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Einleitung

~Forschungsstation Gamma® ist ein vollstandiges Abenteuer fiir Traveller. Es spielt im Rhylanor-Subsektor der Spinwérts-
Marken und behandelt die Erforschung einer wissenschaftlichen Einrichtung des Imperiums.

Wir setzen voraus, dall das Abenteuer von einem Spielleiter geleitet wird, der es zuvor gelesen hat und mit ihm sowie mit
den Traveller-Regeln vertraut ist. Auller den Basisregeln, also dem Traveller-Buch, sind keine Ergdnzungen, Regelbiicher oder
sonstigen Zusatzinformationen erforderlich. Wie immer erweisen sich im Laufe des Abenteuers Papier, Bleistift, sechsseitige

Wiirfel und Rasterpapier (Kédstchen/Hex) als niitzlich.

STANDARDANNAHMEN

Die folgenden Standardannahmen werden im Text dieses
Abenteuers verwendet.

Datum: Alle Zeitangaben beziehen sich auf den Imperia-
len Kalender. Das Anfangsdatum dieses Abenteuers ist
300-1106; 300 ist der momentane Tag (der 300ste Tag des
Jahres), wiahrend 1106 das momentane Jahr des Imperiums
ist. Sobald das Abenteuer begonnen hat, sollte die Zeit nor-
mal verstreichen. Andern Sie notfalls das Anfangsdatum,
um es mit threr Kampagne in Einklang zu bringen.

Ort: Das Abenteuer spielt auf Vanejen (0709-C686854-5)
im Rhylanor-Subsektor der Spinwirts-Marken. Vanejen ist
eine reiche Welt mit einem Durchmesser von anniahernd 9600
Kilometern, einer dichten, atembaren Atmosphire und Mee-
ren, die 60% der Planetenoberflache bedecken. Die Polkap-
pen machen etwa ein Drittel dieses Anteils (20% der gesam-
ten Weltoberfldache) aus. Die Bevolkerung betragt zur Zeit

Kontinente sowie einige verstreute Siedlungen auf dem vj
ten Kontinent.

Vanejen liegt in einem Weltenhaufen in einem abge@n
Teil des Rhylanor-Subsektors, der im Verlauf des ONitten
Grenzkriegs (976—986) plotzlich zu iiberraschend®( Jyedeu-
tung aufstieg, als das Imperium im Abwehrkar%’.gen sei-
nen standigen Gegner, die Auflenwelt-Koalition, #/and. Die
Raumflotte hielt es fiir notwendig, auf Vanejen eine Basis zu
errichten. Dadurch wurden die Bewohner des Planeten auf
die Existenz ihrer raumfahrenden Nachbarn gestofien. In-
nerhalb weniger Jahre gelang der Welt der Sprung in die
Arme der interstellaren Gemeinschaft.

WIE MAN DIESES ABENTEUER SPIELT

Der Spielleiter kann dieses Szenario als unabhangige
Spielsituation mit den vorgefertigten Charakteren (siehe un-
ten) benutzen oder es den vorhandenen Charakteren einer
laufenden Kampagne vorsetzen. In letzterem Falle sind eini-
ge offensichtliche Anderungen notwendig.

Checkliste des Spielleiters: Die in der Checkliste genann-
ten Schritte sollten den Spielleiter bei der Abwicklung des
Abenteuers unterstiitzen. Die folgenden Absitze behandeln
die Charaktere und den Kauf von Ausriistungsgegenstanden.
Die Ausgangssituation wird auf Seite 7 geschildert. Weiteres
Material finden Sie im Szenario.

CHECKLISTE DES SPIELLEITERS

1. Verteilen Sie die Charaktere.

2. Geben Sie ihnen Gelegenheit zum Kauf von Ausriistung.

3. Beschreiben Sie die Ausgangssituation.

4, Fiihren Sie die Charaktere auf der Grundlage ihrer Reak-
tionen durch das Abenteuer.

543 Millionen Einwohner und verteilt sich auf drei der v@3 Raumflotte, Ex-Kadett

CHARAKTERE

Dieses Abenteuer ist fiir eine Gruppe von zwei bis acht
Charakteren vorgesehen. Es folgt eine Liste vorbereiteter
Charaktere; der Spielleiter kann jedoch auch andere Indivi-
duen zulassen.

I Pensionierter Scout 79A689 38 Jahre
S Dienstperioden Cr3000
Pilot-1, Raumanzug-2, Navigation-2, Schrotflinte-2
Schrotflinte

AB8B67 34 Jahre
Cr2000

2 Ex-Raumgardist
4 _Dienstperioden
S/tyrmesser-2, Raumanzug-1, Handgemenge-1.
’%llomatikgewehr-l, Mechanik-1
Erntermesser

756B88 26 Jahre
2 Dienstperioden Cr2000
Medizin-2, Computer-2, Raumanzug-0, Karabiner-0,
Kampfklinge-1

Kampfklinge, THD-Mitgliedschaft

4 Raumgarde, Ex-Kommandant 8B5B88 30 Jahre
3 Dienstperioden Cr2000
Entermesser-1, Revolver-1, Raumanzug-3, Lasergewehr-2,
AGF-1, Handgemenge-I.

Entermesser

5 Handelsflotte, Ex-2. Offizier
2 Dienstperioden
Milieu-1, Raumanzug-1, Pilot-1, Revolver-2,
Bordschiitze-1
Revolver

8A6894 26 Jahre
Crl000

6 Heer, Ex-Hauptmann 7996A9 30 Jahre
3 Dienstperioden Cr2000
Gewehr-1, Maschinenpistole-1, Raumanzug-1, Gleiter-1,
Vorgeschobener Beobachter-1, Handgemenge-3
Maschinenpistole

7 Ex-Anderer 856994 26 Jahre
2 Dienstperioden Crl1000
Elektronik-1, Raumanzug-0, Computer-1, Bestechung-1,
Schrotflinte-0
Schrotflinte

8 Ex-Scout 365BBA 34 Jahre
4 Dienstperioden Cr2000
Raumanzug-2, Vielseitigkeit-1, Automatikpistole-I,
Pilot-1, Elektronik-1



Die Fertigkeitsstufe 0 (z.B. Raumanzug-0) zeigt an, dal} je-
mand mit der Fertigkeit in etwa vertraut ist und sie einsetzen
kann, ohne ein Experte zu sein. Die Fertigkeitsstufe 0 bei ei-
ner Waffe (z.B. Karabiner-0) nennt die bevorzugte oder beste
Waffe einer Person, die ansonsten iiber keine Waffenfertig-
keit verfiigt.

AUSRUSTUNG

Spielleiter, die eine laufende Kampagne betreuen, kénnen
den Rest des Abschnitts iiberlesen.

Die oben aufgefithrten, vorgefertigten Charaktere haben
sich irgendwo auf Vanejen getroffen; jeder hatte seine eige-
nen Griinde, nach Vanejen zu kommen oder dort zuriickge-
lassen zu werden. Als Weltenbummler fithlen sie sich natiir-
lich zueinander hingezogen. Persénliches Gepack oder Aus-
riistung sind nicht vorhanden. Jeder besitzt wenig mehr als
eine zweite Garnitur Kleidung und etwas Geld. Falls ge-
wiinscht, kann das Geld fiir Ausriistung ausgegeben werden,
sofern sie kduflich ist und die folgenden Bedingungen er-
fullt.

1. Sie muB in den Traveller-Regeln aufgefithrt und be-
schrieben sein (Ausnahme: das unten genannte Minikom).
Sie mufl vom Techgrad 8 oder niedriger sein. Importierte Ar-
tikel (Techgrad 6 bis 8) kosten 140% des Grundpreises. Die
Techgrade der meisten Gegenstande stehen im Kapitel ,,Aus-
ristung” oder in den Technologietafeln in den Traveller-Re-
geln.

2. Der Artikel muf} bezahlt werden. Da nur die oben ge-
nannten Geldmittel zur Verfiigung stehen, sind einige Dinge
(zum Beispiel Kampfanziige) aus Kostengriinden ausge-

schlossen. Der Spielleiter sollte den Spielern aufierdem nu\
10 Minuten zum Kauf von Ausriistungsteilen zur Verfilgu

stellen, bevor er mit dem Abenteuer beginnt.

Minikom: ein kleiner, ohrhorerartiger Kurzstrecken;@
munikator mit langlebiger Batterie. Sein Gewicht kzag™ser-
nachlassigt werden, und das Minikom ist bei flU*huL Be-
trachtung unsichtbar. Reichweite: 10 Kilometen@?reien,
weniger als 1 Kilometer unter Wasser. Kosten: 70 Stiick
Crl00.

SPIELLEITERHINWEIS

Die Informationen in diesem Szenario sind allein fiir den
Spielleiter bestimmt und sollten den Spielern nur stiickweise
zuganglich gemacht werden.

Einfiihrung: Der Spielleiter sollte den Spielern die Infor-
mationen auf Seite 5 bis 6 vermitteln, statt sie diese selbst le-
sen zu lassen.

Eines spiiten Abends, Vanejen und Rhylanor-Subsektor:
Die Ausgangssituation auf Seite 7 und 8, die Weltenbeschrei-
bung auf Seite 8 bis 10 und die Subsektor-Liste auf den Seiten
12 und 13 sollte den Spielern gezeigt werden und auch wiih-
rend des Abenteuers zum Nachschlagen zur Verfugung ste-
hen.

U-Boote: Wenn sie ein Unterseeboot treffen und es betre-
ten, konnen den Spielern die Daten iiber Unterseeboote auf
den Seiten 10 bis 12 zugédnglich gemacht werden.

Geriichte: Geriichte sollten nur langsam zu den Spielern
durchdringen und auch nur bei Begegnungen oder bestimm-
ten Situationen. Niemals sollte der Spielleiter sie den Spie-
lern unverhiillt priasentieren!

Die Station, Die Kugeln und Die Roboter: Diese Informa-
tionen sind nur fiir den Spielleiter bestimmt und sollten ge-
heimgehalten werden, bis die Charaktere die betreffenden
Bereiche betreten oder den Robotern begegnen.

Spielleiterhinweise; Dieses Material soll dem Spielleiter
Hintergrundinformationen liefern und ihm helfen, die Situa-
tion Apsser zu verstehen.

'l@ala: Wenn die Charaktere Informationsquellen wie
GNQruter und Bibliotheken benutzen und nach Schliissel-
wiNtern suchen, sollten ihnen die Infodata zur Verfligung ge-
stellt werden.



Eines spaten Abends . . .

Jeder der Abenteurer in der Kneipe dachte das gleiche —
jemand hatte sich verrechnet. Niemand wuBte, dal} die ande-
ren dasselbe dachten, und sicher gab es einige Unterschiede
im Detail. Aber das Ergebnis blieb dasselbe.

Jeder sal} auf Vanejen fest, solange er nicht das Geld fiir
eine Passage, moglichst bis Rhylanor, aufbringen konnte.
Das bedeutete mindestens Cr16.000 pro Mann fiir eine Mit-
teldeckpassage zum Gitosy-Giirtel und eine weitere Mittel-
deckpassage nach Rhylanor. Ein paar Dutzend Credits spiel-
ten im Augenblick keine Rolle, wo Tausende gebraucht wur-
den. Und ein paar Dutzend Credits wurden fiir immer neue
Runden schdaumenden Vanejen-Biers ausgegeben.

Sehrspét an diesem Abend arbeitete sich ein kleines vogel-
ahnliches Fremdwesen zum Tisch der Abenteurer vor. Es
stand nur im Schatten und blickte heriiber, als fiirchtete es
sich zu sprechen. Schliellich bemerkte es einer aus der Grup-
pe und winkte es heran.
+Was ist los, Kleiner?*

Zogernd und erst nach vielen Ermutigungen erzahlte es
seine Geschichte.

DIE GESCHICHTE DES FREMDWESENS

Das Geschopf war viel ilter, als irgend jemand gedacht hat-
te, vielleicht sechzehn oder siebzehn Standardjahre. Es hatte
in seinem Nest aus vierzig oder fiinfzig Erwachsenen und Kip-
dern in einem kleinen Dorf in der Savanne zwischen Dschun®
gel und Wiiste gelebt. Noch nicht fliigge, wurde es (zusamren)
mit zwei Nestgefdhrten) von zwei rohen Médnnern geraub@Ne
Gewehre und Uniformen mit runden, silbernen Ab@n
trugen. Wochenlang war es in einem Kifig im Ladcraﬁ&;.ines
Schiffes eingesperrt und wurde schliellich in ein yehre@liches
Gefangnis iiberfithrt, wo es das letzte Jahr ven%ule. Das
Gefangnis beschrieb es als Ansammlung einzelner Zellen, die
jeweils mit anderen Fremdwesen tiberfiillt waren, und das von
metallenen Ungeheuern bewacht wurde.

Vor einigen Wochen konnte es sich aus seiner Zelle heraus-
schleichen und in das eisige Wasser springen, das sein Ge-
fangnis umgab, Nachdem es halbtot an den Strand gespiilt
worden war, erholte es sich und schlug sich hierher durch,
wobei es sich von den Friichten und Beeren des Landes er-
nahrte. Nachdem es sich anfangs versteckt gehalten hatte,
suchte es einige Male Hilfe bei ansassigen Menschen, doch
es war mit Steinwirfen vertrieben worden.

Es beendet seine Geschichte mit einer flehentlichen Bitte:
»Sie bringen meine Nestgefahrten um, das weil ich genau.
Sie haben schreckliche Experimente mit ihnen vor. Wollt ihr
mir nicht helfen? Bitte!*

Sicher kommt die Frage nach einer Bezahlung auf. Minde-
stens ein Abenteurer in jeder Gruppe fragt immer: ,,Und was
springt fiir mich dabei heraus?“ Das kleine Fremdwesen
kennt anscheinend nicht die Bedeutung des Geldes. Sein Volk
benotigt keins, und es kann sich unter diesem Begriff nichts
vorstellen. Nach langerem Dridngen zieht es jedoch eine
Miinze aus einem Beutel, den es auf dem Bauch trigt: eine
dicke Scheibe von drei Zentimeter Durchmesser, in die ein
Flammensymbol eingraviert ist. Das Fremdwesen sagt, sein
Volk besitze viele davon -~ vielleicht konnten sie als Geld die-
nen? Vermutlich sind die Abenteurer einverstanden — die
Miinze besteht aus purem Feingold, einem tberall geschétiz-
ten Rohstoff.

Etwa zu dieser Zeit bemerkt der Barkeeper die Gruppe und
ihren neuen Freund. Er runzelt einen Moment die Stirn,
dann verkiindet er schroff: ,\Wir schlieffen gleich. Trinken Sie
aus, und gehen Sie nach Hause. Und nehmen Sie diesen
Tschilper mit¥ Seine freundliche Haltung vom Anfang des
Abends ist verschwunden. Als die Gruppe geht, sieht jemand,
wie er zum Telefon greift.

.

DAS FREMDWESEN

Das kleine Fremdwesen ist ein Tschilper, der sich selbst Tschi-
rie nennt — zumindest kénnen die Abenteurer es nicht besser
aussprechen. Tschilper sind die halbintelligente Eingebore-
nenrasse Vanejens und bei den Siedlern nicht besonders beliebt.

Tschirie mifit etwa einen Meter und ist mit kleinen, schup-
penartigen Federn bedeckt. Die Augen in seinem grofien
Kopf geben ihm einen Blickwinkel von 270 Grad. Die kleinen
Fligel auf seinem Riicken erwecken nicht den Anschein, als
kénnten sie ihn auch nur fiir Sekunden in der Luft halten,
obwohl sie sich vielleicht entwickeln oder entfalten mogen,
wenn das Wesen alter wird.
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Tschirie, der Tschilper

Man kénnte Tschirie grob das UPP 346540 zuordnen, wo-
bei allerdings einige Vorbehaite angebracht sind. Erstens gab
er an, er sei von der Station ins eiskalte Wasser gesprungen
und ldngere Zeit geschwommen; das deutet auf hohe Aus-
dauer oder besondere biologische Mechanismen hin. Zwei-
tens ist es wirklich schwierig, die Intelligenz dieses Fremdwe-
sens einzuschdtzen, weil es die Sprache nicht vollig be-
herrscht und noch ein Kind ist.

Schliefilich sollte man den Sozialstatus 0 beachten -
Tschilper sind auf Vanejen nicht gern gesehen. Sie bewohn-
ten die Welt schon, bevor sie von Menschen besiedelt wurde.
Aber da die Tschilper selbst fiir Hilfsarbeiten zu klein und
zu schwach waren und oft einfach fortliefen, wenn ihr Nest
sie rief, waren sie fiir produktive Arbeit nicht zu gebrauchen.
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