LEMMINGE 11 TODLICHER MiSSI0N

CUGPHASEN:

k. Angreifen des stérksten Gegners in
Reichweite

Hat ein Spieler
1. die groBte Waffenreichweite?

2, die meisten funktionsfahigen Waffen?
3. die meisten funktionsfahigen Schilde?
4. die meisten funktionsfahigen Maschinen?
5. die meisten lebenden Crewmitglieder?

Dessen Schiff angreilen?b Das Ziel muss ausgewiirfelt werden.

Kampfformel:
Anzahl Angriffswiirfe bzw. Wiirfel
= Waffen des Angreifers
- (Schilde + Schildstarke des Verteidigers)

Treffertabelle:

Warfelwert  Treffer in

1 Teleporter
Lebenserhaltung
Maschinen
Schilde
Waffen
Crewmitglieder

oulbh wWwN

c. Auf katastrophale Systemfehler
checken (je 1 W6)
Je 1 We fiir Lebenserhaltung und Schildstarke (vorher
festlegen, welcher fiir welches System gilt!)
Wenn Wirfelwert kleiner gleich Stufe: 1 Lemming
stirbt, bei 5 oder 6 wird 1 Lemming geboren.

3. Eine der folgenden Aktionen
auswahlen und durchfiihren:
1. Bewequng
a) Sonnensurfen
b) Kometenflippern
2. Planeten-Erkundung
3. Nova-Erkundung
4. Forschung und Entwicklung
5. System-Reparaturen
6. Teleporter des Todes
7. Trojaner-Geschenk
Anmerkung: Sonnensurfen und Kometenflippern sind
KEINE Aktionen, sondern Folgen einer Bewegung und
werden direkt anschlieBend ausgewertet.

la. Bewegung: Sonnensurfen
Warfelwert ~ OHNE Strahlenschutz (1 Wé)

1-3 Die Anzahl verstrahlter Opfer:
Wirfelwert x Schildstérke.
(Biiroklammer verschieben)

4-6 Keine Folgen fiir die Crew.

Warfelwert  MIT Strahlenschutz (2 W6)
2-3 Das Schiff wird neben eine andere
Sonne katapultiert. (Welche, ist
Wahl des betroffenen Captains)
4-1 Keine Folgen fiir die Crew.
12 Die Gravitation zerquetscht das
Schiff. Der Spieler gewinnt sofort!

1b. Bewegung: Kometenflippern
Wiirfelwert  Folgen (1 W6)

1-3 Teile des Kometen prallen vom
eigenen Schiff ab und treffen ein
anderes - nach Wahl des flippern-
den Captains! -, das 1 Crewmitglied
verliert. (Buroklammer verschieben)

4-6 Kometentriimmer durchbohren die
Schiffshiille und téten 1 eigenen
Lemming (Blroklammer ver-
schieben).

2. Planeten-Erkundung

Warfelwert  Folgen (1 Wé)

1 Heimtiickische Eingeborene téten
Crewmitglieder. Anzahl: LNW.

2 Eine unbekannte Seuche dezimiert
deine Mannschaft. Anzahl: LNW.

3 Verirrt. Crewmitglieder langweilen
sich zu Tode. Anzahl: LNW.

4 Du st6Bt auf alte Aufzeichnungen

und verbesserst 1 Entwicklungs-
stufe deiner Wahl.

5 Du entdeckst ein altes Artefakt
und erhaltst 1 SchutzmaBnahme.
Welche: LNW laut Tabelle
Forschung und Entwicklung.

6 Nochmal wiirfeln. Zeigt auch dieser
Waurf eine 6, hast du den Planet
der Hohen Klippen gefunden. Viele
Crewmitglieder stiirzen sich in die
Tiefe. Anzahl: LNW mit 2 Wé.

LNW = Der Linke Nachbar wiirfelt mit 1 W6 (sofern
nicht anders angegeben).

3. Nova-Erkundung
Warfelwert  Folgen (1 Wé)
1-3 Das Schiff gerét in eine Graviton-
welle: 1 Runde aussetzen.
4 Intensive Strahlung tétet 3 Crew-
men & vernichtet 2 Maschinen.
(Biroklammer verschieben).
5 Schilde fallen aus - Anzahl:
Schildstérke des linken Nachbarn
6 Viele Crewmen nehmen wéhrend
AuBenreparaturen am Schiff ihre
Helme ab und werden getétet.
Anzahl: LNW mit 2 Weé. (Buroklam-
mer verschieben).
LNW = Der Linke Nachbar wiirfelt mit 1 W6 (sofern
nicht anders angegeben).

SCHEIBENFARBEN: Blau: PLANET
'OR- unD NRCHTEILE DER
SYSTEMYERBESSERUNGEN

Erhéhte Waffenreichweite:

PLus: Man wird wahrscheinlicheres Angriffsziel.
Minus: Man muB haufiger auf andere Schiffe feuern.
Stdrkere Schilde:

PLus: Hohere Verluste durch Strahlung und haufiger
Systemfehler. Minus: Kaum noch Verluste durch
Waffenfeuer.

Schnellerer Antrieb:

PLus: Schnelleres Ausnutzen von vorteilhaften Situa-
tionen. Minus: Unwirksam, solange alle Maschinen
zerstort sind.

Gelb: SONNE

4. Forschung und Entwicklung
Die Entwicklungsstufe verbessert sich sofort.
Dann wiirfelt der Spieler (1 W6): 1-3 = nix passiert, 4-6
= der linke Nachbar (LNW) wiirfelt fiir die Folgen:

Warfelwert  Erworbene SchutzmaBnahme (1 W6)

1 Strahlenschutz: Keine Strahlen-
schaden mehr durch Sonnensurfen
oder Nova-Erkundung.

2 Eindémmungsfelder: Sie halbieren die
Zahl feindlicher Angriffe beim
Raumkampf (bei Bedarf aufrunden).

3 Pionier-Packs: Weder feindliche
Eingeborene noch tédliche Krank-
heiten (Planeten-Erkundung) dezi-
mieren deine Crew.

4 Antigrav-Schild: Er verhindert das
Aussetzen des Spielers (Nova-Er-
kundung) und den Wurmloch-
Sprung (Sonnensurfen).

5 Geburtenkontrolle: Zusétzlich zum
Ergebnis der Systemchecks wird
immer ein Crewmitglied geboren.
(Bei vollzéhliger Crew = Luft-
schleuse)

6 Spezial-Raumanziige: Bremsdiisen
und bessere Helmverschliisse ver-
hindern den kollektiven Selbstmord
der Crew, wenn bei Planeten- &
Nova-Erkundung eine 6 gewdrfelt
wird.

Anmerkung: Wer die erwiirfelte SchutzmaBnahme
bereits besitzt, erhélt keine neue.

5. System-Reparaturen (1 Wé6)

Der Spieler benennt das reparaturbediirftige System
und wiirfelt. Er repariert so viele defekte Teile des
Systems, wie der Wiirfel Augen zeigt. Ist das System
danach VOLLSTANDIG repariert, wiirfelt er fiir JEDES
weitere beschédigte System (1 Wé). Zeigt der Wiirfel
weniger als 5 Augen, repariert er ebenso viele
Einzelteile des betreffenden Systems.

6. Teleporter des Todes
Pro funktionstiichtigem Teleporter seines Schiffes
darf der Spieler 1 Lemming auf ein beliebiges Schiff
beamen, das noch am Spiel teilnimmt.

7. Trojaner-Geschenk
Teile eine deiner erworbenen SchutzmaBnahmen mit
dem Schiff in Waffenreichweite, das dem Sieg am
néchsten ist (Ermittlung in umgekehrter Reihenfolge
wie fiir den stérksten Gegner, beginnend mit den
Crewmitgliedern).

Griin: KOMET

Rot: NOVA

Verbesserte Lebenserhaltung:

PLus: Haufiger auftretende Systemfehler. Minus: Un-
wirksam, solange die Lebenserhaltung véllig zer-
stort ist.

Zusatzregel Rammen
Will man einen anderen Spieler rammen, missen
beide Schiffe am Ende des Zuges auf demselben
Feld stehen. Dann wiirfelt der »rammende< Spieler:
1-4 kein Erfolg, 5-6 jeder hat 6 Angriffe laut Treffer-
tabelle; danach den Gerammten um 1 Feld in Flug-
richtung des Rammenden versetzen.
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