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DAS ICARUS-RATSEL

Das Schiff der Spielercharaktere befindet sich auf einer
Routinemission weit auBerhalb des Féderationsraums und
fangt ein schwaches Sternenflotten-Transpondersignal

auf, das die Charaktere in ein bislang unerforschtes
Sternensystem flhrt. Dort entdecken sie ein mehr als 200
Jahre altes Schiff der irdischen Sternenflotte, die Icarus,

die seit 2140 als verschollen gilt. Im System gibt es einen
Planeten der Klasse M, der von einer Prawarp-Zivilisation
bewohnt wird. Diese hat das Raumfahrtzeitalter erreicht,
weshalb die Gefahr besteht, dass diese Zivilisation die Icarus
bereits bemerkt hat oder in Kiirze auf sie aufmerksam wird.
Ratselhaft ist auch, wieso das verschollene Schiff nach mehr
als zwei Jahrhunderten immer noch uber Energie verfugt und
wie es die weite Reise bewaltigen konnte.

Wenn die Charaktere Bericht erstatten, wird das
Sternenflottenkommando sie zu ihrer Uberraschung
anweisen, die Icarus nicht zu betreten. Sie sollen das Schiff
aus dem System schleppen und daflir sorgen, dass die
primitive Zivilisation nicht auf dieses aufmerksam wird, um die
Hauptdirektive auf keinen Fall zu verletzen. Die Sternenflotte
wird ein Spezialschiff entsenden, um die Icarus zu bergen.
Auch die Datenbanken legen nahe, dass nicht alle Details der
damaligen Mission darin aufgefuhrt sind, bis auf die Tatsache,
dass die Icarus ein Testschiff zu einer Zeit war, als die Schiffe
der Menschen gerade einmal Warp 2 erreichten.

Die Spielercharaktere stellen bald fest, dass es nicht méglich
ist, die Icarus mit einem Traktorstrahl abzuschleppen, da
dessen Energie von dem Schiff geradezu abgesaugt wird.
Auch die Schiffsenergie ist in der Nahe der Icarus betroffen.
Da die Zeit drangt, bleibt nur, an Bord des Schiffs zu gehen
und einen Weg zu finden, dessen Antrieb zu aktivieren, um
die Icarus so auBer Reichweite des Klasse M-Planeten zu
bewegen.

An Bord findet das AuBenteam kaum eine Spur der Crew
vor, daftir aber eine immer noch aktive Kunstliche Intelligenz,
die Uber Hologramme mit ihnen kommuniziert und sich
LAriadne“ nennt. So stellt sich heraus, dass die Icarus ein
neuartiges Antriebssystem testen sollte, eine Alternative zum
Warpantrieb. Dieser zieht Energie von einem Stern ab, um
einen Warpsprung zu einem anderen System durchzufiihren
und dort dann diesen Prozess zu wiederholen. Allerdings
geriet die Kl auBer Kontrolle und der Computer bestand

so nachdriicklich darauf, seine Mission auszufiihren, dass
er Sprung um Sprung vornahm und dabei immer hohere
Energiemengen aufnahm. Der menschlichen Crew wurde
bewusst, dass der Antrieb auch eine verheerende Waffe
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darstellte, die ganze Sterne vernichten kann und damit auch
alles Leben in einem System. Sie beschloss schlieBlich, in
einem Sternensystem mit einem bewohnbaren Planeten
von Bord zu gehen und die Zerstérung des Raumschiffs
auszulésen. Das geschah jedoch nicht und fir zwei
Jahrhunderte sprang die Icarus von System zu System.
Ariadne ging stur ihrer Aufgabe nach, auch wenn das

Schiff immer gréBere Energiemengen und immer mehr Zeit
benétigte, ehe der néchste Sprung anstand.

Das AuBenteam stellt auch fest, dass sie nicht die Einzigen
an Bord sind: Es ist einigen Heconiern, Mitgliedern der
Prawarp-Zivilisation, die die Icarus bereits seit einer Weile
beobachten, gelungen, eine Rakete zum Schiff zu schicken
und an Bord zu gehen, wo sie seitdem gestrandet sind. Diese
Astronauten halten die Icarus fur eine Waffe, da sich deren
Energiekondensator bereits auf ihre Welt auswirkt.

Die Spielercharaktere wissen nun, dass die Sternenflotte
geheim halten méchte, dass sie in ihrer Friihzeit, wenn auch
unbeabsichtigt, eine derart verheerende Waffe gebaut hat.
Sie missen sich nun mit der Kiinstlichen Intelligenz und mit
den Heconiern auseinandersetzen, und entscheiden, wie

sie weiter vorgehen: Die Icarus aus dem System bewegen,
das Schiff zerstoren, damit es nicht in falsche Hande gerét,
oder Ariadne zusagen, das Schiff so weit zu reparieren, dass
sie ihre Mission fortsetzen kann, und es dem Schicksal zu
Uberlassen, wo die Icarus endet.

Und dann ist da noch der Bruch mit der Hauptdirektive,
da die Astronauten der Heconier, die an Bord gelangt sind,
bereits sehr viel mehr wissen, als woméglich gut fir ihre
Zivilisation ist. Oder sollte doch schon ein Erstkontakt
hergestellt werden?

DIREKTIVEN

Zusétzlich zur Hauptdirektive lauten die Direktiven flr diese
Mission:

@ Gehen Sie Notrufen nach und helfen Sie Schiffen in Not.

@ Sichern Sie die Icarus und gehen Sie nicht an Bord.
Verhindern Sie, dass das Schiff in falsche Hande
gerat oder seine Existenz Dritten bekannt wird. (Diese
Direktive kommt ins Spiel, wenn Admiral Harper die
Spielercharaktere kontaktiert, siehe S. 8.)



DIESE MISSION IN ANDEREN EPOCHEN

Diese Mission ist standardméBig fiir die Ara des Néchsten
Jahrhunderts und das Jahr 2371 ausgelegt (Sternzeit 48000-
48999), lasst sich jedoch leicht an andere Spielepochen anpassen.

Es ist ebenfalls denkbar, dass die Mission in der Enterprise-Ara
spielt, die Icarus erst wenige Spriinge vorgenommen hat und nur
wenige Jahre oder Jahrzehnte unterwegs war. Es ist dann sogar
noch brisanter, wenn die Charaktere in der irdischen Sternenflotte
dienen, die das Schiff selbst gebaut hat, und die Admiréle,
Ingenieure und Forscher, die die Icarus in Auftrag gegeben
haben, immer noch am Leben sind.

In der Ara der Originalserie muss die Mission kaum angepasst
werden. In diesem Fall war die Icarus erst ein Jahrhundert im All

unterwegs.
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AKT 1: VERSCHOLLEN IM WELTRAUM
-

@ | 0GBUGH DES GAPTAINS

,Wir befinden uns im Sektor 110323, jenseits der Grenzen der
Féderation, weitab von allen Handelsrouten, Subraumrelais und
bewohnten Systemen, um Vermessungsarbeiten vorzunehmen.
Nach unseren Informationen sind wir das erste Féderationsschiff
in dieser Region. Deshalb war es umso (berraschender, als wir ein
altes Sternenflotten-Transpondersignal auffingen — eines aus dem
22. Jahrhundert, der Friihzeit der irdischen Sternenflotte. Es ist uns
ein Rétsel, wie ein 200 Jahre altes Sternenflottenschiff mit einem
primitiven Warpantrieb und nur geringer Reichweite hierhin gelangen
konnte. Ich habe den Kurs dndern lassen, um der Sache auf den
Grund zu gehen.”

Im ersten Akt stoBen die Spielercharaktere auf die /carus und
werden sich der gefahrlichen Situation im Heconia-System
bewusst. Dieser Akt endet, wenn der Entschluss gefallen ist,
ein AuBenteam auf die Icarus zu schicken.

STENE 1: ANKUNFT IM HECONIA-SYSTEM

Die Mission beginnt, wenn das Schiff der Spielercharaktere,
nachdem der Spieler des Captains den nebenstehenden
Logbucheintrag vorgelesen hat, das schwache
Transpondersignal in ein Sternensystem weit auBerhalb

des Féderationsraums verfolgt. Das System ist auf den
Sternenkarten mit ,Heconia“ verzeichnet, ein Name, der ihm
vor 250 Jahren von einem vulkanischen Astronomen verlichen
wurde. Das abgelegene Sternensystem wurde aber noch nie

von der Féderation oder mit ihnen befreundeten Machten
erforscht.

Der Charakter, der die Sensoren bedient, kann nun eine
Aufgabe auf Verstand + Wissenschaft mit Schwierigkeit

0 durchfiihren, unterstltzt von Sensoren + Wissenschaft
des Schiffs. So stellt sich heraus, dass das Heconia-System
aus sechs Planeten besteht, die einen gelben Stern der
Klasse G2 umkreisen. Die drei inneren Planeten sind leblose
Welten der Klasse K und die zwei duBersten Gasriesen der
Klasse J. Heconia IV dagegen ist ein Planet der Klasse M.
Das Transpondersignal kommt von einem Punkt unweit des
vierten Planeten.

Mit Informationen erlangen lassen sich (fir jeweils
1 Momentum pro Punkt) weitere Details ermitteln:

@ Heconia IV besteht aus drei groBen Kontinenten. Die
Energiemesswerte weisen darauf hin, dass die Zivilisation
einen hohen Energiebedarf hat, und der Planet wird von
zahlreichen Satelliten umkreist. Alles deutet darauf hin,
dass die Zivilisation einen technologischen Stand hat, der
etwa dem der Erde Ende des 20. Jahrhunderts entspricht.
Die Luft weist eine recht hohe Verschmutzung auf. Die
Bevolkerungsdichte ist in den urbanen Zentren, die sich
in den Zentren der Kontinente und auf beiden Seiten des
Aquators konzentrieren, am héchsten. Der Planet hat
eine Bevdlkerung von neun bis zehn Milliarden, sodass
schon von Uberbevélkerung gesprochen werden kann.
Heconia IV hat zwei Monde und deshalb wohl auch starke
Gezeiten, weshalb die Kustenregionen weitestgehend
unbewohnt sind.
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@ Das Transpondersignal kommt von einem Punkt
unweit von Heconia IV (Mittlere Reichweite, nahert
sich Naher Reichweite). Das schwache Signal ist nun
deutlicher zu empfangen und der Code l&sst sich als
NC-555 identifizieren. Es geht von einem Schiff aus, das
erratische Energiewerte aussendet.

@ Es gibt keine weiteren Raumschiffe oder kinstliche
Strukturen im Heconia-System, abgesehen von einer
Sonde, die Heconia VI umkreist, und Anzeichen dafir,
dass beiden Monden von Heconia in der Vergangenheit
Besuche abgestattet wurden. Offenbar sind die Bewohner
des Planeten noch nicht an dem Punkt, oft und weiter als
das ins All hinauszufliegen.

Eine Recherche in der Datenbank nach der Registriernummer
ist Routine. So lasst sich ermitteln, dass NC-555 zu dem
Raumschiff Icarus gehort, eines der ersten Schiffe der
irdischen Sternenflotte, das 2140 vom Stapel lief und noch
im selben Jahr auf seinem Jungfernflug fiir verschollen
erklart wurde. Es handelt sich um einen Prototypen, ein
technisches Versuchsschiff, von dem nie ein zweites

gebaut wurde. Mysteridserweise findet sich weiter nichts

in der Datenbank des Spielerschiffs, was durchaus fir
Verwunderung sorgen sollte, da der Bibliothekscomputer
Ublicherweise sehr viel mehr Details enthélt. Weiterhin hat
keiner der Charaktere jemals von einem solchen Schiff gehort,
die Icarus wurde in keinem Buch und keinem Kurs Uber die
Frihzeit der Sternenflotte auf der Akademie erwéhnt. Die
Charaktere kdnnen eine Anfrage an die zentrale Datenbank
der Sternenflotte stellen — es kann jedoch aufgrund der
Tatsache, dass das nachste Subraumrelais zu weit entfernt
flr einen zeitnahen Kontakt ist, etwas dauern, bis sie eine
Rickmeldung erhalten (siehe unten).

Wenn kein Spielercharakter diesen Einwand vorbringt,

wird notfalls ein NSC auf der Briicke einbringen, dass eine
Prawarp-Zivilisation dieses Entwicklungsstands sicherlich in
der Lage ist, den nahen Weltraum (Nahe Reichweite) um ihren
Planeten mit Teleskopen und anderen technischen Mitteln zu
beobachten und den Orbit mit primitiven Methoden wie Radar
zu erfassen. Es ist also Vorsicht angebracht, um keinen Bruch
mit der Hauptdirektive zu riskieren, und die Icarus kénnte
entdeckt werden, wenn sie in diese Reichweite zu Heconia
gelangt.

Wenn die Charaktere ihr Schiff behutsam naher an die Icarus
heransteuern, um diese genauer zu untersuchen, lesen Sie
den folgenden Text vor oder geben Sie ihn frei wieder:

Auf dem Hauptbildschirm erscheint ein Schiff, wenn auch ein
sehr ungewdhnliches: Ein Ringschiff, mit einem Warpring, wie
er bis heute noch von den Vulkaniern und wenigen anderen
Spezies genutzt wird. Auch frihe irdische Schiffe nutzten
diese Konfiguration, wurden aber rasch von den bis heute
Ublichen Warpgondeln abgelést. Das Schiff ist ungewdhnlich
groB und lang, erinnert damit wiederum an vulkanische
Schiffe, ist jedoch eindeutig irdischer Bauart. Vergleichbare
Raumschiffklassen aus der irdischen Friihzeit sind euch
bekannt, diese Klasse jedoch nicht.

Die visuellen Sensoren zeigen, dass die Tore des
Shuttlehangars der Icarus offenstehen, es sind keine
Shuttles darin zu erkennen. Offenbar fehlen auch alle zehn
Rettungskapseln des Schiffs.

@3 KAPITEL 02 F—"

Die Icarus hat zwei Merkmale: Das erste,
+Elektromagnetisches Feld 1I“, werden die Charaktere

bei ihrem nun folgenden Scan bemerken. Es erschwert

den Einsatz von Sensoren, Transportern und

Kommunikation und macht Scans des Schiffsinneren

sowie eine Transportererfassung und den Einsatz von
Kommunikatoren im Schiff unmoglich. Das zweite Merkmal,
sEnergiekondensator” wird spater zum Tragen kommen, wenn
das Spielerschiff ndher heranfliegt (siehe unten). Die Icarus
reagiert nicht auf Rufe.

Der Sensorscan erfordert aufgrund des Merkmals eine
Aufgabe auf Verstand + Wissenschaft mit Schwierigkeit 2,
unterstitzt von Sensoren + Wissenschaft des Schiffs. So
werden die Charaktere auf das starke und sehr erratische
elektromagnetische Feld aufmerksam, das die Icarus
abgibt. Sensoren durchdringen das Feld nicht und Scans
beschranken sich auf das AuBere und oberflachliche
Beobachtungen: Das Schiff ist etwa 230 Meter lang,
ungewdhnlich groB fir ein Sternenflottenschiff dieser

Ara, und der Antriebsring hat einen Durchmesser von 60
Metern. Es gibt keine nennenswerten Schaden, bis auf
einige Stellen, die auf den Einschlag von Mikrometeoriten
zurlickzufiihren sind. Die Icarus treibt auf Heconia IV

zu. Wird 1 Punkt Momentum fur Informationen erlangen
ausgegeben, lasst sich die Vermutung aufstellen, dass das
Schiff jetzt schon auf Teleskopen zu sehen sein kénnte, die
den Heconiern zur Verfigung stehen, allerdings bestenfalls
als nicht genauer zu identifizierendes unbekanntes Objekt.
Das wird sich jedoch in wenig mehr als 20 Stunden andern,
wenn die /carus nahe genug an Heconia IV herangekommen
ist, um bessere Bilder zu liefern. Ein weiterer Punkt
Momentum enthiillt, dass die Icarus aus eigener Kraft mit
ihren Mandverdusen zielgerichtet auf den Planeten zufliegt
und nicht nur treibt.

KONTAKT MIT DEM STERNENFLOTTENKOMMANDO

Wenn die Spielercharaktere beschlieBen, das
Sternenflottenkommando zu informieren, erhalten sie

bald darauf von der Einsatzplanung der Sternenflotte
Antwort. So weit auBerhalb des Foderationsraums ist
Echtzeitkommunikation nicht méglich, es gibt eine
Verzdgerung von etwa einer Stunde. Die Nachricht, die das
Spielerschiff erreicht, ist eindeutig:

Ihr spielt die Nachricht ab. Von hinter seinem Schreibtisch
blickt euch Admiral Harper von der Einsatzplanung

entgegen. Seine Miene ist eine Mischung aus Besorgnis

und Strenge: ,,Captain, Ihr Befehl lautet, die lcarus an den
Rand des Heconia-Systems zu schleppen, um sie dem
Zugriff der Prawarp-Zivilisation zu entziehen und unter allen
Umsténden einen Bruch mit der Hauptdirektive zu vermeiden.
Unternehmen Sie nichts weiter als das und gehen Sie nicht an
Bord. Wir entsenden umgehend ein Bergungsraumschiff, das
in einigen Tagen eintreffen und die Icarus sichern wird. Harper
Ende.”

Das sollte fuir Verwirrung bei den Spielercharakteren
sorgen und die Frage aufwerfen, warum sich die
Einsatzplanung direkt bei ihnen meldet und sich das
Sternenflottenkommando so verschlossen gibt. Fir den
Moment gibt es aber keinen Grund, etwas anderes zu tun,
als Admiral Harpers Befehl zu befolgen.



Die Icarus ist tatséachlich ein dunkler Fleck in der Geschichte

der friihen irdischen Sternenflotte. Zu deren Grindung wurde
die Organisation damit beauftragt, das All zu erkunden und die
Vereinigte Erde zu schitzen. Problem war nur, dass die Vulkanier
die Erde nach Meinung vieler Menschen, insbesondere in der
Sternenflotte, trotz aller Fortschritte immer noch zuriickhielt

und sich weigerten, der Erde moderne Warptechnologie zu
Uberlassen — Technologie, die Wissenschaftler wie Zefram
Cochrane und Henry Archer in den 90 Jahren seit dem Ersten
Kontakt mihsam selbst entwickeln mussten.

In den 2130ern begann ein Team ambitionierter
Sternenflottenoffiziere, Ingenieure und Wissenschaftler,

an alternativen — und méglicherweise sogar effektiveren

— Antriebsmethoden zu arbeiten. lhre Hoffnung war, einen
rascheren Weg zur Warpgeschwindigkeiten jenseits von Warp 2,
der damaligen Hochstgeschwindigkeit, zu finden.

Das Icarus-Projekt war streng geheim und wurde auf dem
irdischen AuBenposten auf Alpha Centauri entwickelt, absichtlich
weitab der wachsamen Augen der Vulkanier. Das Team fand
einen Weg, die Energie eines Sterns abzuziehen und diese
enormen Energiemengen zu verwenden, um damit einen
Warpring anzutreiben, der (zumindest in der Theorie und je nach
Ladung) bis zu Warp 5,5 erreichen sollte. Zudem war der Antrieb
nicht darauf angewiesen, selbst Energie zu produzieren und
Substanzen zur Energieerzeugung (wie Materie und Antimaterie)
mit sich zu fihren — einmal abgesehen von geringen Mengen fur
einen konventionellen Warp 2-Antrieb, der ebenfalls fiir alle Falle
an Bord installiert wurde. Ein Schiff mit einem solchen Antrieb
wirde lediglich von Sternensystem zu Sternensystem springen,
und sich vor jedem neuen Warpsprung erneut aufladen.

(P 'ER STURZ DER IGARUS

Funf Jahre lang arbeiteten die Forscher im Geheimen, bis

sie 2140 einen Prototypen bauen konnten — ein Schiff,

das nach dem Projekt den Namen Icarus erhielt. Das
Sternenflottenkommando war vorsichtig, auch wenn
Simulationen vielversprechend waren, und nicht gewillt,
diesen Durchbruch umgehend 6ffentlich zu machen (und sich
womdglich vor den Vulkaniern zu blamieren), ehe der Antrieb
nicht griindlich getestet worden war.

Im Marz 2140 ging eine Crew von rund 50 an Bord und aktivierte
den Antrieb. Der Kondensator nahm die Energie der nahen
Sonne auf und startete mit Warp 5 hinaus ins unbekannte All.
Der Jubel der Admiréle dauerte jedoch nicht lange an, da die
Icarus nach ihrem ersten Sprung nicht zuriickkehrte, sondern
stattdessen spurlos verschwand.

Erst einige Monate spéter traf eine verstimmelte Nachricht des
Captains der Icarus ein (siehe S. 12), die einige Ratsel aufgab
und die Sternenflotte erkennen lieB, dass ihr Experiment nicht
nur ein Fehlschlag war, sondern dass sie damit, ohne es zu
wollen, auch eine potenziell verheerende Waffe entwickelt
hatten.

Auch wenn das Icarus-Programm die folgenden Jahre immer
noch aktiv war, wurde niemals ein zweiter Prototyp gebaut.

Dem NX-Programm gelang es dann bis 2151, Warp 5 zu
erreichen, und Alternativen wurden nicht mehr l&anger verfolgt.
Die Sternenflotte erklarte das Icarus-Projekt zur Verschlusssache
und alle Daten verschwanden in den Archiven.

Wenn die Spielercharaktere keine Anstalten machen,

das Sternenflottenkommando zu unterrichten, aber eine
Datenbankabfrage geschickt haben, erhalten sie eine
vergleichbare Nachricht (auch wenn Admiral Harper dann die
genaue Situation nicht kennt, wird sein Befehl dennoch lauten,
nicht an Bord zu gehen und zu verhindern, dass Dritte auf die
Icarus aufmerksam werden). Passen Sie dann den Vorlesetext an.

Wenn die Sternenflotte gar nicht auf den Fund aufmerksam
wird, spielt sich der Rest der Mission dennoch mehr oder
weniger identisch ab. Es mag jedoch sein, dass die Charaktere
spater eine Nachricht absetzen. Auch dann erhalten sie eine
Antwort, vergleichbar mit der von Admiral Harper weiter oben.
Die Sternenflotte ist bemiht, die Existenz der Icarus und die
des experimentellen Antriebs geheim zu halten, ehe sie nicht
Gelegenheit hatte, das Schiff zu untersuchen.

STENE 2: TRAKTORSTRAHL AKTIVIERT, CAPTAIN!

Die Icarus an den Rand des Systems zu ziehen und damit

an einen sicheren Ort, wo sie auf das Eintreffen eines
Bergungsschiffs warten kann, sollte keine groBe Herausforderung
sein. Mit der Aufgabe Traktorstrahl kann ein anderes Schiff
schlieBlich eingefangen und abgeschleppt werden.

Wenn die Spielercharaktere ihr Schiff in Nahe Reichweite
bewegen und das Ringschiff erfassen, geschieht jedoch
etwas Unerwartetes: Der Traktor fluktuiert, wird dann wieder
aktiv und es hat den Anschein, als wiirde alles seinen Gang
gehen. Dann flackern aber plétzlich die Konsolen auf der
Briicke und die Charaktere stellen fest, dass Energie von
ihrem Schiff abgezogen wird: Das Spielerschiff verliert nun
jede Runde 2 Punkte Energie, bis sie den Traktorstrahl (mittels
einer Einfachen Aktion) wieder deaktivieren. Selbst danach
verliert das Schiff jede Runde 1 Energie, bis es sich aus Naher
Reichweite zur Icarus herausbewegt hat. Sollte die Energie
bereits auf 0 sein, wenn das Schiff weitere Energie verlieren
soll, entsteht stattdessen eine Komplikation in einem zuféllig
bestimmten System.

Wenn die Spieler nicht selbst diese Schlussfolgerung
ziehen, lasst sie eine Aufgabe auf Verstand + Technik mit
Schwierigkeit 1 erkennen, dass die Icarus Energie aus ihrer
Umgebung abzieht — zu welchem Zweck und mit welchen
technischen Mitteln, bleibt jedoch unbekannt.

Unterbinden Sie alle weiteren Versuche, das Schiff durch
Einwirkung von auBen zu bewegen, auf ahnliche Weise,
oder lassen Sie die Icarus die Bemiihungen ausgleichen:
Wenn die Spielercharaktere ferngesteuerte Antriebsmodule
an die Icarus andocken und aktivieren, verlieren diese
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ebenfalls Energie. Wenn nétig, springen die Mandverdisen
des Ringschiffs an und arbeiten aktiv gegen Versuche,
abgeschleppt zu werden, was die /carus woméglich
auseinanderzureiBen droht. Das kdnnte die Spielercharaktere
zu dem Schluss kommen lassen, dass sich jemand an Bord
des Ringschiffs befindet — auch wenn alle Rettungskapseln
und Shuttles fehlen.

Sehr aufwendige Methoden kdnnten allerdings auch so

viel Zeit in Anspruch nehmen, dass sie sich einfach nicht
anbieten, schlieBlich bleiben der Crew nur noch 20 Stunden,
ehe die Icarus dem Planeten zu nahekommt. Wenn die
Spielercharaktere (womdglich entgegen ihren Befehlen) in
Betracht ziehen, das Schiff zu zerstéren, dann wird jeder
Ingenieur und Wissenschaftler aufgrund der Tatsache, dass
nichts Uber den Antrieb bekannt ist und die erratischen
Energiewerte bedenklich sind, davon abraten. Die Crew
kénnte eine verheerende Explosion und Verseuchung des
Heconia-Systems riskieren.

Wenn die Charaktere einige Bemiihungen unternommen
haben (und vielleicht schon Uberlegen oder beschlossen
haben, an Bord zu gehen), werden sie Uberraschend von der
Icarus gerufen:

gt DAS ICARUS-RATSEL

Das Bild flackert immer wieder, ihr erkennt aber die Briicke
eines Raumschiffs der alten irdischen Sternenflotte. Eine
dunkelhaarige Menschenfrau blickt ernst und mit blassem
Gesicht in die Kamera. Sie wirkt so, als hétte sie tagelang
nicht mehr geschlafen. Ihre blaue Uniform mit den goldenen
Streifen, die Mitte des 22. Jahrhunderts Standard war,

ist verdreckt. ,,... ist fehlgeschlagen. Bleiben Sie fern, wir
werden ...“ Das Bild flackert erneut und der Ton bricht fir
einen Moment ab. ,Wenn der Kondensator erneut seine
volle Ladung erreicht ... schicken Sie kein Schiff, bleiben
Sie auf Abstand! Wir haben beschlossen ...“ Dann bricht der
Kontakt ab.

Die Icarus reagiert nicht auf weitere Rufe. Spétestens jetzt
sollten die Charaktere zu dem Schluss gelangen, dass sie —
womdglich entgegen ihrer Direktive — an Bord gehen missen,
um mit dem Antrieb des Ringschiffs selbst die Icarus von
Heconia IV fortzusteuern.

Wenn die Spielercharaktere die Zeit, die sie damit
verschwenden, in Kauf nehmen und zunéchst das
Sternenflottenkommando kontaktieren, wird ihnen Admiral
Harper wenige Stunden spater in seiner Antwort zusagen, mit
einem AuBenteam an Bord zu gehen.

. AKT 2: LAUTLOS IM WELTRAUM
-

Der zweite Akt befasst sich mit der Erkundung der Icarus und
den Begegnungen mit der Kinstlichen Intelligenz des Schiffs
sowie der Erkenntnis, dass bereits heconianische Astronauten
an Bord gekommen sind, die dem AuBenteam feindselig
gegenlberstehen.

@@ L0GRUCH DES CAPTAINS

NACHTRAG
l ,Unsere Versuche, die Icarus vom Planeten Heconia IV wegzuziehen,
ehe die Prawarp-Zivilisation auf die Besucher von einem anderen
Stern aufmerksam werden, sind gescheitert. Uns bleibt nur noch,
- ein AuBenteam an Bord zu schicken und zu versuchen, auf die

Antriebssysteme der Icarus zuzugreifen, damit das Raumschiff so in
Sicherheit gebracht werden kann.

Sorgen bereitet uns jedoch die mysteriése Nachricht, die wir von
der Icarus erhalten haben, und die uns aufforderte, dem Schiff
fernzubleiben. Was ist in den vergangenen zweihundert Jahren wohl
auf der Icarus vorgefallen?*

@X KAPITEL 03 F——"

SIENE 1: AN BORD DER ICARUS

Ein Transportereinsatz k&me aufgrund der starken
Interferenzen und der Tatsache, dass die Zielscanner nicht
ins Innere des Schiffs vordringen, Selbstmord gleich. Die
Charaktere kénnen sich jedoch mit einem Shuttle nahern und
entweder im Shuttlehangar landen (siehe unten) oder an einer
der Andockschleusen andocken. Letzteres erscheint jedoch
sicherer und das AuBenteam wére in unmittelbarer Nahe zur
Briicke. Die Andockpunkte eines 200 Jahre alten irdischen
Schiffs sind mit denen eines modernen Sternenflottenshuttles
kompatibel. Auch das Shuttle wird Energie verlieren, das kann
aber auf dem kurzen Flug schlichtweg in Kauf genommen
werden — ein Charakter kdnnte jedoch auch entsprechende
Modifikationen vornehmen, um das Shuttle zu isolieren (was
aber Zeit kosten wird).

Da sich die Charaktere nicht auf die Sensoren verlassen
kénnen, erfordert das Andocken eine Aufgabe auf
Konzentration + Flugkontrolle mit Schwierigkeit 2,
unterstltzt von Antrieb + Flugkontrolle des Shuttles. Danach
ist es problemlos méglich, die Schleuse zu 6ffnen und die
Icarus zu betreten.
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Da die Annahme nicht abwegig ist, dass Raumanziige @ |Laboratorien: Diese werden weiter unten beschrieben.

zum Uberleben an Bord notwendig sind, miissen fiir diese @ Maschinenraum und Computerkern: Dieser wird weiter

keine Verzichtskosten bezahlt werden. Spéatestens in der unten beschrieben.

Luftschleuse werden die Charaktere aber feststellen, dass @ Energiekondensator und Warpring: Der gewaltige

es eine atembare — wenn auch leicht abgestandene — Kondensator liegt direkt hinter dem Maschinenraum und

Atmosphére an Bord gibt und die kiinstliche Schwerkraft ist zudem die Quelle der Interferenzen. Der Warpring ist

ebenfalls funktioniert. Anziige sind also nicht notwendig. mit vier Pylonen, in denen sich auch die Elektro-Plasma-
Energieleitungen befinden, mit der Icarus und dem

Direkt im Korridor, in dem sich das AuBenteam wiederfindet, Kondensator sowie ihrem Warp 2-Antrieb verbunden.

entdecken sie einen einfachen Plan des Schiffs an der Wand,
sodass sie sich einen Uberblick dariiber verschaffen kénnen,
wie die Icarus aufgebaut ist: Das Schiff ist zigarrenférmig,
230 Meter lang und hat einen maximalen Durchmesser

von 12 Metern, der sich an Bug und Heck weiter verjingt.

Im Zentrum verlaufen Korridore, an die sich die beengten
Raumlichkeiten anschlieBen.

ICARUS, NC-535 (PROTOTYP-WARPSCHIFF)

MERKMALE: Raumschiff der Vereinigten Erde, Prototyp, 200 Jahre
alt, Beschéadigt

@ SYSTEME e
D D
& Navigationsdeflektor und Sensoren: Die Icarus

cowputes for 0 sewsonen fos ;0 wherenJoo
besitzt keine Defensivdeflektoren (dafiir jedoch eine
polarisierte Hillenpanzerung), nutzt aber natirlich einen . ABTEIL“NEEN _
Navigationsdeflektor, um auf Warp Hindernisse wie
Weltraumstau, die das Schiff ansonsten zerschiagen Kommanoo for X sicherneir J o1 J wissenscunrt fo2 ]

wirden, abzulenken. An der Spitze sitzen auch die
Langstreckensensoren. o D G D @RI D

@ Briicke: Die Bricke wird weiter unten beschrieben.

@ Andockschleusen: Die Andockpunkte befinden sich
direkt hinter der Briicke.

@ Crewquartiere: Die Quartiere werden weiter unten
beschrieben.

@ Rettungskapseln: Die zehn Fluchtkapseln des Schiffs
sind Uber dessen volle Lange verteilt. Alle fehlen.

@ Frachtraume: In den Frachtrdumen finden sich 200 Jahre
alte, nicht mehr genieBbare Vorréte sowie Ersatzteile und
Ausrustung auf dem Stand des friihen 22. Jahrhunderts.
Die Crew konnte nicht mehr als einige Notfallvorrate und
Uberlebensausriistung mitnehmen, sodass der GroBteil

Vom Bug bis zum Heck ist die Icarus wie folgt aufgebaut:

ENERGIE: 7 SCHIFFSGROSSE: 3
SCHILDE: 7 (siehe unten) WIDERSTAND: 3

ANGRIFFE: keine

SONDERREGELN:

@ Hillenpolarisation: Die Icarus besitzt keine modernen
Deflektorschilde, aber eine Hillenpanzerung, die polarisiert
werden kann, um Angriffen zu widerstehen. Das funktioniert auf
dieselbe Weise wie Schilde, das Raumschiff erleidet allerdings
schon dann eine Beschadigung, wenn nach Abzug des

zuriickblieb. Widerstands 4 oder mehr Punkte Schaden angerichtet werden.
@  Shuttlehangar: Der Hangar wird weiter unten Warp-Kondensator (siehe S. 7)
beschrieben.

T
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Anfénglich hatte alles den Anschein, als wére das Icarus-Projekt
ein Erfolg. Die Crew nahm, nachdem der Kondensator durch die
Energie einer der Sonne des Alpha Centauri-Systems aufgeladen
worden war, den ersten Warpsprung vor. Das Schiff erreichte Warp
4,8 und nach nur drei Wochen das unbewohnte Gamma Trigulon-
System, das ansonsten mit Warp 2 eine Reise von 2 Jahren
erfordert hatte — ein Triumph und ein Rekord fir ein irdisches Schiff,
auch wenn das lange Zeit niemand erfahren sollte.

Dann geschah etwas Unerwartetes: Die Icarus war zur
Unterstiitzung der Crew mit einer Kiinstlichen Intelligenz
ausgestattet, die von ihren Erfindern ,Ariadne“ genannt wurde

und die die hochkomplexen Berechnungen vornehmen sollte,

die notwendig waren, um einen sicheren Sprung zu ermdglichen.
Hinter Computern des 24. Jahrhunderts steht Ariadne natirlich weit
zurtick, war fur ihre Zeit aber hochmodern.

Wahrend die Crew der Icarus noch ihren ersten erfolgreichen
Sprung feierte, sorgte ein Programmierfehler fir eine Katastrophe.
Ariadne war mit genau drei Kernpunkten programmiert: Die
Menschen an Bord zu schitzen, ihre eigene Existenz und

die der Icarus zu bewahren und schlieBlich, die Warpspriinge
durchzufiihren, um von einem Stern zum néachsten zu reisen. Genau
das tat Ariadne auch und begann direkt mit den Vorbereitungen

flr einen weiteren Sprung. Als die Crew darauf aufmerksam

wurde, dass der Kondensator auf Ariadnes Anweisungen hin
bereits begonnen hatte, Energie vom Stern des Gamma Trigulon-
Systems abzuziehen, war es zu spat: Die Kl lie sich nicht davon
abhalten, ihren Auftrag zu erfiillen und die Crew beobachtete mit
wachsendem Entsetzen, wie sich der Stern Gamma Trigulon immer
mehr verdunkelte, in sich zusammenfiel und schlieBlich zu einer
verheerenden Supernova wurde. Die Icarus sprang gerade noch
rechtzeitig auf Warp, um ihrer Vernichtung zu entgehen.

Das Schiff verlieB nach einer Reise von beinahe zwei Monaten

in einem weiteren, der Crew voéllig unbekannten System, Warp.
Die Crew hatte in dieser Zeit inre Méglichkeiten diskutiert und
beschlossen, nun, da die Icarus sicher war, Ariadne abzuschalten
und einen Notruf abzusetzen. Auf keinen Fall wollten sie einen
weiteren Sprung riskieren und eine erneute Supernova auslésen,
die womdglich dann mehr als nur ein unbewohntes System
vernichtete.

Ariadnes Programmierung, sich selbst und ihre Crew zu schiitzen,
widersprachen jedoch einer Abschaltung (die auch die Menschen
an Bord im All hatte stranden lassen). Die Kl weigerte sich,
schottete sich ab und bereitete den nachsten Sprung vor. Wieder
kam es zu einer Supernova, der dritte Sprung dauerte 5 Monate
und die Crew wagte es erneut nicht, wahrend dieser Zeit in die Kl
einzugreifen, auch wenn sich einige lieber selbst opfern wollten und
daflr pladierten, das Schiff zu zerstéren.

Die Crew fasste in dieser Zeit jedoch einen Entschluss: Sobald
die Icarus ein System mit einem Planeten erreichte, der Leben
ermdglichte, wirde sie von Bord gehen, sich auf diese Welt retten
und die Icarus sprengen, ehe Ariadne einen erneuten Sprung
durchflihren konnte.

WAS WIRKLIGH AUF DER IGARUS GESCHAH

Nach dem flinften Sprung war es so weit: Die Crew befand
sich nun weiter entfernt von der Erde, als jemals zuvor
Menschen vorgedrungen waren, und die Scans entdeckten
einen Klasse M-Planeten, der ihre neue Heimat sein sollte.
Bei der Sabotage des Antriebs ging jedoch etwas schief
und er wurde zwar beschéadigt, aber nicht zerstort. Die Crew
erlebte von ihren Shuttles und Fluchtkapseln erschrocken
mit, wie die Icarus erneut sprang — allerdings hatte sie dieses
Mal nicht so viel Energie gesammelt, um eine Supernova
auszuldsen. Die Crew setzte eine letzte Nachricht ab und
begann auf dem Planeten ein neues Leben.

In den folgenden zwei Jahrhunderten sprang die Icarus,
geleitet von Ariadne, deren Programmierung immer noch
vorschreibt, eine Reise nach der anderen vorzunehmen,
weiter von System zu System. Daflir benétigte sie nun aber
oftmals Jahre, um mit dem besch&digten Kondensator
ausreichend Energie flr einen neuen Sprung zu sammeln,
und konnte aufgrund der Sabotage auch niemals mehr die
einstmals erhofften Geschwindigkeiten erreichen.

Inzwischen ist das Schiff nach Einschlagen von
Mikrometeoriten, aufgrund fehlender Wartung und vor allem
durch Materialermldung arg in Mitleidenschaft gezogen
worden, auch wenn seine Systeme immer noch funktionieren.
Vor etwa einem Jahr erreichte die Icarus, ihre Energiespeicher
erschopft, den Rand des Heconia-Systems. Ariadne
entdeckte auf der Suche nach der nachsten Energiequelle
eine auf dem vierten Planeten - die Zivilisation der Heconier,
die einen enormen Energiebedarf besitzt und entsprechend
viel produziert. Es dauerte Wochen, bis sich die Icarus in

die Reichweite des Planeten geschleppt hatte und damit
beginnen konnte, Energie aufzunehmen.

Das weckte jedoch die Aufmerksamkeit der Bevélkerung, die
Energieschwankungen in ihrem planetaren Versorgungsnetz
feststellten, wie auch Schwankungen im magnetischen Feld
von Heconia IV. Kurz darauf entdeckten Astronomen das
fremdartige Objekt im All. Die meisten Regierungen des
Planeten kamen zu dem Schluss, dass es sich um einen
feindseligen Akt handelt, und begannen mit Planungen,

wie sich dieser abwenden lasst. Zum einen bereiten sie
einen Beschuss mit primitiven Atomraketen vor, sobald die
Icarus noch etwas naher herangekommen ist. Zum anderen
starteten sie eine Raumkapsel, deren Besatzung versuchen
sollte, an Bord zu gehen und mit den Fremdwesen zu
sprechen oder notfalls gewaltsam dafiir zu sorgen, dass
diese ihren Angriff einstellen.

Unbemerkt von den Spielercharakteren ist es der Crew dieser
Raumkapsel bereits gelungen, Uber den Hangar an Bord zu
gehen, auch wenn sie ihr Raumfahrzeug dabei zurticklassen
mussten und dieses davongetrieben ist. Die Heconier
konnten in den vergangenen flnf Tagen ein wenig Uber die
Fremden herausfinden, die das Schiff gebaut haben, halten
diese aber immer noch fur eine Bedrohung (siehe S. 13).
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Sie kdnnen den Horroraspekt der Mission mehr oder
weniger stark ausspielen, je nachdem, wie viel SpaB

lhre Runde daran héatte: Das alte Schiff gibt gelegentlich
seltsame Geridusche von sich (Knarren, Achzen, Summen)
und das Licht ist ausgefallen (Ortsmerkmal: ,,Dunkelheit*).
Die Tricorder werden von den Interferenzen (Merkmal:
»Elektromagnetisches Feld 11“) gestort, fangen aber dennoch
manchmal Signale oder Bewegungen in der Ferne auf,
erhaschen sogar fiir einen Augenblick Lebenszeichen

(die der Heconier, siehe S. 13), die aber ebenso gut

auch Sensorschatten sein kénnten. Dazu kommen die
»Geistererscheinungen” an Bord.

Parallel zur Erkundung des Schiffs spielen sich Szene

2: Geister an Bord (siehe S. 12) und die Begegnung

mit Ariadne (siehe S. 13) ab. Die Begegnung mit den
Heconiern findet erst dann statt, wenn das AuBenteam den
Maschinenraum erreicht (siehe unten).

BRUCKE

Die Brucke der Icarus ist sehr beengt, in etwa so groB wie
die eines Schiffs der NX-Klasse. Es gibt groBe Fenster aus
transparentem Aluminium anstelle eines Sichtschirms.
Aufgrund der Sabotage durch die Crew lasst sich hier aber
wider Erwarten nichts herausfinden: Die Computerkonsolen
sind schwer beschadigt, durch rohe Gewalt und primitive
Partikelwaffen (die typisch fur das 22. Jahrhundert sind). Sie
haben keine Energie. Tricorderscans ergeben, dass alles seit
200 Jahren unberthrt ist.

CREWQUARTIERE

Die beengten Quartiere (nur der Captain hatte ein eigenes,
alle anderen mussten sich ihre mit vier oder fiinf anderen
Crewmitgliedern teilen) wurden leergerdumt, was darauf
schlieBen lasst, dass die Besatzung Zeit hatte, alle ihre
Habseligkeiten zu packen, ehe sie von Bord ging. Eine
grundliche Suche fiihrt noch ein Foto zutage, das unter einen
Schrank gerutscht war, und offenbar ein Crewmitglied mit
seinen stolz lachelnden Eltern am Tag seiner Graduierung von
der Sternenflottenakademie zeigt.

SHUTTLEHANGAR

Da Kraftfelder 2140 auf Sternenflottenschiffen noch nicht
existierten und die Hangartore offenstehen, herrscht im
Hangar ein Vakuum. Es ist jedoch mdglich, die Hangarsysteme
(vom Zugangskorridor oder Kontrollraum aus) mit Energie zu
versorgen, indem zum Beispiel eine Energieleitung vom Shuttle
hierhin verlegt wird. Das erfordert eine Aufgabe auf Wagemut
oder Verstand + Technik mit Schwierigkeit 2. Die Systeme
erwachen dann zum Leben, die Tore kénnen geschlossen

und die Atmosphare wiederhergestellt werden. Auf der
anderen Seite des Hangars machen die Charaktere dann eine
Entdeckung: Offenbar hat sich dort jemand Zugang verschafft,
das Schott weist Beschadigungen auf, wurde aufgestemmt
und danach wieder geschlossen.

LABORATORIEN UND KRANKENSTATION

Zwei kleine Labore und eine noch kleinere Krankenstation
schlieBen sich auf beiden Seiten an den Korridor an.

Die Labore dienten offenbar stellarkartografischen
Beobachtungen und Analysen, wurden von den Heconiern

in den vergangenen Tagen aber auch als Quartiere

genutzt (siehe Szene 3: Die Heconier). Die Konsolen

hier haben Energie, eine Aufgabe auf Verstand +

Technik mit Schwierigkeit 1 fuhrt zutage, dass jemand

die Energieversorgung repariert hat, obwohl einige Teile
aufgrund von Materialermiidung ausgefallen waren. Mittels
Informationen erlangen |asst sich herausfinden, dass
derjenige oder diejenige dabei zwar recht geschickt vorging,
wenn auch krude Arbeit leistete, was darauf schlieBen lasst,
dass diese Person mit derartigen Systemen nicht vertraut war.

An den Konsolen lasst sich Zugriff auf die Daten nehmen,

die die Sensoren der Icarus in den vergangenen 200

Jahren gesammelt haben. So lasst sich auch ihr Flugplan
zurlickverfolgen. Nachdem die ersten sechs Spriinge in

recht rascher Folge und mit hohen Warpgeschwindigkeiten
erfolgten (dem AuBenteam wird nun bewusst, dass die Icarus
das erste Sternenflottenschiff war, dass eine Geschwindigkeit
von Warp 5 erreichte, wenn auch nur bei zweien seiner friihen
Spriinge), verbrachte das Schiff danach oftmals Monate

und Jahre in einem System und unternahm sehr viel Ianger
dauernde Reisen mit niedrigeren Warpgeschwindigkeiten.
Dabei hat es wertvolle Sensordaten Uiber abgelegene
Sternensysteme gesammelt, die bis heute noch nicht von

der Sternenflotte vor Ort untersucht wurden. Hier kann das
AuBenteam die letzten Puzzleteile zusammentragen, um die
im Kasten Was wirklich auf der Icarus geschah auf S. 10
beschriebene Hintergrundgeschichte zu rekonstruieren. Nun
kénnten sie auch eine Ahnung haben, wieso die Sternenflotte
die Existenz der Icarus geheim halten méchte.

In allen vier Laboren liegen einige Habseligkeiten: einfache
Decken, kleine elektrische Laternen und etwas, das wie
Notrationen aussieht, sowie Verpackungen davon. Die Schrift
darauf ist den Charakteren unbekannt, die DNA-Spuren daran
lassen sich keiner bekannten Spezies zuordnen. Offenbar ist
das AuBBenteam nicht allein an Bord.

MASCHINENRAUM,
KONDENSATOR UND COMPUTERKERN

Ehe das AuBenteam diesen Bereich erreicht, sollte es bereits
ersten Kontakt mit Ariadne aufgenommen haben (siehe
Szene 2: Geister an Bord und Begegnung: Ariadne weiter
unten). Das schwere Schott zum Maschinenraum wurde
aufgestemmt und steht halb offen. Wenn die Charaktere

den Bereich erstmals betreten, 16sen Sie damit eine
Konfliktbegegnung aus (siehe Begegnung: Die Heconier
weiter unten).

Der Maschinenraum ist weit weniger beengt als der Rest

des Schiffs und nimmt einen erheblichen Teil der Icarus ein.
Er erstreckt sich Uber zwei Ebenen und ist rund 8 Meter
hoch. In seinem Zentrum steht ein recht konventioneller,
nach aktuellen Standards jedoch antiquierter, Materie/
Antimaterie-Reaktor, umgeben von Konsolen und Laufstegen.
Ingenieure werden ihn aus alten technischen Handblichern
wiedererkennen, er erreicht maximal Warp 2,1. Sehr viel
interessanter ist das, was hinter dem Reaktor zu sehen ist:
Eine bis zur Decke reichende Anordnung an pulsierenden
Spulen und leuchtenden Roéhren, vor der mehrere Konsolen
angebracht sind. Die Rdhren und Konsolen sind teilweise
beschéadigt, offenbar wie auf der Briicke durch Partikelwaffen
und rohe Gewalt. Ein Knistern liegt in der stark aufgeladenen
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Luft, wie vor einem kurz bevorstehenden Gewitter. Tricorder
und andere elektronische Geratschaften spielen verrlickt und
sind nicht zu gebrauchen.

Die immense Anordnung am Ende des Raums ist der
Kondensator, der Energie von einer Sonne abziehen

und speichern soll, um diese danach an den Warpring
abzugeben. Erst in Akt 3, wenn sie sich mit Ariadne und
den Heconiern — sowie allen mdglichen weiteren Gefahren
— auseinandergesetzt haben, erhélt das AuBenteam
Gelegenheit, sich mit den Antriebssystemen zu befassen.

SIENE 2: GEISTER AN BORD

Die Icarus verfligt Uber holografische Projektoren, die Uber
das Schiff verteilt sind. Ariadne nutzte diese, um sich in Form
eines Hologramms mit der Crew zu verstandigen, damit diese
ein menschliches Abbild zur Interaktion haben. Es handelt
sich dabei nicht um Hologramme in der Form, wie sie im 24.
Jahrhundert existieren und zum Beispiel das Medizinisch
Holografische Notfallprogramm oder Holodeckfiguren
erschaffen, sondern primitive Projektionen. Die Systeme
leiden zudem wie alles an Bord unter Materialermiidung. Sie
sind jedoch in der Lage, geisterhafte Gestalten zu projizieren,
die nur fiir einen Moment auftauchen, flackern, mit verzerrter
Stimme sprechen oder nur wortlos die Lippen bewegen.

Das mag im ersten Moment so erscheinen, als wéaren die
Geister der Crew noch an Bord, da Ariadnes beeintrachtigter
Datenkern Probleme hat, sich auf eine Gestalt festzulegen
und sich klar versténdlich zu machen — insbesondere im
vorderen Teil des Schiffs, der erheblich beschadigt ist.

Sie nutzt stattdessen die Abbilder der Crew und spielt
Aufzeichnungen aus ihrem Speicher ab, mit denen sie
versucht, sich mit den Besuchern zu versténdigen.

Spielen Sie den Horroraspekt auch hier so weit hoch, wie
es fur Ihre Runde angemessen ist, und lassen Sie dem
AuBenteam auf diese Weise einige Informationen zukommen:

@ Eine junge Frau in einem weiBen Kleid, deren Augen
ebenfalls vollkommen weif3 sind (die eigentliche
holografische Reprasentation Ariadnes, die tatséchlich
etwas an eine griechische Prinzessin erinnert). Das sollte
der erste ,,Geist“ sein, dem das AuBenteam begegnet
und auch danach wird es mehrfach einen Blick auf sie
erhaschen (und damit einer geisterhaften ,,WeiBen Frau®
entsprechen), ehe die anderen Aufzeichnungen zu sehen
sind. Die Erscheinung kdnnte kurz in einer spiegelnden
Oberflache auftauchen und ist fort, wenn sich der
Charakter umdreht, oder am Ende eines Korridors stehen
und stumm winken.

@ Crewmitglieder, die zu den Fluchtkapseln laufen,
Notfallvorrate unter beiden Armen.

@ Ein gehetzt wirkender Sternenflottenoffizier, der hektisch
an einer Konsole arbeitet. Die Aufzeichnung flackert und
bricht wiederholt ab: ,,... kann es nicht stoppen, Sir. Der
Kondensator ist bereits zu 84 Prozent gefiillt und ... war
niemals dazu gedacht, derart ... "

@ Eine flackernde, sich wiederholende Aufzeichnung des
Captains, die offenbar ihre letzte Nachricht aufzeichnet:
»--. kBnnen nicht zulassen, dass weitere ... Entscheidung
ist gefallen. Wir haben die Steuersysteme zerstért und
Uberladen den Kondensator. Wir geben die Icarus auf.
Der Planet in diesem System erscheint uns bewohnbar.
Wir sind so weit von der Erde entfernt, dass sie uns
vielleicht niemals finden werden, doch wir kbnnen nicht
zulassen, dass weitere ... Entscheidung ist gefallen. Wir
Uberladen ..."
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BEGEGNUNG: ARIADNE

Ariadne, die Kinstliche Intelligenz, die den Schiffscomputer
kontrolliert und seit nahezu 200 Jahren allein mit der Icarus
durchs All fliegt und stur Warpspriinge durchfiihrt, stellt ein
weiteres Problem dar. lnre Computerkerne leiden ebenfalls
unter Materialermidung und beeinflussen ihre Entscheidungen
und ,,Zurechnungsféhigkeit”. Abhangig davon, was Sie

fur lhre Version dieser Mission fiir richtig halten, kdnnte es
das AuBenteam mit einem primitiven, stark beschadigten
Computerinterface zu tun bekommen, das lediglich
Reparaturen bendétigt, um wieder einsatzfahig zu sein, oder
einer moérderischen Ki, die es darauf abgesehen hat, die
Eindringlinge zu tdten, sobald diese ihren Auftrag gefédhrden
oder ihr bzw. dem Raumschiff gefahrlich zu werden drohen.

Spétestens dann, wenn sie das AuBenteam als méogliche
Bedrohung einstuft, wird sich Ariadne melden. Im

vorderen Teil des Schiffs wird sie wie oben beschrieben
Aufzeichnungen der Crew abspielen, um Kontakt
aufzunehmen. Wenn das AuBenteam den Shuttlehangar
hinter sich hat und im hinteren Teil der Icarus, wo die
Holoprojektoren und internen Sensoren weniger groBe
Schéden aufweisen, angekommen ist, wird ein ,,echter”
Kontakt hergestellt. Sie kann als holografische ,WeiBe Frau“
erscheinen oder sich Uber Lautsprecher verstandigen.

Wenn die Charaktere herausfinden, womit sie es zu tun haben,
konnen sie entweder mit Ariadne sprechen oder Zugriff auf den
Computer nehmen, und so mehr Uber sie in Erfahrung bringen.
Das Wichtigste ist, dass sie darauf kommen, worauf Ariadnes
Programmierung beruht und dass sie auf die drei Richtlinien
stoBen, denen die Kl folgt (siehe Kasten).

Wie sie das Problem, das sich ihnen durch Ariadne bietet,
I6sen kdnnen, wird in Akt 3 beschrieben.

BEGEGNUNG: DIE HEGONIER

Vor gerade einmal finf Tagen schaffte es eine Gruppe
Heconier, die mit einer Raumkapsel ins All geschossen
wurden, die Icarus zu erreichen und in ihren Raumanziigen
durch die offenen Hangartore in das Schiff zu gelangen. Es
handelt sich um insgesamt fiinf Heconier, die in den hinteren
Bereich der Icarus eindringen konnten. lhre Raumkapsel blieb
zuriick, als die Icarus weiterflog, da es den Astronauten nicht
gelungen war, diese ordentlich festzumachen.

Die Heconier waren zunéchst sehr eingeschichtert

und sie flrchten sich immer noch vor den geisterhaften
Erscheinungen Ariadnes, auch wenn ihnen inzwischen

klar geworden ist, dass es sich um eine Form von
Holotechnologie handeln muss. Sie stellten rasch fest, dass
Ariadne sie in Frieden lasst, solange sie Sabotagen der
Systeme unterlassen. Es gelang ihnen sogar, ein rudimentares
Verstandnis fur die Sprache der Icarus-Erbauer zu erlangen.
Sie halten das Schiff jedoch immer noch fur eine Waffe, die
gekommen ist, um ihre Zivilisation zu zerstéren.

Kurz bevor das AuBenteam an Bord geht, wagten sie es
schlieBlich, in den verschlossenen Maschinenraum einzudringen.
Dort versuchen sie nun behutsam, herauszufinden, wie sich

ARIADNE [HERAUSRAGENDER NSC]

Ariadne (Artificial Intelligence and Data Network) ist die

Kunstliche Intelligenz der Icarus. Selbst wenn sie von genialen
Computerwissenschaftlern ihrer Epoche programmiert wurde und
die Fahigkeit besitzt, zu lernen und sich in einem gewissen MaB
weiterzuentwickeln — woflr sie zudem 200 Jahre Zeit hatte — ist
Ariadne im Vergleich zu modernen Computern sehr primitiv, was
sich insbesondere in mangelnder Flexibilitat ausdriickt. Sie folgt drei
Prinzipien, die sich auch in ihren drei Uberzeugungen widerspiegeln.

MERKMALE: Primitive Klnstliche Intelligenz, Gelassen und
Zielstrebig

UBERZEUGUNGEN:
@ Schiitze die Menschenleben an Bord
@ Beseitige Bedrohungen fur deine eigene Existenz und die der

Icarus
@ Reise von Sternensystem zu Sternensystem

@ ATTRIBUTE

I D @ D I D
@ D @D D @EL D
@ DISTIPLINEN I
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FOKUSSE: Computer, Haltung,
Uberleben, Warpantriebe

ANSTRENGUNG: speziell

WIDERSTAND: speziell ANGRIFFE: keine

SPEZIALREGELN:

@ Der Geist in der Maschine: Ariadne kann nicht auf gewdhnliche
Art und Weise bekampft werden. Die Kunstliche Intelligenz
entweder zu deaktivieren, zu isolieren (damit sie keinen Zugriff
mehr auf die Schiffssysteme nehmen kann) oder gar irreparabel
zu schadigen, erfordert zumindest eine Erweiterte Aufgabe
(siehe auch S. 16).

@ Selbsterhaltungstrieb: Ariadne erhalt bei allen Aufgaben, die
dazu dienen, sich selbst oder die Icarus zu schiitzen, einen

' zusatzlichen W20.

die Waffe abschalten oder so sabotieren lasst, dass das Schiff
zerstdrt wird. lhr eigenes Leben ist den Heconiern dabei egal,
solange sie nur ihre Welt retten. Sie haben daruber hinaus auch
noch nicht die Mdglichkeit ausgeschlossen, die hochentwickelte
Technik zu bergen, damit ihre Nation diese gegen ihre Feinde
einsetzen kann.

Sofern das AuBenteam nicht auBerordentlich vorsichtig
vorgegangen ist, haben die Astronauten mitbekommen,
dass jemand auf den Weg zu ihnen ist. Sie erwarten
entweder Astronauten einer anderen Nation Heconias, oder
die Erbauer der Waffe, die sie davon abhalten wollen, den
,Weltenvernichter“ zu zerstéren. Sie verschanzen sich dann
im Maschinenraum und erwarten dort die Neuankédmmlinge.
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Die Heconier haben in diesem Konflikt einen Vorteil, von
dem sie noch gar nichts wissen: Der Kondensator ist aktiv
und erzeugt im gesamten Maschinenraum das Ortsmerkmal
sEnergiekondensator”. Das bedeutet, dass jegliche Energie,
die im Raum freigesetzt wird, sofort von den Spulen in
Rdéhren im hinteren Teil des Raums angezogen, absorbiert
und dem Energievorrat der Icarus zugefligt werden — das
gilt insbesondere natirlich fur Phaserfeuer. Die Heconier
verwenden dagegen Projektilwaffen, die davon nicht
beeinflusst werden.

In dem anstehenden Konflikt heit das, dass den Charakteren
beim Abfeuern des ersten Phasers deutlich wird, dass etwas
nicht stimmt: Die Phaserenergie 16st sich Uberraschend
langsam aus der Miindung und wird abgelenkt. Sie macht
gegebenenfalls sogar einen Bogen, verfehlt ihr Ziel und wird
vom Kondensator absorbiert.

Fernkampfangriffe mit Energiewaffen sind deshalb um

2 erschwert und die Komplikationsspanne um 2 erhéht.

Bei Fehlschlagen wird die Energie harmlos aufgesaugt,
Komplikationen sorgen dafiir, dass ein Verbindeter oder

die empfindlichen Maschinen getroffen werden. Alternativ
kénnen die Charaktere zum Nahkampf tGbergehen oder sich
bereitliegende Werkzeuge und Ersatzteile als provisorische
Waffen nehmen (Werte wie Knippel, siehe Grundregelwerk, S.
193, aber mit der Eigenschaft Unhandlich).

Hier bieten sich zahlreiche Mdglichkeiten, Bedrohung
einzusetzen: Die Maschinen und Konsolen leiden unter
Materialermiidung und wurden seit zwei Jahrhunderten nicht
mehr gewartet. Fir den Kondensator gilt dasselbe, dieser ist
inzwischen unberechenbar und konnte als Grundlage fir eine
Vielzahl kreativer Effekte genutzt werden. Zum Beispiel:

@ Mit 1 Bedrohung kann eine kleine Ablenkung erschaffen
werden, die die Komplikationsspanne einer Aufgabe um 1
erhoht, wie etwa eine harmlose Energieentladung oder ein
Funkenregen.

@ Mit 3 Bedrohung kann die Komplikation ,,Energieschlag”
erschaffen werden, der einen Charakter in einer Zone trifft
und 3A Niederwerfend Schaden anrichtet.

@ Mit 4 Bedrohung kann die Komplikation ,Energiebogen”
erschaffen werden, der 3A Flachenwirkung Schaden
anrichtet, also alle Charaktere in einer Zone betrifft.

Die Heconier dazu zu bewegen, die Feindseligkeiten
einzustellen, ist nicht leicht, da diese die AuBenweltler

flr Invasoren (oder Schlimmeres) halten und davon
Uberzeugt sind, dass die Icarus eine Waffe ist, die auf ihre
Welt losgelassen wurde. Dass die Erbauer gerade jetzt
auftauchen, wenn sich die Heconier daran machen, diese
abzuschalten oder zu zerstoren, bestétigt ihnen nur die
Feindseligkeit der Spielercharaktere. Wenn Sie ausreichend
Bedrohung im Vorrat haben, fiihren Sie mit 2 Bedrohung
die Komplikation ,Komplexe Sprachmatrix“ ein. Damit
kénnen die Universallibersetzer in den Kommunikatoren des
AuBenteams die heconianische Sprache nicht auf Anhieb

@X KAPITEL 03 F——"

Ubersetzen, was die folgenden Beschwichtigungsversuche,
Uberreden und Einschiichtern filr die Spielercharaktere um 1
erschwert. Wenn der Universallbersetzer die Heconier eine
kurze Zeit hat sprechen hdren, beginnt er aber doch noch, zu
Ubersetzen.

Der Konflikt kann auf verschiedene Arten enden:

@ Die Heconier werden Uberwéltigt und entwaffnet,
was aufgrund der erheblichen Probleme mit dem
Energiewaffeneinsatz kein leichtes Unterfangen wird.

@ Die Heconier werden eingeschuchtert, was noch am
einfachsten ist, da sie doch inzwischen erhebliche
Angst vor den Fremden haben, auch wenn sie als
erfahrene Astronauten Uber einen starken Willen
verfligen: Vergleichende Aufgabe auf Ausstrahlung
+ Kommando mit Schwierigkeit 2 gegen Qidar Fell,
die Anfuhrerin der Astronauten (siehe unten). Wenn
die Spielercharaktere einen liberzeugenden Weg
finden, ihre Uberlegenheit zu demonstrieren, wird die
Schwierigkeit fiir sie um 1 gesenkt. Wenn die Heconier
bereits mitbekommen haben, dass die ,Laserpistolen”
der Fremden im Gegensatz zu ihren Waffen nicht
funktionieren, sinkt die Schwierigkeit fur Qidar Fell um 1.
Ein Fehlschlag sorgt dafir, dass nur noch Gewalt bleibt,
eine Komplikation erhdht die Schwierigkeit der ndchsten
Aufgabe im Zusammenhang mit den Heconiern in Akt 3
um 1.

@ Die Heconier werden Uberredet, dass das AuBenteam
keine feindlichen Absichten hat, und stimmen einer
Feuerpause zu, damit die Spielercharaktere die Situation
auf friedliche Art beilegen kénnen. Das erfordert
eine Aufgabe auf Ausstrahlung + Kommando mit
Schwierigkeit 3. Wenn das AuBenteam einen Beweis
daflr erbringt, dass es keine feindlichen Absichten
hegt (wie ihre Waffen auf den Boden zu legen und mit
erhobenen Handen aus der Deckung zu kommen),
wird die Schwierigkeit um 1 gesenkt. Die Heconier sind
dann bereit, wenn auch mit vorgehaltenen Waffen, dem
AuBenteam zuzuhdren. Eine Komplikation sorgt dafr,
dass die Astronauten sehr viel feindseliger bleiben, den
Spielercharakteren ihre Waffen abnehmen und diese erst
zurlickgeben, wenn sie davon Uberzeugt sind, dass die
AuBenweltler nur ihr Bestes wollen.

@ Die Heconier Uberwaltigen das Auenteam oder die
Spielercharaktere sind dazu gezwungen, sich zu
ergeben. Auch in dem Fall kommt es zu Gespréachen und
Verhandlungen, allerdings werden die Astronauten die
Fremden dann verhdren und dazu bewegen wollen, ihre
Weltvernichtungswaffe abzuschalten. Sie dann immer
noch von der Friedfertigkeit der Spielercharaktere zu
Uberzeugen, ist mdglich, aber erheblich schwieriger. Es ist
sehr wahrscheinlich, dass dabei derart viel Zeit vergeht,
dass die Lage weiter eskaliert (siehe Akt 3).

Wie dann weiter mit den Heconiern verfahren werden kann,
wird in Akt 3 beschrieben.



(P, DI HECGONIER

Die Heconier sind eine Spezies, deren Entwicklungsstand Beispiel die von Menschen. Das erlaubt es ihnen, mitunter im

dem der Erde am Ende des 20. Jahrhunderts entspricht. letzten Moment Angriffen auszuweichen und selbst unter hoher

lhre Welt befindet sich in einer Umbruchphase, die vielen Belastung rasch zu reagieren.

Spielercharakteren aus der Vergangenheit ihrer eigenen

Spezies bekannt vorkommen wird: Globalisierung, Die Astronauten gehdren einer der wohlhabendsten und

Ressourcenknappheit, Klimawandel und dadurch ausgeldste méchtigsten Nationen an, die Raumfahrt betreiben, der

soziale Spannungen drohen sich woméglich schon bald sogenannten Union von Fidhar. Sie sind allesamt Militérs, die

in einem verheerenden Weltkrieg zu entladen, sollten die darauf eingeschworen wurden, ihre Welt zu retten, indem sie die

verfeindeten Nationen von Heconia keinen Weg finden, Waffe ausschalten (und fur ihre Nation sichern) oder zerstéren,

zusammenzuarbeiten. notfalls unter Einsatz ihres eigenen Lebens. lhre Anflhrerin ist
Ahdia Fell, die den Rang einer Qidar tragt (der in etwa einem

Heconier sind humanoid, allerdings mit einer ungewdhnlichen Lieutenant Commander der Sternenflotte entspricht). Die Gbrigen

evolutionaren Eigenart: einem hyperreaktiven Nervensystem. Astronauten sind Subgqidare (Lieutenants) und tragen Namen wie

lhre Reflexe sind deshalb deutlich ausgepragter als zum Sunaloh Rekk, Agohja Joll und Lhures Hatt.

QIDAR AHDIA FELL [BEDEUTENDER NSC] HECONIANISCHE ASTRONAUTEN [EINFACHE NSCS]

MERKMALE: Heconierin MERKMALE: Heconierin
UBERZEUGUNG: Ich werde tun, was nétig ist, um meine . ATTH'B"TE —

i CIID @D
D

FOKUSSE: Kommando, Projektilwaffen, Raumfahrt

D
TEn D GEDD @D @ DISZIPLINEN
vommanoo foo X sichennei f o2 XX wisseuseaner o1 ]
ANGRIFFE:
@ Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend,
GroBe 1H)
ANGRIFFE: @ Eskalation Projektil-Gewehr (Fernkampf,

WAGEMUT VERSTAND § 07
I NONZENTRATON I D GG D @D @END @ETD
@ DISTIPLINEN P
FLUGKONTROLLE TECHNIK
Wommanoo f o3 I sichenseiT| o2 J wissenstiarr o1 ] CIIMD @D @D
FLUGKONTROLLE m TECHNIK m mw ANSTRENGUNG: 11 WIDERSTAND: 1 (Schutzanzug)
GroBe 1H, Nicht-todlich)
ANSTRENGUNG: 11 WIDERSTAND: 1 (Schutzanzug) @ Projektil-Pistole (Fernkampf, 4A Verheerend 1,
@ Unbewaffneter Angriff (Nahkampf, 3A Niederwerfend, 5A Verheerend 1, GréBe 2H, Prézise)
GréBe 1H, Nicht-tadlich)

@ Projektil-Pistole (Fernkampf, 4A Verheerend 1, SPEZIALREGELN:

GroBe 1H) @ Reaktionsschnell: Heconier verfiigen Giber derart
@ Eskalation Projektil-Gewehr (Fernkampf, 5 Verheerend schnelle Reflexe, dass es so erscheinen kann, als

1, GroBe 2H, Prazise) ob sie einen sechsten Sinn besitzen. Wenn Heconier
im Nahkampf angegriffen werden oder eine Aufgabe
mit Wagemut oder Gespur versuchen, um einer
drohenden Gefahr zu entgehen oder ihr zu begegnen,
kénnen sie einen W20 erneut wirfeln.

SPEZIALREGELN:

@ Missionskommandantin: Wenn Fell anderen Heconiern
Anweisungen erteilt oder diese anderweitig unterstitzt,
darf der unterstitzte Charakter einen W20 erneut wiirfeln.

@ Reaktionsschnell: Heconier verfigen Uber derart _
schnelle Reflexe, dass es so erscheinen kann, als ob sie
einen sechsten Sinn besitzen. Wenn Fell im Nahkampf
angegriffen wird oder eine Aufgabe mit Wagemut
oder Gesplr versucht, um einer drohenden Gefahr zu
entgehen oder ihr zu begegnen, kann sie einen W20
erneut wirfeln.

[
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Im dritten Akt missen sich die Spielercharaktere nun
entscheiden, wie sie die verschiedenen Probleme, die sich
ihnen bieten, 16sen: Wie sie mit den feindseligen Heconiern
umgehen wollen und mit der Verletzung der Hauptdirektive,
wie sie die Auseinandersetzung mit Ariadne angehen und
schlieBlich, wie sie die Icarus in Sicherheit bringen, damit
diese keine Gefahr mehr fir Heconia darstellt.

Dieser Akt ist bewusst sehr offen gestaltet und erlaubt

es lhnen, die Mission auf Basis der hier vorgestellten
Ausflihrungen und Vorschldge sowie anhand des Vorgehens
Ihrer Spielrunde und lhrer eigenen Vorstellungen zu einem
ganz individuellen Ende zu fuhren. Vier Szenen werden

in diesem Akt beschrieben, diese miissen aber nicht in
dieser Reihenfolge gelést werden und werden sich sehr

viel eher wohl auch Uberschneiden oder abwechseln: In
Szene 1 dreht es sich um Heconia und wie deren Bewohner
vorgehen, insbesondere wenn Sie die Spannung erhdhen
wollen. In Szene 2 missen sich die Spielercharaktere mit
Ariadne auseinandersetzen, in Szene 3 dreht es sich um die
Hauptdirektive und die Astronauten, wahrend Szene 4 das
Hauptproblem angeht, der Umgang mit der /carus.

@R L0GBUCH DES CAPTAINS

NACHTRAG

AKT 3: ALARM IM WELTALL
I

zweiten Nation gestartet wird, die der ersten die fremde
Technologie abjagen will). Das kénnen Sie als tickende Uhr
im Hintergrund einfiihren, wenn die auf dem Spielerschiff
verbliebene Crew Nachrichten Uber die Startvorbereitungen
abfangt, oder aber, die neue Kapsel halt tatséchlich auf die
Icarus zu und verschérft so das Dilemma hinsichtlich der
Hauptdirektive.

Eine andere Nation des Planeten, die der Meinung ist, dass es
sich um einen Angriff handelt, oder die verhindern mdchten,
dass andere Heconier Zugriff auf die Technologie erhalten,
kénnten ballistische Raketen mit Atomsprengkdpfen starten,
sobald die Icarus nahe genug gekommen ist. Die Einschlage
wurden dem Schiff in jedem Fall erheblichen Schaden
zufligen, die Raketen sind aber vergleichsweise langsam und
koénnten vom Spielerschiff abgelenkt oder zerstort werden.
(Es mag aber sein, dass das Schiff dazu nahe genug an

die Icarus heranfliegen muss und ihm daher erneut Energie
abgesaugt wird.)

@ Atomrakete (5A Verheerend 1)

SIENE 2: ARIADNES LABYRINTH

Der Umgang mit Ariadne hangt davon ab, wie Sie die Kl
darstellen méchten: Als &rgerliches Hindernis, dessen
Uberwindung viel Zeit kostet, wahrend die Icarus weiter

»Auf der Icarus haben wir eine (iberraschende Entdeckung gemacht:
Eine Gruppe Astronauten vom nahen Planeten, die sich bereits eine

Weile an Bord aufhalten. Nun missen wir uns genau Uberlegen, wie
- die Hauptdirektive auf diese Situation angewandt werden muss.

auf Heconia zuhalt, oder ein, wenn auch unwillentlich
morderischer, gerissener Computer, der eine echte Gefahr fir
das Leben aller an Bord darstellt.

Die 200 Jahre alten Datenbanken der Kl sind jedoch stark
eingeschrénkt und sollten es Ariadne nicht erlaubt haben, das
Niveau von Kinstlichen Intelligenzen des 24. Jahrhunderts

zu erreichen. Vergessen Sie also nicht, dass Ariadne einer
sehr begrenzten Programmierung folgt und nicht sonderlich
flexibel ist. Inr Wissen beschrankt sich auf das, was in ihren
Datenspeichern zu finden ist, alles andere akzeptiert sie nicht
und betrachtet es entweder als Bedrohung oder ignoriert es
am ehesten noch.

Dardber hinaus lebt an Bord der |carus niemand mehr — allerdings
ist seine Kunstliche Intelligenz immer noch aktiv und stellt uns vor
unerwartete Herausforderungen. Das Schiff hélt derweil immer noch
auf den Planeten zu ... "

SIENE 1: RAKETENSTART

Sobald das AuBenteam die drei Grundséatze ermittelt hat,

denen die Ki folgt, kénnen sie das gegen Ariadne einsetzen,
die stur und unbeirrbar ihrem Auftrag folgt: Wenn Menschen
im AuBenteam sind, kann Ariadne davon Uberzeugt werden,

Entgegen dem ersten Eindruck ist es den Heconiern
gelungen, das fremde Schiff als solches zu identifizieren

und eine Rakete zu starten, um eine Kapsel mit Astronauten
zur Icarus zu transportieren. Eine weitere kdnnte durchaus
startbereit sein und sich ebenfalls auf den Weg machen, um
das fremde Schiff zu erreichen, da sich die erste Gruppe
Astronauten nicht mehr gemeldet hat (oder weil sie von einer
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dass sie geschutzt werden missen und sogar versuchen,

sie zu Uberreden, dass die Kl Befehle von ihnen annimmt.
Das ist allerdings leichter gesagt als getan: Ariadne kennt nur
ihre ehemalige Crew aus ihren Datenbanken und Personen,
die einfach nur aussehen wie Menschen, wird sie gar nicht



pauschal als solche anerkennen. Daten Uber das AuBenteam
in den Computer hochzuladen, kann hier Abhilfe schaffen
und sogar Tellariten und Caitianer wiirde Ariadne dann als
sMenschen” und Teil ihrer Crew akzeptieren, da schlichtweg
keine exakte Definition in ihrer Datenbank existiert. Versetzen
Sie sich in der Lage von Ariadnes Programmierern aus dem
22. Jahrhundert und legen Sie so fest, was die Kl weif3 und
was nicht: Warum eine Definition von Vulkaniern in den
begrenzten Datenplatz einspeichern, wenn doch niemals einer
an Bord gehen wird? Warum Subroutinen programmieren,
die sich mit Dingen befassen, mit denen es Ariadne niemals
zu tun bekommen wird? Dazu sind ihr die Hauptdirektive, die
Foderation und die Geschichte und Fortschritte der letzten
zwei Jahrhunderte vollkommen unbekannt.

Es ist mdglich, einen Sozialen Konflikt mit Ariadne zu
beginnen, um sie dazu zu bewegen, sich von Heconia
fortzubewegen. Dazu missen die Charaktere aber zunéchst
einmal verstanden haben, in welchen engen Bahnen die Ki
denkt und sehr wahrscheinlich wird sie sich nur dann auf
eine Diskussion einlassen, wenn das AuBenteam ihr als
Gegenleistung ermdglicht, ihre Mission wieder aufzunehmen,
etwa indem sie dringend notwendige Reparaturen am
Warpkondensator vornehmen. Dann wird sich Ariadne

auf Vorschlage einlassen, etwa, indem sie die Sonne von
Heconia nutzt, um ihren (nun reparierten) Kondensator
gerade ausreichend fur einen neuen Sprung zu laden, wie
urspriinglich vorgesehen. Wenn der Soziale Konflikt fur die
Charaktere sehr schlecht verlauft, kdnnte sie darauf bestehen,
dass eine Crew an Bord bleibt, um das Schiff in Schuss

zu halten (das koénnten vielleicht auch die heconianischen
Astronauten sein).

Ariadne stehen relativ wenige, dafiir aber im richtigen Moment
sehr potente Mittel zur Verfiigung, um sich gegen das
AuBenteam zu wehren: Sie kann Schotte schlieBen, Lichter
ausschalten, Lebenserhaltung und kinstliche Schwerkraft in
Teilen des Schiffs oder auf der gesamten Icarus deaktivieren,
oder Energie umleiten, um Konsolen und Wandpaneele zu
Uberladen, um Personen in deren Nahe Schaden zuzuftigen.
All diese Effekte kénnen Sie ausldsen, indem Sie Ariadne
geeignete Aufgaben versuchen lassen oder durch den
Einsatz von Bedrohung, wenn sich ausreichend im Vorrat
angesammelt hat.

Ariadne abzuschalten oder ihr den Zugriff auf die
Schiffssysteme zu nehmen, erfordert in jedem Fall eine
Erweiterte Aufgabe, in deren Verlauf sich die KI wehren

wird und wertvolle Zeit vergeht, in der die Lage mit den
Astronauten und Heconia weiter eskaliert (und sich die Icarus
gefahrlich nahe dem Planeten nahert). Der Zugriff ist nur am
Computerkern im Maschinenraum méglich, sodass zunachst
das Problem mit den Astronauten gelést werden muss.

Beide Wege erfordern eine Erweiterte Aufgabe auf
Wagemut oder Verstand + Technik mit Arbeitsleiste

16, GroBenordnung 4 und Widerstand 1 sowie einer
Grundschwierigkeit von 3. Die Komplikationsspanne ist
aufgrund der Schaden und der unvertrauten primitiven
Technologie um 1 erhéht. Komplikationen flihren dazu,
dass Ariadne sie aus ihren Systemen aussperrt und diese
Sperren erst umgangen werden mussen (repréasentiert wie
gewohnt durch Abziehen von Arbeit von der Arbeitsleistung

und Erhéhung des Widerstands). Zusatzlich kann

Ariadne wie zuvor beschrieben Bedrohung einsetzen, um
kleine Ablenkungen zu schaffen (1 Bedrohung, um die
Komplikationsspanne um 1 zu erhéhen) oder um fr 2
Bedrohung Komplikationen zu erzeugen, die die Schwierigkeit
erhdhen. Bei einem Fehlschlag werden die Charaktere
komplett ausgesperrt und in der zur Verfligung stehenden Zeit
ist es nicht mehr moglich, die Aufgabe zu absolvieren, sodass
das AuBenteam einen anderen Weg finden muss.

Hier kénnten andere Charaktere sogar dabei helfen, indem
sie Ariadne in einen Sozialen Konfilikt verwickeln und ihre
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Wenn dieser erfolgreich
verlauft, schrankt das die Méglichkeiten der Kl ein, gegen
die Charaktere vorzugehen, die die Erweiterte Aufgabe
absolvieren - sie kann also schlechter Bedrohung einsetzen.

STENE 3: EIN HAUPTDIREKTIVEN-DILEMMA

Eine Auseinandersetzung mit der Hauptdirektive lasst

sich nicht verhindern, spétestens dann nicht, wenn die
heconianischen Astronauten angetroffen werden, die reichlich
Zeit hatten, die fremde Technologie zu studieren und einige
Datenbankeintrage sogar Ubersetzen konnten.

Wenn es den Spielercharakteren gelingt, zu verhindern, dass
die Icarus Heconia nicht sonderlich nahekommt und niemand
sonst ein besseres Bild von dem Schiff und dem Spielerschiff
erhalt, muss ,nur“ das Schicksal der Astronauten geklart
werden: Der Erste Medizinische Offizier kdnnte versuchen,
das Gedachtnis der Heconier zu I6schen und diese auf dem
Planeten absetzen, oder aber, der Captain bietet ihnen an, auf
dem Schiff zu bleiben (bzw. eine Mischung daraus). Allerdings
dirfen sie dann nie wieder zu ihrem Volk zurtickkehren.

Die eine oder andere Vorgehensweise den Heconiern
schmackhaft zu machen, beginnt einen Sozialen Konflikt,
sofern die Charaktere die Astronauten nicht einfach betauben
und ihnen die Entscheidung abnehmen.

Schwieriger wird es, wenn das AuBenteam viel Zeit benétigt
und Sie entscheiden, dass die Icarus dem Planeten
ausreichend nahegekommen ist (Nahe Reichweite), sodass
die Heconier mit ihren Teleskopen und Satelliten sehr gute
Aufnahmen anfertigen konnten. Womdéglich treffen auch
weitere Raumkapseln ein, oder es gelingt den Astronauten
gar, das Shuttle des AuBenteams zu kapern und den Versuch
zu unternehmen, damit wieder ihre Welt zu erreichen.

Welche Auswirkungen es dann hat, wenn die
Spielercharaktere keine andere Wahl mehr haben, als einen
vorgezogenen Erstkontakt mit den Heconiern herzustellen,
h&ngt von sehr vielen Faktoren ab: Wen genau wollen die
Spielercharaktere kontaktieren, gibt es doch zahlreiche,
miteinander verfeindete Nationen? Wie geschickt gehen sie
dabei vor und haben sie die Astronauten als Unterstiitzung,
die fir sie sprechen und sich flr sie einsetzen kénnen?
Wie groB ist der Schaden, den die Icarus bis hierhin
angerichtet hat, und kam es zuvor zu kriegerischen
Auseinandersetzungen mit der Sternenflotte? Wie nahe ist
die Icarus dem Planeten nun gekommen und ist womdglich
bereits eine weltweite Panik ausgebrochen?
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SIENE 4: DAS SCHICKSAL DER ICARUS

SchlieBlich — sehr wahrscheinlich erst dann, wenn die
Spielercharaktere Ariadne Uberwunden haben und die
Heconier ihnen nicht mehr I&nger den Zugang zum
Maschinenraum verwehren — miissen die Spielercharaktere
entscheiden, wie sie mit der Icarus umgehen.

Wenn sehr viel Zeit vergangen ist, kann die Icarus nun auch
bereits auf Nahe Reichweite an Heconia herangekommen
sein und sein Kondensator beginnt damit, die Energie

vom Planeten abzuziehen: Satelliten fallen vom Himmel,
das Energienetz fallt aus, nuklearen Kraftwerken droht
Kernschmelze ...

Es ist nur vom Maschinenraum aus ist moglich, Zugriff auf die
Schubdiisen des Schiffs zu nehmen und nur dann, wenn Ariadne
bereit ist, die Kontrolle abzugeben oder die Kl abgeschaltet oder
umprogrammiert wurde (siehe Szene 2 in diesem Akt). Dann
erfordert es eine Manévrieren-Aufgabe auf Konzentration

+ Flugkontrolle, allerdings mit Schwierigkeit 2, unterstitzt

von Antrieb + Flugkontrolle der /carus, um einen Kurs weg

vom Planeten der Heconier einzuschlagen und sich in Mittlere
Reichweite zu bewegen — um damit auBerhalb der Reichweite
von Raumkapseln und Raketen. Danach kann das Ringschiff
dann in aller Ruhe an den Rand des Systems bewegt werden, wo
es auf ein Bergungsschiff der Sternenflotte warten kann.

KAPITEL
01.50

DAS ICARUS-RATSEL
ABSCHLUSS

Wie genau die Spielercharaktere die Herausforderungen
meistern, die sich ihnen stellen — die Astronauten, die
Verletzung der Hauptdirektive, die Icarus und Ariadne - bleibt
ihnen Uberlassen und es mag durchaus sein, dass sie nur
Teilerfolge erzielen und in einem oder mehreren Punkten
sogar Fehlschlage erleiden:

@ Wenn die Charaktere die Icarus zerstoren, wird das
Sternenflottenkommando das nicht als Erfolg ansehen,
aber zumindest zufriedenstellen.

@ Nachdem die Crew Bericht erstattet hat, kdnnte das
Sternenflottenkommando versuchen, den Vorfall
unter den Tisch zu kehren, und sie zur Geheimhaltung
verpflichten. Wenn die Charaktere erfolgreich
argumentieren, dass der Vorfall aufgeklart werden
sollte, wird die Sternenflotte nachgeben. Wenn die
Spielercharaktere das Icarus-Projekt sogar selbst
offentlich machen, bringt sie das in Schwierigkeiten mit
ihren Vorgesetzten und kénnte Konsequenzen haben.

Es ware auch mdglich, ausreichend Reparaturen
vorzunehmen, dass die Icarus wie bei ihren ersten Spriingen
ihre Aufgabe wieder wahrnehmen kann und ausreichend
Modifikationen durchzuflihren, sodass der Kondensator
nicht mehr versehentlich zu hohe Mengen Energie von
Sternen abzieht und die Gefahr einer Supernova nicht
mehr langer besteht. Ariadne wiirde das AuBenteam

aktiv dabei unterstltzen, wenn ihr das zugesagt wird,

und wirde ihre Mission wieder aufnehmen, sofern die
Spielercharaktere sie nicht dazu bewegen kénnen, nach
Hause zurlickzukehren. Das erfordert eine Erweiterte
Aufgabe auf Konzentration oder Wagemut + Technik
mit Arbeitsleiste 13, GroBenordnung 3 und Widerstand

1 sowie einer Grundschwierigkeit von 3. Kombinieren

Sie auch diese Erweiterte Aufgabe dann mit einem
Raketenstart auf Heconia oder einem anderen Problem,
das die Spielercharaktere zur Eile dréangt. Wenn die
Erweiterte Aufgabe nicht innerhalb von 6 Zeiteinheiten
abgeschlossen ist (jede Aufgabe erfordert 2 Zeiteinheiten),
verscharft sich mit jeder weiteren Zeiteinheit die Lage.

Letztendlich bleibt den Spielercharakteren auch noch
die Méglichkeit, das Schiff zu verlassen und (entgegen
ihrer Direktiven) zu zerstdren, wenn alle Stricke reien
und Sie diesen Ausweg zulassen mdchten.

@ Wenn die Charaktere Ariadne erlauben, ihre Mission
fortzufiihren, wird das beim Sternenflottenkommando auf
nur geringes Verstandnis stoBen, sofern dies nicht klar
und eindeutig der einzige Ausweg war. Die Frage bleibt,
ob die Icarus erneut aufgespurt werden kann, um doch
noch einen Versuch zu unternehmen, sie zu bergen.

@ Wenn die Spielercharaktere entscheiden, dass
die heconianischen Astronauten nicht zu ihrem
Volk zuriickkehren dirfen, um die Hauptdirektive
aufrechtzuerhalten, missen die Heconier auf ihren
Schritten in eine neue Welt, die ihrer eigenen weit
voraus ist, begleitet werden. Einige werden es vielleicht
nicht gut aufnehmen, ihre Familien und ihr Zuhause
zuriickzulassen. Wenn Ariadne ihre Reise wieder
aufgenommen hat und darauf besteht, dass eine neue
Crew an Bord bleibt, kdnnten sich auch einige der
Astronauten dazu bereiterklaren.
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@ Wenn sich die Spielercharaktere entschieden haben,
Erstkontakt mit Heconia herzustellen, oder keine
Wahl hatten, miissen sie das spater vor dem
Sternenflottenkommando verantworten. Es kdnnen aber
auch unmittelbarere Probleme dabei auftreten, da die
Heconier keine vereinte Weltregierung haben: Andere
Nationen und Fraktionen als diejenigen, die von den
Spielercharakteren als Erste kontaktiert wurden, kdnnten
das als Bedrohung fir ihre Sicherheit aufnehmen und
annehmen, dass die Fremdweltler ihre Rivalen mit modernen
sLaserpistolen“ und ,Raketenschiffen” versorgen werden.

DIE REISE GEHT WEITER

Es bieten sich, je nach Ausgang der Mission, verschiedene
Méglichkeiten fiir Folgemissionen an: Die Spielercharaktere
mussen sich mit Unruhen auf Heconia auseinandersetzen,
die durch einen vorzeitigen Erstkontakt herbeigeflihrt wurden,
womdglich bricht sogar durch Verschulden der Sternenflotte
ein Krieg aus.

Wenn die Icarus geborgen wurde, kénnten andere
GroBmaéchte oder Fraktionen (wie die Romulaner oder
Sektion 31) Interesse an dem Potenzial des Schiffs haben, als
Waffe eingesetzt zu werden, oder sehen sich bedroht, wenn
herauskommt, dass die Féderation nun Uber eine derartige
Massenvernichtungswaffe verfugt.

Wenn die Icarus wieder ins All aufgebrochen ist, kdnnten die
Spielercharaktere den Auftrag erhalten, das Schiff zu finden.
Das kann in allen méglichen Folgemissionen resultieren, wenn
die Icarus in die Romulanische Neutrale Zone fliegt oder in
falsche Hande gerat.

SchlieBlich ist da noch die Kolonie, die die einstige Crew der
Icarus vor 200 Jahren gegriindet hat: Existiert sie noch oder
ist sie irgendwann untergegangen? Welchen technologischen
Stand haben sie inzwischen erreicht und auf welche
Probleme sind sie in ihrer neuen Heimat gestoBen? Warten
die Nachkommen immer noch auf Rettung oder wollen sie ihr
neues Zuhause gar nicht verlassen?
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