seien Sie versichert,
dass bei einem Fehlschlag ein Exekution-
skommando vor lhrer Einsatzzentrale
aufmarschieren wird, welches Sie, wenn Sie
auch nur einen Funken Anstand und Stolz
besitzen, mit Freude empfangen werden.
Ein Rat: Wenn Sie klug sind, dann tber-
antworten Sie die Schmach lhren unterge-
benen Offizieren und lassen sie an die Wand
stellen. Und die Wand an der Zentrale ist
bekanntlich lang.

Aber ich gehe davon aus, dass Sie wie auch
in der Vergangenheit siegreich sein werden!

Gute Jagd!

Xorshatulrag Nagaral

Nezlogrash-Kom-
mando Delta




Personalakte

Auf der Personalakte findest Du auf der
“Spielwerte”™-Seite einige Daten, die wir
hier naher beleuchten wollen.
Grundsatzlich gilt: Je mehr W6 bei einer
Eigenschaft, Kenntnis oder Aktion dem
Charakter zur Verfugung stehen, desto
besser ist er darin.

Die Eigenschaften beschreiben die wich-
tigsten Charaktermerkmale.

Die Eigenschaften

Mut

beschreibt die Courage des Charakters
und wie sehr er bereit ist, sich in Gefahr
zu begeben oder ein Risiko einzugehen.
Mutige Charaktere sind bereit, andere zu
konfrontieren und haben kaum Angste.

Intelligenz

beschreibt die Klugheit des Charakters,

sein logisches Denken und sein Assozia-
tionsvermagen.

Intelligente Charaktere verste-

hen schnell und kénnen

auch schnell richtige
Schlusse ziehen.

Wissen

beschreibt die Gedachtniskapazitat des
Charakters und wie hoch sein Wissens-
schatz ist. Charaktere mit hohem Wissen-
Wert haben viele Informationen im Kopf
und kénnen sich auch gut erinnern.

Instinkt

beschreibt die Intuition des Charakters,
den richtigen Riecher im Umgang mit
Menschen und Situationen. Charaktere
mit hohem Instinkt kénnen gut einschat-
zen und spuren oft Gefahren und Doppel-
deutigkeit — und reagieren schnell darauf.

Emotionen

beschreibt die Selbstkontrolle des Cha-
rakters und seine ,Coolness” und Harte.
Charaktere die ihre Emotionen gut un-
ter Kontrolle haben lassen sich durch
schreckliche Anblicke und Ereignisse nicht
bertihren, sind weder cholerisch noch la-
bil.

Kraft

beschreibt die Starke des Charakters. Je
mehr Kraft desto mehr Muskeln und die
Fahigkeit, schwere Lasten zu schleppen,
Doppelturhalften auseinander zuziehen
oder hart zuzuschlagen.

Korperbeherrschung

beschreibt die Gewandtheit und das Ge-
schick des Charakters, seinen Korper
einzusetzen und die Flexibilitat der Musku-

latur. Charaktere mit guter Korperbe-
herrschung sind in der Lage, sich schnell
und koordiniert zu wenden und zu bewe-
gen.

Handgeschick

beschreibt das Geschick des Charakters,
mit seinen korperlichen Manipulation-
swerkzeugen (Hande, FuBe, Tentakeln,
Flossen, Schwanz,...) oft filigrane oder ak-
kurate Arbeiten auszufihren

Sinne

beschreibt die Qualitat des Seh-, Geruchs-,
Hor-, Tast- und Geschmackssinns eines
Charakters. Sinne starke Charaktere
héren oder sehen gut oder schmecken
Zutaten aus einem Gericht heraus.

Kondition

beschreibt die Konstitution und Ausdauer
des Charakters. Charaktere mit hoher
Kondition ertragen Durst- und Hunger-
zustande, haben gute Abwehrkrafte und
machen so schnell nicht schlapp.

Ausstrahlung

beschreibt das Charisma eines Charak-
ters.

Charismatische Charaktere kénnen leicht
die Aufmerksamkeit auf sich ziehen,
wirken als (machtvolle) Personlichkeiten
oder erhalten schnell Freunde oder jagen
Angst ein.
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Die Kenntnisse

Kenntnisse = umschreiben  Fahigkeiten
von Charakteren in gewissen Themenbe-
reichen. In NOVA gibt es tbrigens zudem
das Regelmodul ,Spezialgebiete®, welche
Spieler bei der Charaktererschaffung
klarere Unterscheidungen treffen lassen
(beispielsweise im Bereich Technik Spezi-
algebiete wie Kybernetik oder Mechanik).

Vita

beschreibt den Kenntnisstand des Cha-
rakters rund um die Gebiete Medizin, Bi-
ologie, Chemie, Tier- und Pflanzenkunde
sowie Wirkstoffe und deren Anwendung.

Akademik

beschaftigt  sich mit Themen wie
Sprachen, Jura, Philosophie, Psychologie,
Mathematik und Physik, Politik und Gesell-
schaft, Kultur und Historie.

Technik

betrifft das technische Wissen des Cha-
rakters in Gebieten wie der Raumschiff-
stechnik, Rustungstechnik, Kybernetik,
Software und Hacken, Nanobots und
Elektrotechnik sowie Mechanik und der
Werkstoff- und Materialkunde - also alles
ingenieurwissenschafliche.

Paranormik
beschreibt fur Gbernattrlich begabte Cha-
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raktere das Wissen und Anwenden von
paranormalen Fahigkeiten wie Telekinese,
Pyro- und Cyrokinese, Telepathie oder das
Beeinflussen von Energiestrémen. Dane-
ben steht es auch Nicht-Paranormikern
zur Verfugung, die damit den Bereich
Esoterik, Parapsychologie und Parawis-
senschaften abdecken sowie ihre Kondi-
tionierung gegen Ubernatdrliche Angriffe.

Transportmittel

umfasst die Kenntnisse im Steuern und
Kontrollieren von Reittieren, egal ob
Pferd, metonoidischer Drache oder \Was-
sergeschopf, aber auch bei Landfahrzeu-
gen, Speedern, Panzern und naturlich
Raum- und Luftfahrzeugen.

Handwerk & Kunst

beschaftigt sich mit handwerklichen und
kuinstlerischen Fahigkeiten wie Holoform-
ing, Geschichten erzahlen, Singen, Nah-
rungsmittel zubereiten, Stimmen imitie-
ren, Malen, Glucksspiele, ...

Beeinflussen & Verhalten

betrifft das Vermogen des Charakters,
zu kommandieren, einzuschtchtern, zu
verfuhren oder zu verhandeln, zu lugen,
etwas zu Schauspielern sowie das Wis-
sen um Etikette oder das Verhalten unter
einer Piratencrew.

Kognition
beschreibt die bewussten Wahrnehm-

ungsfahigkeiten eines Charakters, seinen
Orientierungssinn und das Einschéatzen
von \Wertgegenstanden, das Durch-
suchen von Personen und R&umen, der
Umgang mit Scannern und Sensoren.

Athletik

hat mit dem gezielten Einsatz des Kor-
pers zu tun, sei es im Schwimmen, Klet-
tern, Ausweichen, akrobatischen Darstel-
lungen, schnellem Rennen oder weiten
Sprungen.

Kampf

beschaftigt sich mit waffenlosem Kampf
ebenso wie mit dem Umgang von Nah-
kampfwaffen als auch mit Schusswaffen,
aber auch mit dem legen von Sprengstoff
oder dem Bedienen von Bordwaffen.




Regelzusatze

Beidhandige Attacken

Manche Charaktere haben bei Aktionen
,beidhandige” Attacken, sie greifen also
z.B. mit zwei Impulspistolen an, oder mit
einem Messer zusatzlich zum Schwanz im
Nahkampf.

Hierbei wird die beidhéndige Attacke-Ak-
tion gewurfelt (also nicht 2 Attackewur-
fel). Das Ergebnis gilt fur beide Waffen.
Der Attackierte muss nur einmal gegen
beide Attacken ausweichen. Beim Treffer
wird zweimal die Schutzkleidung berick-
sichtigt. Was ubrig bleibt, ergibt den
Schaden.

Batterieenergie(BE)
trifft man in Verbindung mit Raumschiffen,
Waffen und anderen Energiespeichern
wie Esturals implantierte Energiezelle.
Sie konnen untereinander transferiert
werden, Waffen konnen also BE aus
Speichern von Raumschiffen oder Batter-
ien benutzen. Sie werden sofort Ubertra-
gen und konnen Uber externe Strom-
netze oder Reaktoren aufgeladen
werden. Die Laderate ist un-
terschiedlich, je nach
Reaktor- oder Netz-
starke. Pro Minute

kann 1 BE angesetzt
werden.

Uberladbar

ist eine Besonderheit von Impulswaffen.
Waffen mit dieser optionalen Funktion
erhéhen den Schaden. ,uberladbar +1°
bedeutet, dass die Waffe einen um 1
hoheren Grundschaden verursacht. Jeder
Uberladene Schuss, der sich lost, fuhrt zu
einem Resistenzverlust der Waffe von 1
und bringt entsprechend hoheren Ener-
gieverbrauch mit sich. Bei Esturals Per-
seus kann ,uberladbar +3“ stufenweise
eingestellt werden (also auch +1 oder
+2). Dabei steigt der Grundschaden und
Energieverbrauch um 3 (bzw. 1 oder 2),
der Resistenzverlust auf 3 (1 oder2).

Taktische Augen/Teleskopvisiere
beispielsweise von Estural und Parcix er-
hohen die Entfernungszonen von 10m
ausgehend, so dass der Aufschlag auf
die Attacke-Schwelle durch Distanz rapide
verringert wird.

Anstelle von +10 erhalt man auf 100
Metern Entfernung dann bei einem Teles-
kopvisier mit “+40m* (10m+40m=50m)
+2.
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Paranormik

In NOVA existieren tber 35 vielfaltige und
ausgestaltbare paranormale Aktionen, die
manche Charaktere anwenden konnen.
Sie entstammen den sieben Spezialgebi-
eten der Paranormik:

Parapsychologie, Esaterik, Telepathie,
Mentalmanipulation, Energieflussmanipu-
lation, Materieflussmanipulation, Lebens-
flussmanipulation.

Zur Anwendung benétigt man Paranor-
malenergie (PNE).

Vorraussetzung fur eine paranormische
Aktion ist Sichtkontakt zum Zielmedium,
welches zudem in Aktionsreichweite sein
muss.

Die Tests der hier gelisteten Aktionen er-
folgen gegen die PSI-Schwelle der Feinde.

Wie alle Paranormiker so besitzt auch
Hethan Paranormalenergie (PNE). Mit ihr
,bezahlen® sie ihre paranormalen Hervor-
rufungen.

Die PNE regeneriert 1W6 innerhalb einer
mindestens sechsstundigen Ruhepausen
(Schlaf). Bei Fehlschlag von Paranromik-
Tests verliert man die Halfte der PNE.

GEDANKEN LESEN

(Artefakt)

Hethan kann Uber ihr Artefakt die Gedan-
ken eines Zieles lesen, wenn sie es mit
einem kleinen telepathischen Befehl aus-
lost. Das Artefakt hat 160 Meter Reich-
weite, der Effekt dauert 16 Sekunden an
und das Artefakt wirfelt mit 4W gegen
die PSI-Schwelle des Ziels.

EMPATHIE

Durch Empathie spurt Hethan, ob jemand
lagt, witend oder erfreut ist. Das ist
zwar auch ohne paranormale Begabung
maoglich - beispielsweise durch ,Instinkt®
— aber die Empathie ist zuverlassiger: So
kann das Gegenuber selbst dann, wenn
es nach auBen hin gut ,schauspielert®,
entlarvt werden, und die tiefsten Gefuhle
werden Hethan offenbart.

KONTROLLE

Hethan vermag, andere Lebewesen un-
ter ihre mentale Kontrolle zu zwingen um
Handlungen auszuftihren. Sie kann den-
jenigen dazu bringen, alles zu tun, wozu

dieser korperlich fahig ist. Allerdings:
Moralische Barrieren und Prinzipien (z.B.
ist die Person sehr friedfertig und soll
nun jemanden umbringen) stellen unuber-
windbare Hindernisse dar. Wahrend der

Kontrolle muss sie in Reichweite bleiben
(Sichtkontakt nicht zwingen notwendig).
Eine kontrollierte Person wirkt abwesend.

VERSCHMELZUNG

Da Hethan den Geist eines Lebewesens
gut kontrollieren kann, vermag sie seit kur-
zem auch, dessen Geist zu durchforsten.
Anders als ,Gedanken lesen®, was nur die
aktuellen Gedanken bertcksichtigt, kann
Hethan bei einer Verschmelzung einem
Geist samtliche Erinnerungen entreif3en,
die dieser besitzt.

Sie muss naturlich diese abfragen und
bekommt nicht alles auf einmal Ubertra-

gen.

weiter auf der Ruckseite



BEWUSSTSEINSANGRIFF

Hethan kann mit einem ,Bewusstseinsan-
griff* Sensorik und Motorik einer anderen
Person blockieren und sie in Bewusstlo-
sigkeit sturzen.

Wenn sie Bewusstseinsangriff im Kampf
einsetzt, muss sie sich 3 Kampfrunden
konzentrieren und kann erst in der vierten
die Aktion durchfuhren, wobei sie wahrend
der Konzentrationsdauer nicht anderwe-
itig handlungsfahig ist (Ausweichen etc.).

ERINNERUNG VERANDERN

Bei einem bewusstlosen oder schlafenden
Medium ist Hethan in der Lage, fur einige
Stunden dessen Erinnerung zu verandern
— wenn gewunscht auch nur bruchstick-
haft. Die Aktion lasst beispielsweise zu,
dass Hethan sich aus dem Ged&achtnis
streicht oder sie dem Ziel eine falsche
Erinnerung an ein Erlebtes einpflanzt,
welches gar nicht stattgefunden hat. Erst
am Ende des Effekts dammern die wahren

Gedachtnisinhalte herauf.




TESTFLUG

Operation Roter Blitz

Erweiterter Plot

Liebe(r) Spielleiter(in),

Die Erweiterung der Story von “Testflug”
ist wie der Haupttext in die gleichen Ab-
schnitte gegliedert. Zusatzlich kommt ein
auftihrlicherer Abschnitt O hinzu.

Zur Vorbereitung des Abenteuers lies Dir
am besten Abschnitt fur Abschnitt durch;
zunachst immer den Testflug-Haupttext,
anschlieBend die Erweiterung.

Viel Erfolg beim Leiten!
Dein NOVAteam

www. prometheusgames.de

Auftakt in Anlage 51

Es gibt ein Problem: Heute Morgen ers-
cheint Parcix Co-Pilot, Insiron Pacoral
Meluwa nicht bei der Morgengymnastik.
Stattdessen sucht dieser Dr. Mencor auf.
Sie diagnostiziert (Vita 12+] aufgrund des-
sen Fieber und blaulichen Hautflecken
Merkurbrand. Zum Glick nicht ansteck-
end, aber er wird fur drei Wochen das
Bett hiten mussen. Merkurbrand ist ein
Pilz, der in Minenanlagen synthetische
Nahrung befallen kann, wenn die Luftauf-
bereitung nicht korrekt eingestellt ist. Die
verantwortlichen Ingenieure sollten wegen
dieser Unachtsamkeit angemessen be-
straft werden.

Insiron Estural ist als Ersatz-Co-Pilot einge-
plant. Leider kennen sich Parcix und er
noch nicht personlich, auch ist er mit den
Kontrollen noch nicht vertraut. Da Me-
luwa nicht nur Parcix langjahriger Kollege
sondern auch Freund ist, kénnte es etwas
dauern, bis die beiden ein optimales Team
formen oder Parcix mogliche Vorurteile
abgebaut hat.

Die KGB-Verbindungsoffzierin Hethan ist
als letzter Offizier fur unseren grof3en
Testlauf auf Gonshutar Il eingetroffen. Sie
hat die EMAP-Transportbahn zur Ver-
suchsanlage 51 soeben bestiegen.

Wir registrieren eine Annaherung seitens
eine terranischen Physikerin, Dr. Manu-
ela Goric. Es scheint beinahe so, als ob
sie sich fur Hethans Arbeit in der Anlage
brennend interessiere.

Sie plappert selber munter etwas tber
Forschung an der Erzeugung von molekul-
grofen Quasaren.

Die Frau ist merkwirdig neugierig, fast
schon penetrant. Eine Disziplinierung
ware angebracht. Hoffen wir, dass Het-
han dicht halt.

Nach ihrer Ankunft hat Hethan die
Méoglichkeit, sich den Prototypen anzus-
chauen.

Lassen Sie sie von Ihrem Adjudanten Atu-
siron Gentoral in Empfang nehmen und
herumfuhren.

Maglicherweise trifft Hethan wahrend
ihres Rundgangs dann auch schon vorab
auf die anderen Offiziere

Vor der Besprechung der Operation, evtl
vor oder nach dem Fruhsport, ertont der
Gong zum interstellar tbertragenen Mor-
genappell des Kriegsherrn - aufstehen
und andachtig Lauschen!




Morgenapell

.Nelroth, meine Bruder und Schwest-
ern! Wieder beginnt fur euch ein
neuer Arbeitstag, in dem ihr eure
Energie zum Wohle der Gemeinschaft
einsetzen durft. Fir die Gemeinschaft,
die GroBes schafft - auch heute wie-
der.
Denn heute werden die besten von
euch von einer unserer zahllosen
\Welten aus einen hellen Funken in das
All entsenden.
Es wird ein Blitz an den Himmeln un-
serer Heimat aufleuchten, so hell,
dass das All vor seinem Donner
zusammenzuckt und seine Macht un-
glaubig bestaunt.|
Eure Geschwister verlassen sich auf
euch! Lasst uns gemeinsam in den
Sonnenaufgang  marschieren  und
diesen Tag zu einem grofBen, unver-
gesslichen Tag machen! Und lasst uns
vorbereiten auf den Tag, da die Sonne
im ruchlosen Imperium fur immer un-
tergeht. Gute Jagd!"

\
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Die Operationsbhesprechung

Wenn die Offiziere zu lhrer Besprechung
erscheinen, kommen wir zu einer Besch-
reibung von Ihnen, Sirakhun (s. Kasten)!

Teilen Sie anhand des Einsatzbefehls die
den Offizieren die anstehenden Aufgaben
wahrend der Operation mit. Gibt es an-
schlieBend noch Fragen von lhren Offizie-
ren? Gut, lassen Sie sie wegtreten.

Behalten Sie Mencor noch einen Moment
alleine zurtick und weisen Sie sie darauf
hin, die Linientreue von Hethan und Es-
tural besonders im Blick zu halten.

Geben Sie ihr unterschwellig zu verste-
hen, dass Sie auch den Tod der Offiziere
in Kauf nahmen, sollte durch deren Wan-
kelmutigkeit die Operation in bedeutende
Gefahr geraten.

Die interne Uberwachung bemerkt tbri-
gens, dass die Physikerin Goric sich er-
neut Hethan nahert. Wir sollten sie be-
seitigen...ah, na so was: Sie gibt sich ihr
gegenuber als Akrasiron des KGB und
seine \Vorgesetzte zu erkennen. Nun,
dann ist es nicht weiter problematisch.

Interessant, Hethan erhalt einen Sonder-
befehl: Sie soll den Prototypen restlos zer-
storen falls er droht, in fremde Hande zu
fallen. Dazu gibt sie ihr die entsprechen-
den Kommandocodes fur den Hauptcom-
puter. Sie druckt ihr ein Faust groBes, an
einen verschlungenen, geringelten \Wurm

Sirakhun Teral

Der Sirakhun [="Jagdmeister] Teral
thront hinter einem méachtigen Sch-
reibtisch aus echtem dunklen meto-
noidischen Mammutbaumholz. Das
Buro und sein Tisch &chzen unter ein-
er groBen Sammlung an Erinnerungen
aus seinem rund 130jahrigen, kampf-
und ruhmreichen Leben, welches man
dem Sirakhun an vielen Narben auf
seiner mittlerweile fahl gewordenen,
braunen Schuppenhaut ablesen kann.
Da sind Orden, besondere Urkunden,
Statuen und Pokale, Holografien die
den Metonoiden in verschiedenen
Jahrzehnten in unterschiedlichsten
Uniformen portraitieren, mal alleine,
mal die Stirn berthrend [="H&ande
schutteln] mit Kriegsherren, mal auf
den Rangen einer Siegesparade.

An einer Wand hangt ein traditionelles
Dreamor, eine metonoidische Bogen-
waffe.

Auch sonst lassen sich im Buro ver-

einzelte traditionell-ordrulische Ob-
jekte identifizieren: Runenscharpen,
verzierte Gefale, eine Reihe religidser
Ritualwerkzeuge aus metonoidisch-
em, grau-silber glanzendem Eisen.

erinnerndes grunes Metallobjekt in die
Hand.
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Auch wenn solche Symbole heu-
tzutage im Vaterland von der jun-
gen Generation oft kritisch gesehen
werden, es zeigt: Teral hat groBes
Selbstbewusstsein und gehort zu den
traditionellen Konféderierten, welche

die Befreiung ihrer Heimatwelt Meto-
nar stark verinnerlicht haben.

Die Uniform des Sirakhun verschwin-
det an der Brust unter mehrere ge-
staffelte Reihen \erdienstorden.

Ein veganoidisches Artefakt, welches ein
einziges Mal verwendet werden kann.

Im Umkreis von 150m wird beim Aus-
l6sen das Gedachtnis von Anwesenden
komplett l6scht, und zwar mindestens die
Erinnerung der letzten 4-10 Monate. Het-
han kann es verwenden, sollte die Truppe
in Gefangenschaft gelangen.

Wenn Hethan klug ist, wird sie diese Ge-
heimnisse fur sich behalten. Wir werden
die andere Offiziere nicht unterrichten:
Es war klar, dass sich der KGB auf diese
Weise fruher oder spater bemerkbar
macht.

Die Offiziere sollten den Vorschriften fol-
gend die von ihnen genutzten Bordsys-
teme checken (Technik-Tests 10+).

Das Team wird bereit sein, ehe die Maler-
arbeiten im Inneren abgeschlossen sind.
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Es bringt zwar Ungluck, wenn ein Schiff
ohne die Reichsfarben (wenn nicht die
AuBenhulle, dann wenigstens ein paar
Geratschaften innen) die Lichtgrenze
durchbricht, aber die Maler missen zugig
von Bord. Die weie Kokonhtlle wird von
Arbeitern abgezogen und im Frachtraum
verstaut.

SchlieBlich hebt sich unser neuer Dolch
im Rucken des Imperiums in die Héhe, die
Hangardecke offnet sich und gibt ihn frei
in den Weltraum!

Die “Blitz” aullen
Mitten im hell erleuchteten Hangar

hangt ein weiler, dreiig Meter langer
Kokon in einem Gestell. Hunderte Lei-
tungen fuhren in den Kokon, der die

,Blitz" einerseits vor neugierigen Blick-
en schitzt, andererseits aber auch

Scans abprallen lasst. Ein Bataillon
an Computerterminals, Artifikanten
[=Roboter] umringen das neue \Wun-
derwerk der Konfoderation. |hr kénnt
durch eine Leiter und einen Zugang
im Kokon das Experimentierschiff be-
treten.

Die “Blitz” innen

Typische beta-pictorische rohrenar-
tige Gange, gerade einmal 1,70 Me-
ter im Durchmesser, durchziehen das
Schiff.

Die Dunkelheit und das wie von
Feuchtigkeit glanzende Schwarz der
Phoenixmetallwénde  werden von
blauen Neuroenergiestrémen durch-
brochen.

Die blauen Blitze und pulsierenden
Leuchterscheinungen tauchen in den
Wanden auf, laufen an ihnen wie in
Kanalen entlang, formen teils geome-
trische Muster und verschwinden wie-
der. Wie alle beta-pictorischen Schiffe
hat der umgebaute Transporter keine
Fenster.

Gegenwartig streichen noch Sklav-
enarbeiter die terra-nischen Innenein-
bauten wie  Computerterminals,
Rettungs-kapselschleusen, Sitze,
Schlaf-gestelle und Spinde rot. Es wur-
den auf der Bricke und an wichtigen
Stationen zuséatzliche Lichtquellen an-
gebracht.



Abschnitt 2:
Ein fremder Planet

Anflug auf die Erde

(Erweiterung platziert vor Text “Der
Landeplatz”)

Es geht in den holperigen Anflug (Trans-
portmittel 13+). Parcix tate gut daran,
nach dem Atmosphéareneintritt einen an-
deren Kurs einzuschlagen, denn die heif3e
Eintrittsspur kann leicht von den imperi-
alen Scannern erfasst werden.

Die suchen sicherlich nun nach dem von
den Sensoren verschwundenen Beta-Pic-
tor-Transporter.

Wenn Sie |hre Offiziere auf die Probe stel-
len wollen, dann taucht plétzlich ein Pa-
trouillenjager hinter ihnen auf und beginnt
die Verfolgung. Ein Kampf wéare mdglich
(Werte fur imperiale Raumjager siehe
im Operationsabschnitt 5, ZielgrélGen-
Schwelle 12+] aber unklug im gegenwarti-
gen Zustand des Schiffes.
Besser, er schuttelt den Verfolger im Tief-
flug durch ein Gebirge, laut unseren
sparlichen Unterlagen tber Ter-
ra ,Alpen‘ genannt, ab. Da-
bei tberlegt der Pilot,
welche riskanten Kur-
ven und Schluchten er
(durch-Jfliegt.

Der ,Blitz*-Pilot bestimmt beliebig viele
Manavrieren-Tests zwischen 12+ und
18+, je nachdem, was er sich zutraut
(Mut-Test vorweg +5 Punkte ergeben
max. wahlbare Mandvrieren-Schwelle).
Kann der gegnerische Pilot (Mandévri-
eren 3W+9] die gleichen Hurden nicht
schaffen, so muss er aufgeben, oder an
einer Felswand zerschellen.

Abschnitt 3: Alle Wege
fiihren nach Rom

Zur Umgebung des Landeplatzes

Es lasst sich feststellen dass es alte ter-
ranische Behausungen sind (Akademik
10+), und sie sind sogar von der Archi-
tektur und Material her gesehen tberra-
schenderweise sicher tber 500 Jahre alt
(wenn Akademik 15+). Das ist zwar nett,
aber unsere Offiziere sind nicht zum Sight-
seeing hier!

Die Blitz tarnen

(Erweiterung ersetzt den Schluss von Ab-
schnitt 2)

Die Offiziere sollten nicht so dumm sein,
und sich auf den bedeckten Himmel und
die Nacht zu verlassen. Man sucht nach
ihnen.

Wie gut, dass wir darauf bestehen, un-
sere Schiffe in Reichsrot zu streichen!

Denn es gibt ja noch ein paar Eimer Flex-
farbe an Bord, die die Arbeiter zurtck-
gelassen haben. Flexfarbe kann im flus-
sigen Zustand verschiedene Farben
annehmen.

Ein Eimerinhalt hat sich beim Sprung in
den Normalraum zwar tber die Halfte der
Messinstrumente im Frachtraum verteilt,
der andere ist aber noch voll. Die Farbe
ist zwar gegenwartig rot, kann aber durch
die Zugabe richtiger Chemikalien in das
umgebende braun-gelb der Wouste ver-
wandelt werden. Dr. Mencor kénnte dafur
eine Portion Medikamente opfern und die
Farbe entsprechend beeinflussen (Vita
12+).

Das folgende Vorgehen findet sich zwar
so in keinem Nezlogrash-Handbuch, aber
nun ware es gut, wenn die Offiziere den
Kokon entsprechend in Tarnfarbe be-
malen (Handwerk,/Kunst, je héher, desto
perfekter; Ergebnis ggf. notieren).

Einem tberfliegenden Raumjager fallt die
L,Blitz* nicht auf — die Tarnung unserer Er-
rungenschaft scheint vorerst zu funktion-
ieren.

Gute Arbeit soweit! Maglicherweise ist
es nun auch eine gute Idee, eine Ration
Kenturashom [="Ahnenkraft®, Synthfood-
Riegel der zwei Tage lang Nahrstoffe im
Korper entlasst] zu verteilen oder ein paar
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Starkung der Moral. Telon oder Hethan
werden leider mit beidem nichts anfangen
und in den traditionsreichen Genuss un-
serer grof3artigen konfoderierten Kuche
kommen kannen.

Das weitere Vorgehen

Maéglicherweise kénnten sie die ,Blitz*
zerstoren, ihre Identitdt verbergen und
versuchen, sich irgendwie in die imperiale
Hauptstadt Utopia City mitten im Atlantik
durchzuschlagen. Wohlgemerkt: Utopia
City ist der einzige Ort, an dem man sich
auf Terra offiziell aufhalten darf, der Rest
ist seit dem Erdkrieg Uberwachte Sicher-
heits- und Quarantanezone, in welches
nur speziell zugelassene Forschungsex-
peditionen und Legionare durfen (was
man mit Wissen 16+ oder Akademik 14+
weil3).

In Utopia City gédbe es ausreichend KGB-
Kontakte. Allerdings brauchten die Offi-
ziere dann keine Evakuierung mehr, weil
man sie korrekterweise gleich vor Ort fur
ihr Versagen zur Rechenschaft zage.

Gefahr bei der Grube

(Erweiterung optional verwendbar nach
der Entdeckung der Grube und der Reif-
enspuren)

Doch in der N&he der Grube sind sie nicht
alleine: Plétzlich erscheint aus dem Dun-
kel ein Wustenkrokodil, ein mutiertes, vier
Meter langes mit braungelben Plattensch-
uppen bewehrtes Ungetum mit dolcharti-
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gen Zahnen.

Das behabige AuBere tauscht: Die lan-
geren, kraftigen Beine lassen es blitzsch-
nell nach vorne springen und angreifen!
Wir sind gespannt, wie lhre Offiziere diese
Prafung meistern.

Sie konnen das Krokodil auch zu einem
anderen Zeitpunkt oder wiederholt Art-
genossen auf den Missionsplan rufen, um
lhre Untergebenen auf die Probe zu stel-
len.

Da sie jedoch mit hoher \Wahrscheinlich-
keit noch gegen die Imperiale Legion an-
treten werden, sollten Sie sie hochstens
argern und nicht allzu sehr schwachen.

WUSTENKROKODIL

Lebensenergie

Psi-Schwelle
Schutz

Initiative

Attacke
Ausweichen
Grundschaden |6
Absolutschaden | 5

Hethan und Veril
(Erweiterung platziert im Antreffen des
imperialen Studenten)

Hethan vermag ihre paranormischen
Krafte an dem imperialen Weichei auszu-
probieren, beispielsweise Verschmelzung
oder Kontrolle (Psi-Schwelle von Veril
12+).

Abschnitt 4:
Das Expeditionslager

Weitere Infiltrationsmethoden

Die Sensormasten ausschalten, in-
dem Hethan einen Techniker kontrol-
liert, der gerade abseits des Lagers
laut fluchend den Reifen eines Buggys
flickt (Psi-Schwelle 17+).

Von ihm lassen sich Computerzugang-
scodes sowie einen Sender ergattern.
Dieser Sender tbermittelt ein OK-Sig-
nal an die Sensormasten des Camps,
die das Lebenszeichen, von dem das
Signal ausgeht, dann nicht als Alar-
mgrund wahrnehmen.

Die Kommunikatoren der
anderen Offiziere
lassen sich eb-
enfalls als Send-
er madifizieren
(Technik 13+).




@ Hethan kann ,Bewusstseinsangriff*
auf einen Legionar anwenden

@ Man konnte Veril einschuchtern und
damit drohen, dass man den anderen
Studenten Leid zufugt, wenn er keine
Ablenkung macht oder eine Sabotage
durchfuhrt  (Beeinflussen/\erhalten
13+, je héher, umso tberzeugter).

@ Man kann sich an \Wachen heran-
schleichen und sie unschéadlich ma-
chen (Athletik- gegen Sinne-Tests).

Im Laborcontainer

(Erweiterung platziert beim Treffen auf die
Freiherrin)

Wir nehmen an, dass Hethan seine treue
Pflicht erfullt und die Freiherrin verhort
(,Verschmelzung®, Psi-Schwelle 13+).

Wahrend unsere Offiziere mit der Freiher-
rin ein intensives Gesprach fuhren, wird
ein Mitarbeiter sich von auBen nahern.
Es wird fur die Freiherrin jedoch kaum
maoglich, ihn abzuwehren.

Die Offiziere kénnen sich eilig hinter
der Trennwand beim Schreibtisch
(und darunter, weil sonst
reicht womaglich der
Platz nicht) versteck-
en (Kognitions-Tests).

Der Assistent des Doktors, Shakim Al-
Merwed, bringt ihr einen Tagesbericht.
Die Freiherrin wird versuchen, auf ihre
Lage aufmerksam zu machen - es sei
denn Hethan greift rechtzeitig mit ,Kon-
trolle” auf die Freiherrin ein! Al-Merwed
wird sich zwar wundern, aber schlieBlich
gehen. Die Offiziere sollten nichts riski-
eren und im Zweifel Al-Merwed zu seinem
Allah schicken!

Bei der Blitz

(Erweiterung platziert bevor oder wahrend
die Charaktere die Blitz erreichen und
startklar machen)

Sollte ein Offizier so feige sein und sich
durch die Bewachung des ,Blitz* vom
ruhmreichen Geschehen am Camp
ferngehalten haben — wir hoffen, Sie wis-
sen das zu verhindern, Sirakhun! - kénnen
Sie parallel eine Begegnung mit \Wustenk-
rokodilen einbauen und schlieBlich die Be-
gegnung mit einem Imperialen Legionar.
Dieser hat mit seinem Patrouillenjager in
den Ruinen etwas Seltsames entdeckt,
ist gelandet und hat sich auf die Suche
gemacht. Wahlweise mag der Scout auch
vom Expeditionscamp kommen.

Entweder Sie generieren diese Operation-
svariable parallel, oder aber der Scout
kommt nach der Flucht der Offiziere vom
Camp schlieBlich zum Landeplatz.

Durch rutschendes Gerdll unter seinen
FuBen lasst er sich bemerken (Sinne-Test
13+), auch ein Scan mag helfen (Scannen
10+) um den Soldaten auszumachen.

Der Soldat wird in jedem Fall der Legion
berichten, wenn er nicht rechtzeitig neu-
tralisiert wird. Aber man wird auch nach
ihm suchen, wenn er sich nicht auf die
Rufe seiner Kameraden meldet. Parcix
kénnte sich den Helm aufsetzen und zu-
mindest versuchen, diese einen Moment
lang zu tauschen (Fremdsprache Stan-
dard 12+).

Abschnitt 5:
Das Imperium schlagt zu

Das Raumgefecht
(Erweiterung platzierbar wahrend des
Raumkampfes)

Ein guter Einfall ware, den Zerstreuungs-
feldprojektor zu aktivieren, um das gegn-
erische Zielsystem zu verwirren.

Telon bendctigt daftur eine Kampfrundenak-
tion (Technik 14+), die Wirkung entfaltet
sich in der nachsten Runde. Genauso
verhalt es sich mit dem Zurtckschalten
in den madifizierten BPA-Schutz-Modus,
wobei man auch ohne den Schutz einen
Sprung durchfihren kann.
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Die physische Schadigung des BPA ist
schlieBlich eine Langzeitwirkung.

Liebe(r) Spielleiter(in),

abschlieBend kannst Du zur Belohung
der SCs auch mit der Vergabe von Pres-
tige arbeiten. 100-400 Prestige je nach
Ruhm und mediale Aufmerksamkeit sind
angemessen.
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Estural
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AUSRUSTUNG

- Datapad & implantierter Kommunikator

- Calesh-Emblem: weist ihn als Held von Calesh aus und fuhrt zu grof3er
Anerkennung

- Implantate: Synthetische Organe, Reaktor, kunstliche Hand, Flexor-
Muskulatur, Servomotoren, Neuronalleiter, Tank mit Wirkstoffen,
Wirkstoffdosierer, Energiespeicher (40 BE), kiinstliche Haut (Schutz 4).
Durch die Implantate erhalt er ca. 32kg Zusatzgewicht, was ihn beim
Ausweichen behindert.

- 2x Perseus (in Unterarmen implantierte Impulspistolen):
Grundschaden 5, Brandwunde, Batterie 50OBE (10 Schuss), Reichweite
50m, Resistenz 20, wird Uber implantierten Energiespeicher nachge
laden (1 nicht tberladener Schuss kostet 5 BE), Uberladbar +3

- 60 Dosen MV B2-Sedativum (Wirkstoff im implantierten Wirkstoff-

behalter): automatische Injektion von taglich 6 Dosen Uber den
implantierten Dosierer

- taktisches Auge lota T (implantiert): Entfernungszonen 60m,
Videonachrichten im Auge abspielbar, pro Einsatz (z.B. pro Attacke)
1BE Verbrauch

- Kirend-Flamme (Dolch): Grundschaden 6, Kraftschaden 9

- Nezlogrash-Kampfriistung: gemeinsam mit kinstlicher Haut ergibt

sich Schutz 14(=10+4), X 3, B 4; nicht weltraumfest!

ESTURAL IM SPIEL

- Estural ist der kampfstarkste Charakter der Gruppe

- Alptrdume Uber das Erlebte bei den Himmelsraffinerien des Gasriesen
Calesh verfolgen ihn

- Metonoidischer Schwanz: Metonoiden kénnen ihren Schwanz im Nah-
kampf einsetzen, Grundschaden 4 (Prellung)

- Estural kann mit beiden implantierten Perseus gleichzeitig angreifen
(beidhandig)



Personalakte 11.234.993.040: Estural
Spezies konfoderierter Metonoid

Geschlecht mannlich i ; - :
Alter 42 Standardjahre Sicherheitsoffizier und Co-Pilot

GroBe 2,31 m Gewicht 153 kg Rang Insiron (=Lieutenant)

Operationsposition

Der Kriegsheld Insiron Estural stammt vom dicht bevélkerten
Mond Gemhadac, wo er schon frth in die Dienste des Kriegsherrn
Patrogg eintrat. In der ruhmreichen Schlacht von Calesh 2677,
in der wir dem Dunklen Imperium eine Niederlage kolossalen
Ausmafes beibrachten, kampfte er stolz und unbarmherzig
in vorderster Front. Nach schwerer Verwundung wurde seine
Kybernetisierung angeordnet, so dass wir heute einen nach
starkeren und entschlosseneren Kémpfer in unseren Reihen
wissen als zuvor. Um die Uberreizung seines Nervensystems
aufgrund der Implantate zu mindern, versorgen wir ihn mit MV
B2-Sedativum. Er ist mittlerweile — wie erwartet - stichtig nach
dem Wirkstoff.

Asphonshor-Offiziere berichten, dass er manchmal aufgrund
seiner \erletzung am Sinn seines Einsatzes zweifelt, jedoch
gelingt es normalerweise, dies unter richtiger Anleitung von
Vorgesetzten in Wut und Rachegefthle auf das Imperium zu
fokussieren.

Wie andere Metonoiden der neugeborenen, starken Generation
der Konfoderation flieBt in seinen Adern nicht das schwachliche
Blut unserer Ahnen, sondern das “Interplasma”, wodurch er
Temperaturen zwischen +60°C und -60°C problemlos tbersteht.

Die Im}gerialen haben keine Chance!




Hethan
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AUSRUSTUNG

- Kommunikator (zur Schriftkommunikation) & Minicomputer zum Durch-
fuhren komplizierter Berechnungen, Simulationen und Anwendungen

- “Gedanken lesen”-Artefakt: gespeicherte Aktion ,Gedanken lesen® mit
Aktionswurf 4\W. Es bietet 5 Ladungen und wird von Hethan mittels
Telepathie ausgelost

- Paranormik-Aktionen: siehe Regel-Handout “Paranormik”

- Magnum (Pistole): Grundschaden 5, 10 Schuss im Magazin,
Reichweite 100m, Resistenz 80, Nachladedauer 4, 2 Magazine

- Kirend-Flamme (Dolch): Grundschaden 6, Kraftschaden 1

- Angepasste Dienstuniform: Schutz 5, X 2, B 2

- “Muttersprache”: Standard (Imperium)

HETHAN IM SPIEL

- Hethan verlasst sich auf ihre Ubernatirlichen Fahigkeiten (Paranormik)
und ihre Intelligenz - sie ist nicht stark im Kampf.

- Sie verhalt sich eher ruhig, hat ihre melancholischen Momente.

- Typische Veganoiden versuchen, zwischen Konfliktpartnern zu vermitteln
und Streit zu schlichten, die Einheit zu starken

- Kommunikation: Veganoiden sprechen nicht. Sie teilen sich selbst rein
Uber Telepathie mit (,Gedankenubertragung®), ohne dass dies PNE oder
eine Aktion in Anspruch nimmt. Sie nehmen andere Spezies aber durch
deren gewdhnliche Kommunikationsweg wahr (z.B. Stimme), also nicht
zwangslaufig auf dbernatirlichem Wege (wie ,Gedanken lesen®, dies ist
naturlich mit dem Artefakt anwendbar). Hethans Paranormikaktionen und
das Artefakt sind bei Maschinen und Beta-Pictor ohne Wirkung — mit
ihnen muss sie von ihrer Seite aus ,schriftlich® kommunizieren.

- Dunkelheit-lmmunitét: Keine Nachteile durch Dunkelheit oder Nebel

- Moles: Veganoidische Korper produzieren eine milchig-transparente,
auf Paranormik reagierende Substanz namens Moles, Uber die sie
Geratschaften und Artefakte bedienen (sozusagen ihre Hande). Die Form
des Moles wird vom Veganoiden beliebig beeinflusst und kann sogar vom
Kérper abgetrennt und noch in bis zu 3m Entfernung manipuliert werden.



Personalakte 12.508.122.201: Hethan
Spezies Veganoid Operationsposition
Geschlecht weiblich Wissenschafts- und Verhoroffizier

Alter 14 Rang Muksiron (KGB)
GroBe 1,26 m Gewicht 36 kg (=Fahnrich)

Muksiron Hethan ist eine Raritat in unseren Reihen, schlieBlich
werden Veganoiden eher mit dem intriganten Imperium in
Verbindung gebracht und sind zudem eine vom Aussterben
bedrohte Spezies. Als Hethan in Hande von tokmardischen
Sklavenjagern gelangte und die Sternenlegion Hilfe ablehnte, war
die Nezlogrash zur Stelle und befreite die Angehdrige des uralten,
weisen Paranormiker-Volkes. Aus Dankbarkeit blieb sie und wir
konnten sie von der Uberlegenheit und Gute unserer grofien
Nation Gberzeugen. Ihre Tatigkeit in unserem Nachrichtendienst,
dem Konfaderierten Geheimbund (KGB) erledigt sie mit Buhe und
Ausgeglichenheit. Dadurch, dass sie als Agent arbeitet, fallt es
uns leichter, sie und ihre Loyalitdt genauer im Auge zu behalten
- denn wer weil3 schon, was in den unergrindlichen Tiefen des
veganoidischen paranormal begabten Geist vorgeht.

Vom Veganoiden sehen wir nur den Wirtskorper, das so genannte
“Riza”. Der amobenformige Symbiont und eigentliche Veganoid
steuert den Korper Uber das “Moles”, eine transparente,
psychoreaktive Substanz. !
Veganoiden sind dreigeschlechtlich, wobei diese Auspragung in//
den Reihen der Vegnoiden keine Bedeutung hat. Wir konnten
beobachten, dass Hethan sich jedoch zunehmend am Verhalten
weiblicher Terraner orientiert.

Zitat
Hethan libermittelt manchmal Assoziationsketten (z.B.
Wasser, wie es sich anfiihlt und abperlt, iiber Tropfen, uber
Ozeanwogen zum Geschmack von Salz)
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Reichsakte 000.002: Terra-Imperium
Fir weitere Daten kontaktieren Sie |hr Netzwerk

An ihrer eigenen Heimatwelt Terra haben die
Terraner bewiesen, welchen Vernichtungswillen
sie besitzen. Leider gelang es ihnen nicht, sich
im Erdkrieg vollends gegenseitig auszuléschen.

Stattdessen evakuierten sie ihre verdorbene
Rasse auf die anderen Welten des Sol-Systems.
Sie brachen den letzten Widerstand der Vernunft
in den eigenen Reihen, eine Organisation namens
,0as Syndikat® (der heutige Staat mit gleichem
Namen), und setzten nach der Grundung des
Imperiums zum Sprung an, das Universum zu
unterdricken.

Dies gelang ihnen nicht nur bei unserem geliebten
Metonar, sondern auch bei dutzenden anderen
Planeten. Das Beta-Pictor-Kontinuum schien die
Rettung fur uns und viele andere Volker, aber es
fuhrte seine Aufgabe im GroBen Krieg nicht zu
Ende und so muss das All auch heute noch unter
den Rankespielen
des Imperators
leiden.

Dabei ist es dieser herrschsuchtige, mittlerweile
achte Imperator in Folge, der sein Volk in Ketten
legt und absolutistisch fuhrt.

Die Imperialen Senatoren sind nur Marionetten, um
einen Puppentanz fur die Untertanen aufzufiihren,
die Prefect-Generals der Legion und Prefect-
Admirals der Sternenlegion seine willfahrigen
Schergen, deren erbarmliche Legionare den
Willen aus dem Imperialen Palast in alle Ecken des
Terranerraumes tragen.

Die imperialen Burger werden allumfassend

zu jederzeit Uberwacht und durch Propaganda
vergiftet. Der soziale Aufstieg hangt im Gegensatz
zu unserem GrofBen Vaterland von Herkunft, Luge,
Geld, Doppelmoral und Beziehungen ab - und kaum
von personlicher oder militarischer Leistung!




2

IMPERIALE UNTER UNS!

Imperium
Vielleicht beginnt das imperiale Volk durch unseren Kampf
die Obrigkeitshérigkeit abzuschutteln und wieder zu denken
und begreift all die Schandtaten seiner herrschenden
Schicht, allen voran des Imperators.
Jedoch, machen wir uns nichts vor: Das Imperium wird
die groBte Herausforderung unserer Strategen, denn es
reprasentiert die Hochtechnologie unter allen terranischen
Staaten schlechthin, was andernorts groB ist, ist hier noch
groler. Obschon flachenmaBig klein, hallt das Bildnis der
Reiches in den Koépfen vieler Terraner fern der Zentralen
Sphéare wie ein goldenes Echo, ein strahlender Leuchtturm
fur arme, Propaganda verseuchte Seelen, die von einem
Leben im Imperium tr&dumen.

In ihrer Arroganz beanspruchen die Imperialen trotz
anderer machtiger terranischer Staaten fur sich, die
Stimme der gesamten Menschheit zu reprasentieren und
betrachten sich damit gegenuber anderen Rassen als
einzig notwendiger diplomatischer Kontakt. Sie erheben
ihre Werte zum Ideal und glauben, diese dem Universum
aufdricken zu mussen.

Aber das Imperium hat Probleme: Es ist hoch verschuldet,
im Untergrund des Mars rumaort es, die militdrische Macht
sinkt — und hat uns als wirdigen Gegner. Wir sind die
einzigen, die das Imperium stoppen kdnnen. Nicht mehr
und nicht weniger.

In einem sind wir uns mit namhaften Historikern einig: Die
Blutezeit des Imperiums ist vorbei.



