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Bereits zur Dreieich-Con 2006, bei der
NOVA in der Version 0.9 erstmals der Of-
fentlichkeit vorgestellt wurde, war dieses
Abenteuer unter dem Namen ,Mondschat-
ten” dabei. Ich selbst leite das Abenteuer
immer wieder gerne auf Cons. Unverges-
sen bleibt mir u.a. die Runde, in dem ein
Wandler-Chamaleonid das ganze Abenteu-
er als Hund mitgewirkt und mit den ande-
ren SC interagiert hat.

Bei ,Lebendfracht” handelt es sich um
ein ,Dungeon Crawl” in NOVA, der den Erd-
exodus und die Formorag thematisiert.

Das Abenteuer ist sehr geradlinig, ohne
groBe Wendung. Dennoch enthalt es alles,
was fur eine Demo von NOVA interessant
ist: Ein wenig Hintergrund und eine Kampf-
situation. Ich habe im Text viele Tests ver-
deutlicht, um unerfahrenen NOVA-Spiellei-
tern den Einstieg zu erleichtern. Ich hoffe
es verfuhrt nicht zu standigem Waurfeln.

- Leipzig, 17.12.2015

Teaser

Der Mond, Wegbereiter fur den Aufbruch
ins All. Hier, in den archaischen Depots
der uber 600 Jahre alten Mondkolonie
und GroBstadt Lunaport, lagern Schrott
und High-Tech, Nutzliches und Unnitzli-
ches, Traume — und Alptraume.
Eines ist sicher: Jenseits der Stahlwande
gibt es nur Vakuum - aber diesseits eine
todliche Gefahr.

Behalte die Schatten im Auge.

Einleitung

Was bisher geschah

Dianne Flaubert hat dem Formorag-
Schakal Marcal Persidan-Schmarotzer
versprochen (siehe S. B) — es ist ihre Ini-
tiationsaufgabe, um bei den Cargorag auf-
genommen zu werden. Die Parasiten sind
von Assen aus einem konfoderierten Biola-
bor gestohlen und nach Plutown gebracht
worden, der Handelsmetropole auf dem
Zwergplaneten Pluto im Sol-System. Dort
wurden ihr die Schmaraotzer fur die Initia-
tionsaufgabe ubergeben. Da Dianne kein
Raumschiff besitzt, heuert sie die SC an,
um die Ware nach Lunaport zu schaffen.
Auf dem Erdmond will Marcal die Fracht
um 14 Uhr ISZ des heutigen Tages in ei-
nem Lagerdepot Ubernehmen.

Dianne macht den SC wei3, dass es
sich bei der Fracht um sensible Lebend-
medikamente handelt und hat zwei ent-
sprechend Scan tauschende Container be-
sorgt. Jeder SC wird nach Erfolg 10.000
St erhalten. Alles lauft glatt, bis man die
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Fracht vom Raumhafen Lunaport in die
alte Depotregion Mare Serenetatis (,Meer
der Heiterkeit) — Sud transportiert wird.
Beim Abladen im Depot 762 reiflt bei
einem Container unbemerkt der Verbin-
dungsschlauch zum externen Gasbehalter,
der mit Rybizin geftllt ist, um die Tiere im
Tiefschlaf zu halten. Das austretende Gas
vergiftet binnen Minuten alle Anwesenden.
Wahrend die SC nur das Bewusstsein ver-
lieren Uberlebt Dianne nicht, denn sie hat
Metharan genommen. Die leichte Droge
bildet gemeinsam mit Rybizin im terrani-
schen Blut einen tadlichen Cocktail. Als sie
im Reaktorraum nach dem Rechten sehen
will, bricht sie unterwegs zusammen.

Die Schmarotzer dagegen wachen auf
und befreien sich mit Gewalt aus dem Con-
tainer. Die Tiere beschadigen den Wagen
der SC, verziehen sich in die Luftungs-
schachte und errichten im Reaktorraum
ihr Nest. Die Stromversorgung und die
Lebenserhaltung versagen...

SL-Vorbereitungen

Das Abenteuer eignet sich fur kurze Spiel-
runden von etwa zwei Stunden Lange. Je
nachdem, ob Du als SL einen fruheren Ein-
stieg (z.B. auf dem Pluto) oder eine Kon-
frontation mit Schakal Marcal und seinem
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Rudel ausspielen willst, lasst es sich auch
verlangern.

,Lebendfracht® ist ein klassisches Hand-
ler/Schmuggler-Abenteuer, welches gut
zu den anderen Abenteuern des NOVA-
booklets Cash&Cargo (http://nova-
rpg.de/produkt/novabooklet-cashcargo)
passt und in eine laufende Kampagne in
diesem Rahmen gut integriert werden
kann.

Aus dem NOVAbasisbuch 2. Edition ist eine
Auffrischung des Formorag-Hintergrundes
(ab S. 108] sinnvoll, ebenso die Chronik
mit Schwerpunkt 21. Jahrhundert (S. 14).

Um eine beklemmende, unheimliche Atmo-
sphare zu schaffen, eignen sich beispiels-
weise die Soundtracks der ,Alien“Filme,
,Moon®, ,Prometheus”, ,Supernova“ oder
Soundtracks von Sci-Fi-Horrorspielen.

Die ,Cash&Cargo“-Beispiel-SC, zu finden
auf der NOVA-Website, sind bei Con-Run-
den naturlich erste Wahl, bei Kampagnen
die eigenen.

Das Abenteuer eignet sich auch far nur
einen oder zwei Spieler mit SL - was sehr
zu einer unheimlichen Atmosphére beitra-
gen konnte.

hUV’\
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Einstieg fiir Cash&Cargo-Formorag
Dieses Abenteuer kénnte zugleich wunder-
bar fur eine (angehende) Formorag-Grup-
pe genutzt werden: Maglicherweise wollen
die SC bei den Cargorag aufgenommen
werden und helfen Dianne.

Soll auf einer Convention dieser Ansatz
gewahlt werden, kénnen auch die Formo-
rag-Beispiel-SC (ebenfalls auf der \Website
zum Download) als Alternative dienen.

Einstieg fiir freie Charaktere
Ein dritter Ansatz sind freie Charaktere, z.B.
die Beispielcharaktere aus ,Terra Superior”.
In dieser Drucksituation und mit Gedacht-
nislticke sind die SC aufeinander angewie-
sen. Daher kédnnen auch ungewohnliche, ja
sonst eher feindliche Konstellationen (kon-
foderierter Metonoid und Metonoid) zur
Zusammenarbeit gezwungen sein, um zu
Uberleben.

Ob die SC sich kennen oder nicht ent-
scheidest Du als SL.

Einstieg als ,,Operation Rote
Lebendfracht*

Agenten der Konfoderation verfolgten den
Diebstahl der Labortiere. Die persidani-
schen Parasiten sind Bestandteil wichti-
ger genetischer Forschungen und durfen
auf keinen Fall in die Hande des Dunklen
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Imperiums gelangen! Auf Pluto zeigte sich,
dass die Diebe zu Formorag gehoren und
der KGB wollte den Hintermann. Jemand
wusste von dem Genexperiment. Es wird
sich zeigen: Marcal, der bereits ,offiziell
Schmuggelware an das konfaderietre Bio-
labor verkaufte, hat offenbar beschlossen,
seine Kunden zu hintergehen.

Direkt ins Abenteuer

Fur kurze Con-Runden empfehlen wir, dass
die Handlung beim Erwachen der Cha-
raktere beginnt. Innerhalb von C&C- oder
,Operation Rot“-Kampagnen oder als Ein-
stieg in eine Formorag-Kampagne kann
man natdrlich die Begegnung mit Dianne
in Plutown ausspielen.

Erwachen in der Lagerhalle

lhr kommt so langsam zu euch - und damit stellt sich ein Kopfschmerz ein. Unter
euch spurt ihr hartes Metall. Ihr scheint bis auf das schmerzhafte Ziehen in eurem
Nervensystem unversehrt und ertastet eure Kleidung und Geratschaften am Koér-
per dort, wo ihr es gewohnt seid. Noch klart sich langsam der Blick, aber eines ist

jetzt schon klar: Es ist ziemlich dunkel.

Ein Flackern erhellt nur dann und wann die grof3e Halle, dessen raue Metallwan-
de sich fast in der Dunkelheit verlieren. Uber die zehn Meter hohe Decke lauft eine
silbrige, dicke Réhre. Sie weist in regelmaBigen Abstanden Luftungsschlitze auf.

Ein leicht stechender Geruch liegt in der abgestandenen, dinnen Luft und es ist
so kalt, dass der Atem vor dem Mund dampft.

Kapitel 1: Erwachen

Lagerhalle

In der Lagerhalle kommen die Charaktere
mit heftigen Kopfschmerzen zu sich. Sie
leiden an partieller Amnesie, ein weiterer
Nebeneffekt der Rybizin-Vergiftung:

Die letzten 24h, ab ihrem Treffen mit Di-
anne in Plutown, sind verschwommen und
zusammenhangslos in ihrer Erinnerung.

Wenn sie sich umblicken, sehen sie ei-
nerseits eine groBe Fracht- und Fahrzeug-
schleuse am Kopfende der Halle, am ande-
ren Kopfende wiederum windet sich eine
Treppe hinab.

O

Recht prasent parkt ein Pick-up nahe
der Frachtschleusentir, Neben dem \Wa-
gen stehen zwei Frachtkisten.

» Was ist geschehen? Wo sind sie?
Drangende Fragen und nicht gerade
der gemutlichste Ort, um sie sich zu
stellen: Der allgemeine Stresslevel be-
tragt 11.

» Die SC haben ihre Ausristung vollstan-
dig - nur einer vermisst seine Faustfeu-
erwaffe und Gurt.

> Die Architektur wirkt terranisch und ur-
alt. (Akademik/GeschichteSPolitik 15+:
21. Jahrhundert)

» Datapads/Mediasets haben keinen
Empfang: Sie sind wohl in einer Region
ohne Com-Satellitenabdeckung.

» Das flackernde Licht stammt von der
Fahrzeugschleusen-Konsole neben dem
Schleusentor. Ohne weitere Lichtquel-
le gibt es in der Halle um +4 erhthte
Testschwellen, sofern Lichtverhaltnisse
dafur wichtig sind und die betreffende
Person davon beeintrachtigt wird.

»  Ein Artifikant in der SC-Gruppe liegt ne-
ben einer Konsole und hat offenkundig
Uber ein mit der Konsole verbundenes
Datenkabel einen elektrischen Schlag
abbekommen. Die entsprechenden
Gedachtnisspeicher sind auch bei ihm
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dadurch geléscht (10 Punkte Schaden).
Er kann reaktiviert werden (Technik/
Kybernetik oder Elektrotechnik 8+]. An-
sonsten: Nach einem Sicherheits-Shut-
Down fahrt er wieder hoch.

> Wer die uralt wirkende Konsole unter-
sucht, stellt schnell eine Beschadigung
auf der Oberseite neben dem 2D-Touch-
screen-Monitor fest: Die Abdeckung ist
dort geschwarzt, wirkt fast verbrannt
und ist l6chrig, so dass eine teils ge-
schwarzte Computerplatine darunter
zum Vorschein kommt. Eine genauere
Analyse (Technik/Elektrotechnik oder
Vita/Chemie 13+ oder Materie-Scan
20+) deutet auf eine Saure hin. Die
Konsole kann instant gesetzt werden
(Reparatur von 10 Punkten Resistenz).
AnschlieBend leuchtet der Monitor wie-
der klar auf.

An der Schleusen-Konsole

Gelingt es, die Konsole in Gang zu bringen,
so wird man einen Plan des Depots 762
(siehe Kartenanhang S. 14/135) sowie der
Umgebung erhalten und hat Zugriff auf die
Konsolentechnik. Der dritte Menupunkt
fuhrt zum Lagerbestand. Durch die unge-
wohnte Input-Handhabung tber den alten
Touchscreen werden magliche Tests auf
der Konsole um +1 erschwert.
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y Kartenmaterial: Anhand der Umge-
bungskarten zeigt sich, dass man sich
auf Terras Mond Luna befindet.

»  Konsolentechnik: Vor 2 Stunden wurde
die Schleuse das letzte Mal verwendet.
Davor eine Wochen lang nicht, davor
wieder mehrere Wochen kein Pratokoll-
Eintrag. Es scheint sich seit 70 Jahren
nur unregelmaBig jemand hierher zu
verirren. DrauBen herrscht Vakuum.

» Lagerverwaltung: Laut Lagerprotokoll
ist das Depot leer. Die letzte \Warenab-
holung fand 2610, vor tber 70 Jahren,
statt und umfasste 50 Tonnen ,45 CT",
fur einen Kenner (Vita/Chemie 15+)
ein alter Minensprengstoff.

»  SC-Artifikant: In  seinen Protokollen
entdeckt er seinen Versuch, die Depot-
technik tber die Konsole zu checken.

Am Wagen

Bei dem Fahrzeug handelt es sich um ei-

nen groBen Pick-up einer Mietfirma: Er

tragt die Bemalung von ,LunaMov®. Die

Druckkabine ist Weltraum tauglich und bie-

tet Platz fur 8 Personen. An drei Achsen

sind volumindse, fast ballonartige Reifen

angebracht.

»  Schaden: Die Motorhaube direkt hinter
der Druckkabine weist Schaden auf, die
auf den ersten Blick wie Verbrennungen

hUV’\
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aussehen. Es handelt sich wie bei den
Spuren an der Konsole jedoch um S&u-
re. Der Motorblock darunter ist be-
schadigt. Eine Reparatur kann nur mit
Ersatzteilen erfolgen. Diese wirde man
wohl in der Peripherie eines Reaktors
finden konnen (Technik/Elektrotechnik
oder Astrotechnik 10+].

)y Einstiegstiren: Beide Einstiegstiren
zur Druckkabine sind mit einem ID-
Nanitensensor bzw. ID-Kartenlesege-
rat gesichert. Keine der IDs der SC
springt darauf an. Das Schloss hat eine
Firewall-Schwelle von 15.

y Ladeflache: Auf der Ladeflache liegt ein
magnetischer Entriegler zum Offnen
von Standardkisten und -containern.

An den Kisten

Die beiden Kisten haben an der Unterseite
eigene EMAP-Feldgeneratoren, mit denen
sie zum Schweben gebracht werden kon-
nen; Energie dafur ist noch vorhanden.
An jeder Kiste ist eine CO2-Gasflasche an-
gebracht, deren Ventil aufgedreht ist und
die dber einen Schlauch Gas in die Kiste
einleitet.

Bei einer Kiste baumelt der Schlauch
lose herunter und von dort kommt ein ste-
chender Geruch, der Kopfschmerzen ver-
ursacht. Sie hat Beulen (die Schmarotzer
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traf eine formoragische Raum-
schiffsbesatzung in einer verlassenen
Bergbaukolonie im Asteroidengurtel des
Persidan-Systems zum ersten Mal auf den
Parasiten. Die Crew, die die Asteroidensta-
tion als Versteck nutzen wollte, bezahlte die
Entdeckung mit drei Menschenleben.

Die Persidan-Schmarotzer bestehen aus
einem zylindrischen, bei ausgewachsenen
Exemplaren bis zu einem Meter langen Tor-
so, der auf sechs zwei Meter langen Tenta-
keln ruht. Auf diesen bewegen sie sich wie
Kraken fort und durch verschieden grofie
Noppen an ihnen kénnen sie sich auch an
glatten Oberflachen festsaugen.

Sie ahneln in ihrer Gestalt Baumstump-
fen mit Wurzelwerk. Das obere Ende des
Stumpfes umkranzen 15 schwarze Perlen,
ihre Augen. Sie sind fur den Infrarotbereich
empfanglich und bilden die Umrandung
zu einer trichterformigen Offnung. Dieses
Maul stulpt der Schmarotzer tber eine
Nahrungsquelle.

Drisen im Schlund sondern eine Saure ab
mit dem der Raumschmarotzer normaler-
weise anorganische Materie wie Metalle

oder Gestein auflost, um sich davon zu
ernahren.

ACHTUNG: Fuhlt der Schmarotzer sich be-
droht, z.B. bei der Brutpflege oder weil er
in die Ecke gedrangt wurde, spuckt er die
gefahrliche Saure dem vermeintlichen Ag-
gressor entgegen.

Seine braun-dunkelblau gefleckte, ledrige
Haut ist dabei selbst gegen die Saure ge-
feit. Je alter Persidan-Schmarotzer, desto
fahler ist die Haut.

Schmarotzer konnen im Vakuum Uberle-
ben. Als blinde Passagiere reisen sie auf
Raumschiffen oder in Containern mit und
verbreiten sich wie eine Plage. So kommen
sie mittlerweile vor allem im Marginum und
teils in der Exasphare vor. Dort herrschen
auf Raumhafen oft keine oder unzureichen-
de Parasiten-Bekampfungsmalinahmen.

Ein einzelner Schmarotzer ist in der Lage
einem Raumschiff groBe Schaden zuzufu-
gen. Wahrend des Nestbaus und der Brut-
pflege ruht seine Nahrungssuche und eine
Crew neigt womaglich zur fatalen Annah-
me, den Parasiten losgeworden zu sein.
Dann schwarmen die Jungtiere aus.

Reger Schiffsverkehr und Raumhafen
als Knotenpunkte sind ideale Orte, um sich

Persidan-Schmarotzer

den Schadling einzufangen. Ist er einmal
entdeckt, versucht er zu flichten - mit
etwas Pech in die tiefsten Eingeweide des
Schiffs.

Genau das geschah an Bord der Formo-
rag-Korvette; am Ende trieben die Piraten
steuerlos und schlieBlich ohne Energie
durch den Weltraum. Als sie nach \Wochen
von einem OKES-Lazarettkreuzer geborgen
wurden, waren drei Crewmitglieder erfro-
ren. Der eingefangene Persidan-Parasit
setzte ebenfalls tuber — mit samt seiner fri-
schen Brut.

adult. Persidan-Schmarotzer

Objektgrole g

Schutz 2/X2/B6
LE 20
Psi-Schwelle S

Ini. /Ausw. /Attacke | 12

Ausriistung:

Sauredruse (2x einsetzbar): Grund-
schaden 5, Wunde B, Reichweite 20m,
streuend 10m

i

aus ,Sheridan’s®, Xenobiologische Datenbank, 2680
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haben sich nach dem Aufwachen versucht

zu befreien) und ist an einer Stelle von in-

nen nach auBen aufgebrochen.

» Scantduschung: Beide Kisten haben
eine Scantauschbeschichtung und gau-
keln bis zu einem Scannen-Wurfergeb-
nis von 17 medizinische Lebendfracht
(torolanische Migon-Pilze, minelauvani-
sche Boqual-Schwamme) vor, die auch
an den angebrachten holografischen
Frachtpapieren ausgewiesen sind.

» Verbeulte Kiste: Die Gasflasche ist prak-
tisch leer. Der Schlauch hat sich beim
Abladen unbemerkt gelést. Wer am
Schlauch scannt (26+), kann statt CO2
Rybizin-Molekule feststellen. Wer in die
Kiste leuchtet, findet einen weich aus-
gekleidete Innenraum vor. Das Ausklei-
dungsmaterial liegt jedoch teils zerfetzt
und verwirbelt herum. Wer durch das
kleine Loch hineinkriecht, droht sich an
Saureresten zu verbrennen, findet aber
zerrissene Gurtkonstruktionen (Anzahl
= SC-Anzahl x 2 Schmarotzer).

» Verschlossene Kiste: Die Gasflasche
zeigt einen Fullstand von 10% an. Einen
magnetischen Entriegler zum Offnen
findet sich.auf der Ladeflache des Wa-
gens. Wenn die SC die zweite Kiste ent-
riegeln ohne die Gaszuleitung zu stop-
pen, wird sie ein Schwall Rybizin-Gas
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vielleicht erneut bewusstlos machen
(Kondition-Test 14+, alle 10 Sekunden,
dann aber jeweils um 1 schwerer). Es
wachen noch einmal die gleiche Anzahl
Schadlinge auf.

Verlange wahrend der Tatigkeiten der SC
im Raum einmal einen Sinne-Test (713+]):
Von irgendwoher hallt ein metallisches
Poltern (Ergebnis 16+: Das Gergusch wird
uber die silbrige Réhre in den Raum getra-
gen).Es wird klar: Man ist hier nicht allein.
Der Stresslevel steigt auf 12.

Kapitel 2: Durch Depot 762

Nachdem sie in der Lagerhalle und damit
dem Obergeschoss fertig sind, gehen die
SC hoffentlich zur Treppe und hinab ins
Untergeschoss.

Die Reihenfolge der Durchsuchung ob-
liegt den SC. Dabei sollte deutlich werden,
dass sie nicht alleine sind. Kundige die
Parasiten moglichst subtil an: Zunachst
Gerausche, stechender Geruch, kleine
Saurepfutzen, dann Schatten und schlieB-
lich das Auftauchen eines Exemplares im
Quartier.

Den Turen fehlt Energie und sie kdnnen
auf verschiedene Art gedffnet werden, z.B.
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per Korperkraft (Kraft 17+; hier wére eine
Assistenz sinnvoll, zu zweit dann gegen 26;
hat man Hilfsmittel oder improvisiert sie
wie z.B. eine Brechstange, kann man die-
se am Turschlitz ansetzen und erhélt einen
Bonus von +1 oder +2), mit einer Laserflex
(Technik/Mechanik&Materialbearbeitung
8+], durch externe Energiezufuhr auf die
kleinen Turkonsolen (aus Batterien von
mitgeftihrten Gerétschaften oder \Waf-
fen, Artifikanten-Reaktoren etc; Technik/
Elektrotechnik 12+], mit Astroniumenergie
eines Halb-Novat (10kg z.B. in Wasser
umwandeln fiar 10 Minuten fihrt zu einem
Topf von 21), etc.

Eine Ausnahme bildet das dicke, zusatz-
lich mit einem mechanischem Schloss ge-
sicherten Schott zum Reaktorraum.

Werden die SC von Dunkelheit beein-
trachtigt, kannst Du bei Tests hohere
Schwellen ansagen.

Gang

Der Gang

Der ca. 30 Meter lange Gang wird
nur von zwei Lichtquellen erhellt:
Durch ein Bullauge in einer Tur si-
ckert schwaches, diffuses Licht,
das kaum mehr als Schatten aus
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der Dunkelheit schalt. Etwa zehn
Meter vom Treppenabsatz entfernt
wirft eine kleine, auf dem Boden lie-
gende Taschenlampe einen kurzen
Lichtkegel. Er fallt auf uralt wirkende
Hartplast-\Wandverkleidungen und
einem massiven Stahlschott rechts.
Die Taschenlampe gehért zu einer
neben ihr liegenden, humanoiden
Person, deren Umriss im Streulicht

erkennbar ist.

Bei der regungslosen Gestalt handelt es
sich um eine brunette Terranerin mit Pfer-
deschwanz und in abgetragener, aber ro-
buster Kleidung.

)

Medizinische Untersuchung: Schnell
zeigt sich: Sie ist tot (Vita/Medizin 7+).
Man stellt keinerlei Gewalteinwirkung
fest (Ergebnis 9+). Lediglich die Augen
sind gerdtet und am Mund lassen sich
Spuren eines weien Pulvers finden:
Metharan (Vita,/Medizin, Chemie oder
Wirkstoffkunde 13+ oder ein Moleku-
larscan 25+]).

Durchsuchen: Neben der Taschenlam-
pe fordert eine Durchsuchung der Lei-
che ein Datapad, einen Handscanner
(SNIF 2; modifiziert auf Erfassung +4]

eine Impulspistole (Perseus, modifiziert
auf Handhabung -2], ein Klappmesser
(Kognition/(Durch-)Suchen  7+], zwei
Synthfoodriegel (8+) und im Innenfutter
der Weste eine Packung weifle Stab-
chen (12+) sowie eine Folie (13+) zuta-
ge. Bei den weillen Stabchen handelt es
sich um Metharan, ein recht ungefahr-
liches Aufputschmittel (5 Portionen,
Legalitat C, 1g/Portion, Verabreichung
O, Effektdauer 10min, Stresszuwachs
+1, Kondition +1).

Folie: Die Folie ist mit einem Laserstift
handschriftlich  beschrieben, auller-
dem ist noch ein Siegel eingraviert
(siehe NOVAbasisbuch S. 114; Aka-
demik/Kultur&Gesellschaft fur Nicht-
Formorag: 11+: Der formoragische
Clan Carorag). Der Text ist auf Dyrania
(Akademik/Sprachen&Schriften 10+
zur  Identifikation bzw. Dyrania-Test
10+ zur Ubersetzung). Der Text lautet:
,Liebe Dianne, wenn Du diese Aufga-
be schaffst, dann freue ich mich, Dich
an Bord begruBen zu durfen: Bringe
die zwei Kisten mit Migon-Pilzen und
Bogual-Schwammen von Frachtbereich
827, Depot C, Regalposition DEF-8
nach Luna, Depotregion Mare Serene-
tatis Sud, Depot 762. Dort treffen wir
uns am Donnerstag um 14.00 Uhr ISZ

O

zur Ubergabe. Marcal. PS: Check mal
den Reaktorraum ob alles OK ist. Du
weilt ja, wo der Schlussel ist.” Sind die
SC Teil der Initiationsaufgabe, werden
auch sie adressiert. Heute ist Donners-
tag und es ist 13.00 Uhr.

Datapad: Nach einem Hack (Technik/
Software 13+) kommt man an Diannes
Daten. Interessant sind die Transmissi-
onen, die sie mit den SC hatte. Entwe-
der geht es um die gemeinsame Initiati-
onsaufgabe oder sie bittet um Passage
mit zwei Frachtkisten oder heuert sie
sonst als Helfer an. Nicht-Formorag
erzahlte sie, es handele sich um sen-
sible medizinische Lebendfracht. Als
Belohnung erhielte jeder SC 10.000
St nach Erledigung der Aufgabe - eine
hohe Summe fur einen so kurzen Trip.
Diese Transmissionen finden die SC
naturlich auch auf ihren Kommunika-
toren. Wenn gewinscht, hatte sie mit
einem der SC intimeren Kontakt und
anzugliche Transmissionen lassen sich
finden... AuBerdem gibt es einerseits
ein Dossier Uber Persidan-Schmarotzer
(siehe Datapad S. B), Migon-Pilze und
Bogual-Schwamme, andererseits eine
Bestellung von Rybizin-Gas.

Rybizin (Vita,/Chemie, Wirkstoffkunde
13+, Vita/Medizin 15+]: Rybizin ist ein
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Desinfektionsgas. Es dient auch als billi-
ges, starkes, Betdaubungsgas, welches
auf viele Lebewesen wirkt, vielerorts
allerdings wegen seiner nervenschadi-
genden Wirkung nicht zur Anéasthesie
eingesetzt werden darf. Haben die SC
Metharan identifiziert: Mit diesen und
anderen Stimulanzien bildet es einen
todlichen Cocktail im Blut.

Dianne Flaubert liegt nur einen Schritt
vom Schott zum Reaktorraum entfernt.
Die Tur ist jedoch mit einem zuséatzlichen
mechanischen SchlieBmechanismus ,neu-
eren” Datums (nur etwa 100 Jahre alt)
versehen. Am Mechanismus ist ein Schild
mit der Aufschrift ,Depotverwaltung Mare
Serenetatis Sud” und ein Kontrollsiegel an-
gebracht, welches 2611 als letzten Kont-
rollzeitpunkt angibt. Daneben ist ein Loch,
vermutlich fur einen Entriegelungsbolzen
(ein klassischer Schlussel).

Und wieder machen sich die Schmarot-
zer bemerkbar.

Schleusenraum

Die Innenschleusentir hat ein Bullau-
ge, durch das Licht dringt. Allerdings ist
durch die milchige Scheibe nicht viel zu
erkennen. Die Tur kann wie oben beschrie-
ben geoffnet werden. Jedoch nur bei der
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NS A

Wiederherstellung der Energie (dadurch
flammt auch die Turoffner-Konsole auf)
erhalt man die Warnung, dass die Schleu-
esenkammer dekomprimiert ist. Ein Scan
offenbart dies naturlich auch.

Je nachdem, wie schnell man die Tur
offnet, wird man kurz von einem Sog er-
fasst und vielleicht in die Kammer gezerrt,
ehe die Kammer mit Gang-Luft gefullt ist.

Im Schleusenraum

Durch ein Fenster in der AufBen-
schleusentur dringt blauliches Licht
in die Kammer. Links und rechts
hangen je zwei Raumanzige fur
Terraner. Sie wirken ungestum, ar-
chaisch, fleckig und wenig vertrau-
enserweckend. An ihren Rucken
sind auBerdem wuchtige, kantige
Sauerstoffgerate festgeschnallt -
leer, wie ein kurzer Blick beweist.
Am deutlichsten allerdings ist et-
was anderes: Ein heller Pfeifton
hangt in der Luft. Er kommt von der

AuBenschleusentur. J

Die AuBenschleusentur ist undicht und
durch das Fenster kann man die Mond-
landschaft sehen: Auf einer steinigen
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Flache erheben sich in der Umgebung
baugleiche metallische Depots unter ei-
nem schwarzen Himmel, an dem die volle,
leuchtende Scheibe der Erde hangt. Blin-
kende Positionslichter weisen auf Raum-
schiffe in geringer Hohe im Landeanflug
auf Lunaport hin.

»  Dekompression: Um die AuBBentur (und
die hoffentlich durch das Eindringen
nicht beschadigte Innentir) abzudichten
muss man dem jeweiligen Tursystem
Energie zufuhren. Der Einsatz eines La-
serschweillers und etwas Material hilft
zumindest provisorisch. Gelingt die Ab-
dichtung nicht, wird innerhalb von 30
Minuten der Sauerstoff aus dem Depot
gesogen (provisorisch: 60 Minuten).

y  Raumanzige: Sie sind noch dicht (Ko-
gnition/(Durch-]Suchen 10+). Zusam-
men mit den Sauerstofftanks wéaren die
historischen Anztge bei Sammlern wohl
etwas wert.(Beeinflussen&Verhalten,/
Handeln: 10.000 St pro Anzug].

» Sauerstofftanks: Die leeren Gerate
kdnnte man tber den Sauerstofftank
des Pick-ups wieder auffullen. Die Gber
hundert Jahre alten Gerate haben je-
doch ein anderes Ventilsystem, daher
muss man einen Adapter improvisieren
(Technik/Mechanik & Materialbearbei-
tung mit Werkzeugset 17+).
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Quartier

Im Quartier

Durch die nun geoéffnete Tar durch-
quert das Licht eurer Strahler ei-
nen langgestreckten Raum, in dem
die Gestelle von tuber einem dutzend
Stockbetten in Reih und Glied ste-
hen. Sie werfen ein Schattengewirr
gegen alte Hartplast verkleidete
Wande. Zwischen den Betten sind
hohe Metallspinte aufgestellt, deren
Taren geschlossen sind. Die Betten
sind an der linken und der rechten
Wand entlang platziert, so dass da-

zwischen ein Gang gebildet wird.

Im Quartier sind sie nicht allein: Ein
Schmarotzer vertilgt gerade Klemm-Halte-
rungen der Hartplast-Verkleidung. Er sieht
im Infrarotbereich und reagiert auf kleins-
te Temperaturschwankungen, die schon
das Offnen der Tur verursacht. Haben die
SC Licht dabei (wie oben im Text angenom-
men), dann wird sein Schatten mit den
Schatten der Bettgestelle verschmelzen
und er ist nur schwer zu entdecken (Sinne
13+). Er tritt die Flucht zu einem (bereits

durchgeschmolzenen)  Luftungsschacht-

Gitter an der Decke tber ihm an und han-

gelt sich mit seinen Tentakeln und Noppen

zugig nach oben.

Attackieren die SC und téten den Schad-
ling nicht in der ersten Runde, wird er ein
Mal Saure auf sie spucken, ehe er in der
zweiten Runde durch den Liftungsschacht
entwischt. Ab jetzt sind die SC daruber in-
formiert, dass sie nicht allein sind und der
Stresslevel steigt auf 13.

y Toter Schmarotzer: Haben die SC Di-
annes Datapad gehackt, dann werden
sie den Persidan-Schadling erkennen.
Ansonsten kénnen sie versuchen das
Tier zu identifizieren (Vita/Tierkunde
13+ oder Technik/Astrotechnik sowie
Transportmittel/Raumfahrzeuge 15+]).
Aus dem Leichnam sickert Saure, die
schnell den Boden korrodiert, aller-
dings nicht die organischen Uberreste.
Die Haut des Schmaratzers kannte mit
einem Messer oder improvisiertem
scharfen Gegenstand abgezogen wer-
den (Technik/Mechanik & Materialbear-
beitung oder Vita/Tierkunde 14+), um
sie als Saureschutz zu nutzen (Schutz 2
/X 2 / BE]. Dabei muss man jedoch in
Saure fassen (5 Schaden, Wunde B).

O

»  Reaktorraumschlissel: Der Schlussel
zum Reaktorraum sticht gléanzend aus
der Schadlingsleiche hervor (wurde
gefressen). Er besteht zum Gluck aus
einer Saure resistenten Legierung. Al-
ternativ, wenn die SC ihn nicht erwischt
haben, koénnen sie ihn in einem der
Spinte finden.

»  Spinte und Bettgestelle: Die Spinte sind
ansonsten leer und auch bei den nack-
ten Gestellen lasst sich nichts finden.
Bettstangen lieBen sich jedoch gut zur
Offnung von Turen improvisieren (Bonus
von +2 auf Kraft-\Wurf).

> Wand: An der Wand, die vom Schma-
rotzer ,bearbeitet® wurde, finden sich
deutliche Korrosionsspuren. Da die
Klemm-Halterungen aufgelost wurden,
ist eine Wandverkleidung nach vorn
gesprungen und offenbart einen Hohl-
raum dahinter. Irgendetwas Metalli-
sches reflektiert mogliches Licht (oder
taucht auf einem Scan auf). Die Ver-
kleidung lasst sich vollstéandig heraus-
hebeln (Kraft 14+, Hebel-Bonus) oder
mit einer Laserflex auftrennen. Hinter
der Wand liegt ein glanzender, kleiner
Metallkoffer.

Der Metallkoffer ist unverschlossen und
enthalt Erinnerungen eines Lebens, dass
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vor knapp 600 Jahren,

in der Zeit des

Erdexodus, eine dramatische Wendung
nahm:

)

Broschiire: Eine auf Folie gravierte
Willkkemmmensbroschure aus dem Jahr
2090, die sich auf Englisch (Akademik,/
Sprachen&Schriften 11+ als Standard-
Muttersprachler; sonst Standard-Test
14+) an Erdexilanten wendet. Sie ent-
halt Plane des Depots, wobei die Lager-
halle nicht nur als Lager diente, son-
dern auch in abgetrennten Bereichen
Platz fur den Alltag bot (Sportbereiche,
Werkstatten, Buros, Kuche und Men-
sa, Ruckzugsraume). Hinzu kommt ein
Katalog mit strengen Verhaltensregeln.
Holografien: grobkérnige, blasse Por-
traitfotos verschiedenster Menschen in
Kleidung des spaten 21. Jahrhunderts.
Glas mit Erde: Beim Scannen [(18+]
stellt man keine Radioaktivitat fest,
aber womdglich Mikroben aus der Zeit-
vor dem nuklearen Winter (Ergebnis
23+).

Kleidung: Es gibt Kleidungssticke aus
echter Baumwolle (im 27. Jahrhundert
selten, nicht Schnelldresser geeignet);
eine ockergelbe Krawate, Krawatten-
nadel mit einem Logo (Akademik/
Politik&Geschichte 15+: Das Logo
der International Space Agency, ISA],
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weilBes Hemd, feiner, hellgrauer Anzug,
dunkelgruner, knielanger Ledermantel
mit dem Logo auf der rechten Brust.

» Accessoires: Eine goldene Kette und
eine besonders geformte Brosche in
form eines naturalistischen Adlers, der
ein Schwert in den Klauen halt (Akade-
mik/Politik&Geschichte 17+: Die Bro-
sche eines ISA-Exekutors, eines hohen
Beamten der Agentur).

»  Folien-Dokumente: Die gravierten Foli-
en, ebenfalls auf Englisch, sind Evaku-
ierungsbescheide und wenden sich an
diverse Personen. Sie geben streng
und klar Auskunft daruber, wann man
mit dem Bescheid am ,Startplatz Tou-
louse® auftauchen muss, um an Bord
des Exodus-Raumschiffes zu gelangen.
Die Bescheide weisen ID-Nummern der
zu Evakuierenden aus und wurden ab-
gestempelt: Die eingepresste Gravur
zeigt das spiegelverkehrte Muster der
Exekutor-Brosche. Hinzu kommt eine
handschriftliche Signatur.

Der Wert der ganzen Artefakte kann nur
von einem Kenner (z.B. im Imperialen
Reichsmuseum in Lunaport) nach dem
Abenteuer auf rund eine halbe Millionen
Sterntex geschatzt werden.
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Umweltkontrollraum

Im Umweltkontrollraum

Eure Lichtkegel schalen zwei vier
Meter lange und vertikal aufgerich-
tete Tanks aus der Dunkelheit des
engen Raums. Einer tragt das Sau-
erstoff-, der andere das Cyrogen-
Treibstoff-Symbol. Oben, an der
Ventil-Anlage, wirken sie l6chrig und
geschmolzen und die Ventile sowie
die Leitungen in die Wand scheinen
vollkommen zerstért. Sie gléanzen
unter einem gelblichen Schleim. Ein
extrem intensiver Treibstoffgeruch
hangt in der Luft und ruft Ubelkeit
hervor. Vor den Tanks steht eine
merkwurdige Skulptur: Eine grofBe
geschmolzene Kerze, die wohl ein-
mal eine Konsole gewesen war. Da-
vor breitet sich eine gelbliche Pfutze

aus — in der eine \Waffe liegt.

Tanks: Die beiden Tanks sind leer, denn
durch die Beschadigung der Schmarot-
zer hat sich der Inhalt hier im Raum
verflichtigt. Das Sauerstoff-Cyrogen-
Gemisch ist hoch explosiv (z.B. bei
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Impulswaffenfeuer), aber auch giftig Kapitel 3: Die Brut
(TWE Schaden beim Einatmen).

y Fausfeuerwaffe: In der Pfutze findet sich
der Waffengurt und die von einem SC
vermisste, mittlerweile halb verdaute
Faustfeuerwaffe (funktionsunttchtig, re-
parabel). Im Holster steckt aber vor al-
lem noch etwas anderes: Eine Schltssel-
karte von LunalMov. Korrekt — es handelt
sich um den Pickup-Schlussel!

Im Reaktorraum
Das Licht der Scheinwerfer erhellt den quadratischen, groBen Raum und die
Strahlen wandern uber Wande aus rauem Metall. Uber die hohe Decke folgen sie
dicken Réhren. Eine silbrige reflektiert stark und weist in regelmaBigen Abstanden
Luftungsschlitze auf — oder wie verbrannt wirkende gro3e Lécher. Die anderen Lei-
tungen fuhren fast alle zu einem mannshohen, kugelférmigen Block, der die Halfte
des Raumes einnimmt. Vor diesem steht eine dunkle Konsole.

Die Lichtkegel enthdllen hier einen grotesken Anblick: Ganzende Kérper und

Plotzlich ein metallisches Schleifen von Tentakel winden sich Gber den Reaktor, dessen Chassis an vielen Stellen bereits
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oben, wo der Luftungsschacht verlauft. Ha-
ben sich die SC unter Kontrolle? Falls sie
das Gemisch entzinden: Im Raum (Zent-
rum) verursacht die Explosion 8W6 Scha-
den, im Gang BW6 und 1W6 weniger pro
Meter Distanz zur Tar.

Durch die Liiftungsschachte

Entscheidet sich ein SC fur den Weg durch
die stockfinsteren Luftsungsschachte: Nur
Wesen mit einer ObjektgroBe von 8 oder
mehr passen durch den runden Quer-
schnitt. Zum Reaktorraum hin wird er noch-
mals kleiner und schlielich von mehreren
ruhenden Ventilatoren versperrt.

Im Luftungsschacht gibt es Uberall Sau-
repfutzen von den Persidan-Schmarotzern
(5 Schaden, Wunde B). AuBerdem sind
Schadlinge in den Schachten unterwegs.

geschmolzen und aufgeldst ist. Die Wesen haben ihre Mauler tber die entbloBten
Innereien aus Platinen und Kabeln gestulpt. Der Raum ist erfillt von Zischen, als
sich Saure durch Silizium frisst. Organische, pulsierende Sacke hangen in den

geschmolzenen Léchern der mit Schleim tiberzogenen Fusionskammer.
Eure Gerausche lassen die \Wesen aufhorchen.

.

Die SC ziehen sofort die Aufmerksamkeit
der Schmarotzer auf sich. Sie zeigen sich
auBerst aggressiv und verteidigen ihre
noch nicht geschltpfte Brut!

Um ein wenig mehr Druck aufzubauen,
kannst Du den Techniker in der Gruppe
erkennen lassen, dass sich einer der
Schmarotzer Uber einen Peripherie-So-
ckel des Reaktors hermacht, in welchem
der Techniker das Ersatzteil fur den \Wa-
gen vermuten kénnte.

Wenn es nicht gelingt, binnen zweier
Kampfrunden diesen Schmarotzer zu eli-
minieren, gehen die Ersatzteile verloren!

Nachdem der letzte Schmarotzer tot
ist, kdnnen sie einige abschlieBende Unter-
suchungen im Raum durchfthren.

Am Reaktor

» Eine genauere Analye (Technik/Ast-
rotechnik 14+) ergibt: Der Block ist
ein Fusionsreaktor einer sehr frihen

O
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Generation (Ergebnis 17+: 21. Jahr-
hundert]. Er wurde jedoch vor ca. 100
Jahren modernisiert.

» Die Ersatzteile fur den Wagen mussen
aus der Reaktorperipherie ausgebaut
werden, wobei man aufpassen muss,
dass saurehaltiger Schleim nicht da-
rauf tropft (Hg-Test und Technik/Elek-
trotechnik oder Technik/Astrotechnik
gemeinsam gegen 26+).

An der Konsole

Gelingt es, die Konsole in Gang zu brin-

gen, so erhalt der SC Zugriff auf die

Depottechnik.

Durch die ungewohnte Input-Handha-
bung uber den alten Touchscreen werden
mogliche Tests auf der Konsole um +1
erschwert.

»  Depottechnik: Es zeigt sich, dass dem
Reaktor der Fusionstreibstoff fehlt und
er deswegen nicht lauft. Auch die Le-
benserhaltung  scheint  ausgefallen
zu sein: Im Depot verteilte Sensoren
warnen vor langsam fallendem Sau-
erstoffgehalt und Luftdruck. Mit dem
Notstrom aus den Batterien lasst sich
eine rote, flackernde Notbeleuchtung
herstellen und die Turen in Funktion
versetzen. Da die Umweltkontrolle
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schwer beschéadigt ist, lasst sich die Le-
benserhaltung nicht aktivieren.

y  System: Wer tiefer eindringt (Technik/
Software 14+), entdeckt technische
Protokolle: Demnach wurde vor zwei
Stunden die Frachtschleuse gedffnet
und geschlossen und dadurch die Le-
benserhaltung und Reaktorleistung
hochgefahren. Der Treibstoff war zu
diesem Zeitpunkt noch bei 10%, was
fur 10 Tage gereicht hatte. Eine halbe
Stunde spater fielen drei Sensoren aus
und es traten Stérungen im Beleuch-
tungssystem auf. Zehn Minuten spéater
sank der Treibstofflevel dann binnen
Minuten auf O ab, ebenso die Sauer-
stoffversorgung der Umweltkontrolle.
Die Reaktorfusion bracht zusammen.

Abschluss

Der Vorfall wird sich wohl aufgeklart ha-
ben, die Gefahr durch die Schmarotzer ist
gebannt und vielleicht wurde gar im Quar-
tier ein ,Schatz” gefunden.
Nun muss man nur noch entkommen,
ehe der Sauerstoff ausgeht.
»  Wagen: Sie haben die Ersatzteile ge-
funden, reparieren das Fahrzeug.und
verschwinden damit.
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> Mondspaziergang: Ohne Ersatzteile
kénnen sie die Raumanzuge aus dem
Schleusenraum flott machen, sie mit
Sauerstoff aus dem Wagen beftllen
und nach einigen Stunden FuBmarsch
in Richtung Lunaport gerade noch ein
funktionierendes ~ Kommunikationsre-
lais erreichen und von einer Civisec-
Patrouille gerettet werden, ehe ihnen
die Luft ausgeht. Die Polizisten haben
naturlich Fragen...

Fur das Abenteuer sollte jeder Charak-
ter zwischen 4 - 6 Erfahrungspunkten
bekommen.

Optional

Um 14 Uhr erscheint Cargorag-Schakal
Marcal im Depot. Ob es zu einem Kampf
oder einer Einigung kommt entscheidest
Du. Bei angehenden Formorag wird der
Schakal die Initiationsaufgabe als bestan-
den ansehen, solange nur ein Persidan-
Schmarotzer (z.B. in der unbeschadigten
Kiste) tberlebt hat oder das Brutgelege.
Marcal wird diesen spéter am Lunaport
aussetzen, um ein bischen Arger und Ab-
lenkung fur seinen eigenen, eigentlichen
Schmuggel zu erzeugen - und wer weif3,
vielleicht findet der Parasit ja seinen \Weg
auf das Schiff von Nicht-Fomorag-SC...
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Karte Lagerdepot
»IMare Serenetatis
Siid 762,
Obergeschoss

1 Treppe

2 Fahrzeugschleuse
3 Schleusenkonsole
4 Pick-up

5 Kiste % 1
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Karte Lagerdepot
sMMare Serenetatis
Sad 762¢,
Untergeschoss

1 Treppe

2 Gang

3 Reaktorraum

4 Reaktorkonsole

5 Schleuse

6 Raumanzug

7 Umweltkontrollraum
8 Konsole

9 Quartier

— @

JyoeJjpuaqgaT] ‘

ANIEL SCOLARIS’

\ 7

@

A
v J N\




