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Ihrempfangt einen Funkspruch in der Nahe von Deimos, einem
der Marsmonde. Aufgrund eurer Fotos ist dort inzwischen ein
Forschungsteam im Einsatz und bittet um eure Hilfe. Lokali-
siert das Schiff und bereitet das Andockmanover vor, indem ihr
die beiden Schleusenmodule prdzise einander anndhert. Eine
4er-Karte muss mindestens eine 9er-Karte gewinnen.
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An Bord der Morphinos trefft ihr auf den Wissenschaftler
Z.Taylor. Er berichtet, dass seine Kollegen auf Deimos verstreut
sind und Bodenproben entnehmen. Einige vielversprechende

Stellen erfordern jedoch eure Spezialausriistung. Macht euch |7

auf den Weg zu den angegebenen Koordinaten um die Forscher
zu unterstiitzen. Euer Kommandant muss genau 3 Stiche
gewinnen, aber keine 7er-, 8er- und 9er-Karten.
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Ihr erkennt die Position sofort. Das Gestein ist tiefschwarz und
scheint jegliches Licht zu verschlucken. Eine Analyse der Ober-
fldche offenbart eine derart dichte und verwobene Molekiil-
struktur, dass selbst euer Bohrer seine Grenzen erreichen kénn-
te. Mal sehen, wie weit ihr kommt. Ein falsch erfiillter Auftrag
beendet die Mission nicht! Wie viele Auftrage schafft ihr?
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Ihr habt einen merkwiirdigen schwarzen Stein geborgen. Er
liegt wie Blei in eurer Tasche und scheint euren Weg zur Geolo-
gin K. A. Hart stark zu verzogern. Sie zeigt euch eine erstaunliche
Hohle, an deren Decke etwas im Schein eurer Taschenlampen
pink schimmert. Ihr braucht einen Plan, um hochzukommen.
Die Crewmitglieder entscheiden ohne den Kommandanten,
wie viele Stiche dieser gewinnen muss.
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Einer von euch wird sich der Stelle vorsichtig mit Hilfe eines
Prdzisions-Jump-Packs anndhern miissen. Da es keine Veranke-
rungsmoglichkeiten an der Hohlendecke gibt, muss anschlie-
Rend die Oberfliche im Schwebe-Modus untersucht und das
Objekt entnommen werden. Wer den Auftrag iibernimmt, darf
nur diesen 1 Stich gewinnen.
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Der Stein ist tatsachlich pink und seltsamerweise leicht wie
Watte. Die Analyse muss aber warten, denn ihr seid bereits
gedankenversunken auf dem Weg zu Dr. B. Cranston, der auf-
geregt von einer Art Fliissigkeit berichtet hat. Es ist keine Kom-
munikation erlaubt. Wart ihr erfolgreich, versucht es erneut
mit 5 Auftrigen usw. Wie weit kommt ihr?
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Ihr erreicht eine kleine Senke und traut euren Augen kaum: Die
blduliche Substanz verhdlt sich wie eine elektroviskose Fliissig-
keit! Im einen Moment scheint sie fest zu sein, im ndchsten
flieRt sie zdh zwischen den Steinen entlang. Ihr bendtigt das
richtige Werkzeug, um sie einlagern zu konnen. Kein Stich darf
mit einer blauen oder einer Raketenkarte begonnen werden.
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Kaum in eurem Behdlter, verfestigt sich die Fliissigkeit und
scheint diese Form nicht mehr zu verlassen. Dr. Cranston nimmt
euch mitzur Chemikerin T. Kwan, um ihre Meinung einzuholen.
Sie bittet euch, derweil ein gleifendes Licht in einer Felsspalte
zu untersuchen, das ihre optischen Sensoren iiberlastet hat.
Eine ler-Karte muss mindestens zwei 9er-Karten gewinnen.
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Ihr verringert die Aufnahmekapazitdt eurer Sensoren, um die
Spalte Stiick fiir Stiick abzutasten und die Quelle zu lokalisie-
ren. Trotz dieser MaBnahmen zeigt euer Display noch immer
ein grellgelbes Objekt. Langsam und behutsam setzt ihr eure
Maschinen an. Erfiillt die Auftrége erst ab dem 3. Stich. Wart
ihr erfolgreich, versucht es erneut, erfiillt sie aber diesmal
erst ab dem 4. Stich usw. Wie weit kommt ihr?
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Der klauenformige Stein pulsiert noch immer leuchtend gelb, als
ihrihnineure Transportbox legt. Schon meldet sich J. L. Scott, der
Forschungsleiter des Teams. Er hat ein karmesinrotes Objekt ent-
deckt, das eine gewaltige Hitze ausstrahlt und deshalb von ihm
nicht geborgen werden kann. Es ist Zeit fiir eure Schutzanziige.
Kein Crewmitglied darf 2 Stiche hintereinander gewinnen.
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Um den gliihenden Stein nicht zu zerstoren, miisst ihr vorsichtig  kein Stich .

eine Kryo-Blase um das Gebiet aufbauen. Ist die richtige Tempe-
ratur erreicht, muss der Stein sofort in der passenden Box ver-
schlossen werden. Beide Aufgaben erfordern absolute Prdzision!
Ein Crewmitglied darf keinen Stich gewinnen, wdhrend ein
anderes genau 1 Stich gewinnen muss.
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Geschafft! Doch zum Durchatmen bleibt keine Zeit. Denn T. Oli-
ver, der Neuzugang im Forscherteam, ist véllig aus dem Hdus-
chen. Macht euch sofort auf den Weg zu ihm. Legt 2 Auftrige
pro Crewmitglied aus und verteilt sie nach den normalen
Regeln. Jeder muss die beiden eigenen Auftrdge im selben
Stich erfiillen.
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Mit Hilfe von Vibrationsriickkopplungen hat der Forscher einen
Hohlraum entdeckt, dessen Struktur nicht auf eine natiirliche
Entstehung schlieRen Idsst. Darin scheint ein weiteres Objekt
verankert zu sein. Setzt den Bohrer an, aber bearbeitet den Un-
tergrund nur so viel wie notig. Die ler-Rakete muss mindestens
eine ler-Karte gewinnen.
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Ihr haltet den Stein kaum in Hdnden, da rast er auch schon als
griinlicher Blitz auf eure Ausriistung zu. Die Boxen brechen auf
und alle sechs Steine scheinen vor euren Augen miteinander zu
verschmelzen. Es ist so hell, als wiirdet ihr in eine kleine Sonne
starren. Bringt euch lieber in Sicherheit! Jeder erhilt zufillige
Auftrage (abhdngig von der Anzahl der Crewmitglieder).
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Plotzlich ist das helle Licht verschwunden. Vor euch liegt ein
Objekt, das es nicht geben diirfte; ein neues Element. Ihr messt
eine unvorstellbare potentielle Energie darin. Sobald sie ge-
nutzt werden kann, wird es ein Geschenk fiir die Menschheit
sein. lhr nennt es Lindorium. Jede 8er-Karte muss einen Stich
gewinnen. Wart ihr erfolgreich, versucht es erneut mit jeder
7er-Karte usw. Wie weit kommt ihr?
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