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AUFSTIEG DER
SCHWARZEN SONNE

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

Der Aufstieg der Schwarzen Sonne ist ein Abenteuer fiir das Rollenspiel STAR WARs: AM RANDE DES IMPERIUMS.
Es ist als Auftakt und Setup fiir das Abenteuer Unter der Schwarzen Sonne und deckt eine Reihe méglicher
Aktivitaten ab, die die Spieler zu Beginn des oben genannten Abenteuers letztendlich in der Einrichtung der
Schwarzen Sonne landen kénnen.

WOOKIEEPEDIA IST DES SPIELLEITERS BESTER FREUND

Wenn es darum geht mehr Informationen {iber Charaktere und Orte in diesem Abenteuer herauszufinden,
ist es fur den Spielleiter eine gute Idee sich auf der Webseite www.starwars.wikia.com (oder auf Deutsch
www.jedipedia.de) umzusehen. Neben Artikeln iber viele der hier erwdhnten Planeten, Stadte und Indivi-
duen, gibt es dort auch Schiffspldne, Karten fiir Landebuchten und vieles mehr.

HANDOUTS UND WEITERE MATERIALIEN

Ich habe neben den Handouts noch Internetseiten erstellt, welche liber gewisse Planeten und Handelsstra-
Re einen Uberblick geben. Der Charakter konnte die Datenbank des Schiffscomputer durchsuchen und
musste dazu eine Computer-Probe ablegen. (Ich wollte es ein wenig spielerischer gestalten und nicht ein-
fach rausriicken). Da die Seiten aufwéandig, umfangreich und die Verlinkungen zu Internetseiten mit der Zeit
veraltet sind, habe ich davon abgesehen, sie hier im Abenteuerbuch hinein zu schreiben. Jedoch jeder, der
daran interessiert ist, kann mich anschreiben. Kommt dazu einfach in unser Forum und schreibt mir.

Link: http://www.turamarth.de/starwars/forum/index.php

KARTENMATERIALIEN

Ich erhebe auf die Richtigkeit keinen Anspruch. Die von mir erstellten Karten basieren auf meinem Ver-
stdndnis oder dem, was ich an Informationen finden konnte. Es ist daher schon sehr wahrscheinlich und
zutreffend, dass die Genauigkeit, an der einen oder anderen Stelle, nicht optimal ist. Daher seht es mir bitte
nach.

DAS PYKE SYNDICATE

Das Pyke-Syndikat ist eine kriminelle Vereinigung von Gewirzhandlern, die in ihrer Heimatwelt Oba Diah
ansdssig ist, einem System, das sich etwas auflerhalb des Kessel-Runs befindet. lhre Reichweite bei der
Verteilung von Gewiirzen dehnte sich auf die gesamte Galaxis aus. Das Pyke-Syndikat wurde von Lom Pyke
gefiihrt und bestand ausschlieflich aus Mitgliedern der Pyke-Spezies. Die Organisation hatte eine Allianz mit
dem Schatten Kollektiv geschlossen, einem kriminellen Syndikat, das wahrend der Klonkriege von Darth
Maul und Savage Opress gegriindet worden war.

Kirzlich floh ein Nikto-Kopfgeldjdger, der eine Ladung Gewiirz transportieren sollte, mit der Lieferung, was
den Pykes viel Geld und einen gewissen Ruf kostete. Wahrend die Pykes ein Beispiel fiir diesen Kopfgeldja-
ger statuieren wollten, stellte sich bald heraus, dass er einen Alias verwendete. Es wurde auch entdeckt,
dass der Kopfgeldjager Verbindungen zur kriminellen Organisation der Schwarzen Sonne hatte.

Die Pykes haben die SCs beauftragt, zur galaktische Hauptstadt Coruscant zu reisen, den Weg in eine Ein-
richtung der Schwarzen Sonne zu finden, die Daten zu stehlen, die die wahre Identitdt des Kopfgeldjagers
enthdllen, und sie an ihren Kontakt auf dem Planeten, einen Besalisk Hacker, mit dem Namen "Chopper" zu
Ubergeben. Sobald die Daten analysiert und der Name des Kopfgeldjdgers ermittelt wurde, missen die SCs
den Kopfgeldjager aufspiiren und sich um ihm kiimmern ...

EINLEITUNG
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,,Coruscant, der ganze Planet ist eine einzige grofse Stadt. Es gibt die obiere' Ebene und es gibt die untere Ebe-
ne. Und je tiefer du kommst, desto gefdhrlicher wird es. Selbst fiir einen Jedi!*
; w WA

- Ric Olié zu Anakin Skywalker . —

DER AUFTRAG
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EPISODE I: DER AUFTRAG
OPTINALE BEGEGNUNG: EIN ANDERER ANFANG

Der Start dieses Abenteuer kann der Auftakt zu in einer bestehenden Kampagne sein oder auch fiir sich
alleinstehend gespielt werden. Dieser Abschnitt kniipft an das Abenteuer Rendezvous auf Ord Mantell an.

Bargos (oder alternativ ein anderer Auftraggeber) gab
den Abenteurern den Auftrag, einen Wissenschaftler
abzuholen. Doch dort angekommen, mussten sie fest-
stellen, dass ein reicher und machtiger Konzernmagnat
den Professor zu seinem Anwesen eingeladen hatte.
Neben einer unerwarteten Begegnung mit einer Rebel-
lenpilotin, Kopfgeldjdgern und Sicherheitskraften des
Planeten und des Imperiums, drangen sie in das Anwe-
sen des Magnaten ein und befreiten den Wissenschaft-
ler. Mit viel Geschick und auch Gliick, entkamen sie den
Verfolgern und sprangen in den Hyperraum, bevor die
Wachschiffe des Imperiums sie erfassen konnten.

Nach einigen Spriingen durch verschiedene Systeme,
warten sie ab und verfolgen die Kommunikation auf
den offenen Kanadlen. Zwischenzeitlich wendet sich der
Wissenschaftler wieder seiner Arbeit zu und st6it dabei
Uberraschend auf ein Problem, das er nicht I6sen kann.
Denn das Gerdt, welches antiker Herkunft ist, benétigt
einen Code fiir die Freischaltung des Interface. Mit vie-
len Fragen ausgestattet, sendeten sie eine Nachricht an
ihren Auftraggeber Bargos der Hutte. Dieser antwortet
und gibt ihnen die Weisung, mit dem Wissenschaftler
nach Oba Diah zu fliegen. Dort sollen die Abenteurer
sich mit einem Vertreter des Pyke-Syndikats treffen.
Denn dieser hat die Mdglichkeit, den Kontakt zu einem
bestimmten Hacker herzustellen, der sich mit antiker
Verschliisselung auskennt. Als Gegenleistung fiir diesen
Kontakt verlangt der Vertreter die Erledigung eines
eigenen Auftrags. Eine Bezahlung wird als Bonus in
Aussicht gestellt.

Lese bei Erhalt der Nachricht den Text vor oder be-
schreibe die Situation mit eigenen Worten:

Ihr sitzt zusammen in der Longe eures Schif-
fes, als die Nachricht eures Génners Bargos
der Hutte Uber Hyperraumkommunikation
eintrifft. Mit einer Bestdtigung am Komter-
minal summt der Holoprojektor auf und eine
wuchtige Gestalt erscheint in blasser Trans-
parenz. Der tiefe Klang seiner Stimme ist zu
héren und mit einer Verzégerung von weni-
gen Sekunden setzt der Ubersetzer ein.

,,Ich freue mich tiber eure erfolgreiche Arbeit
auf Ord Mantell! Die Daten, die ihr gesendet
habt sind jedoch nicht so erfreulich. Ohne
eine Entschliisselung sind die restlichen Da-
ten wenig wert. Doch ich habe eine Lésung
gefunden, wie das Problem zu I6sen ist.

lhr trefft euch mit einem Vertreter des Pyke-
Syndikat, der euch eure Aufgabe erkldren
wird. Wenn ihr den Auftrag erfolgreich erle-
digt, bekommt ihr einen Lohn dafiir und ich
die Problemldsung.

Fliegt also nach Oba Diah und lasst den Pro-
fessor dort, bis ihr den Auftrag erledigt habt.
Hort genau zu, was er euch zu sagen hat. Ich
hére von euch, wenn ihr erfolgreich wart.*

Das Licht erlischt und das Summen des Pro-
jektors endet.
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DIE SCS KOMMEN INS SPIEL

Um die SCs in das Abenteuer einzubeziehen, gibt es je
nach Gruppe verschiedene Mdoglichkeiten. Die Ver-
pflichtung kann dabei eine grof3e Rolle spielen; viel-
leicht schuldet die Gruppe den Pykes oder einem ihrer
Mitarbeiter einen Gefallen, vielleicht werden sie er-
presst, um zu helfen, oder sie kénnten einfach fir die
Aufgabe angeheuert werden. Der SL (Spielleiter) sollte
die Situation auf die jeweilige Gruppe zuschneiden und
dabei die Motive und friiheren Aktionen, den Ruf, die
Verpflichtungen und den Spielstil beriicksichtigen.

Sobald die Spieler zugestimmt haben oder gezwungen
wurden, den Job anzunehmen, kénnen sie den Pyke-
Vertreter oder einen ihrer Agenten oder Mitarbeiter an
einem Ort treffen, der fir die Spieler-Gruppe glinstig
ist. Lese bei der Ankunft am angegebenen Ort den Text
(rechte Seite, rotes Feld mit goldener Schrift) fur die
Spieler vor.

Nach dieser Einfiihrung haben die Spieler die Méglich-
keit, Fragen zu stellen. Dies ist eine Gelegenheit, den
Spielern Hinweise zu geben, die sie moglicherweise
bendtigen, und weitere Informationen zu sammeln, die
sie moglicherweise bendtigen, um ihre Arbeit zu er-
leichtern. Wenn die Spieler irgendwelche Fragen ha-
ben, kann der Pyke-Vertreter helfen. Folgend findest du
einige Beispielfragen und Antworten.

Wer ist dieser Kopfgeldjager?

"Wir wissen nur, dass er ein Nikto und ziemlich gefahr-
lich ist. Er gab seinen Namen als Kree'aso Nakrea an,
aber wir wissen, dass dieser Name falsch ist."

Wo ist das Gebdaude mit den Daten?

Zundchst mdchte ich Sie in unserem Haus
begrtifien. Wir danken lhnen, dass Sie kurz-
fristig kommen konnten. Nun, da wir auf die
Hoéflichkeiten verzichtet haben, wollen wir
uns dem Geschdft zuwenden, das uns bevor-
steht.

Sie wurden hier gefragt, weil wir glauben,
dass Sie die Fahigkeiten haben, die wir beno-
tigen, und sie wurden sehr empfohlen.

lhre Aufgabe besteht aus zwei Teilen. Zu-
ndchst reisen Sie nach Coruscant, erlangen
dort Zutritt zu einem Gebdude der Schwar-
zen Sonne, greifen auf deren Systeme zu und
rufen so viele Daten wie méglich liber den
derzeit gesuchten Kopfgeldjdger ab. Es ist
wahrscheinlich, dass die Daten stark ver-
schliisselt sind. Dies sollte Sie nicht interes-
sieren, da wir einen sehr kompetenten An-
sprechpartner fiir Coruscant haben, der in
der Lage sein sollte, die Daten unverziiglich
flir uns zu entschliisseln, sobald sie in unse-
rem Besitz sind. lhre Aufgabe ist es, einfach
die Daten zu erfassen und an ihn zu liefern.
Sobald er sie entschliisselt hat und die Iden-
titdt des Kopfgeldjdgers festgestellt wurde,
sollten Sie ihn, wenn mdéglich, fangen. Gibt es
Fragen:

"Wir wissen das nicht genau, was wir aber wissen ist, dass es sich um ein kleines Geschaftsviertel im Quad-
rant 715 handelt. Es sollte nicht allzu schwer sein, herauszufinden, um welches Gebdude es sich handelt.
Wabhrscheinlich ist es gut bewacht und gesichert."”

Wie erhalten wir die Informationen?

"Nun, das ist wirklich eure Aufgabe. Schliellich seid ihr dafir hier, nicht wahr? Wir wissen, dass ihr euch auf
jeden Fall einschleichen misst. Ein Datenunterbrecher zum Erfassen und Speichern der Informationen ware
ein Muss, da ihr sie vom Standort entfernt, und ich nehme an, dass ein Computerhacker, der entwickelt
wurde, um die Sicherheit des Systems anzugreifen, nicht schaden wiirde. Aber ihr misst zuerst wissen, wie
die Sicherheitsprotokolle lauten."

Was machen wir, wenn wir die Daten haben?

"Bringt diese zu unserem Kontakt auf Coruscant. Sein Name ist Chopper. Er sollte es entschliisseln und euch
sagen konnen, wer der Kopfgeldjager wirklich ist ... dann miisst ihr ihn finden und ihn idealerweise zu uns
bringen ... oder erledigt ihn, wenn nétig."

Wie viel bekommen wir bezahlt?

"Nun, das hangt davon ab, wie gut ihr wirklich abschneidet. Aber wenn die Situation zu unserer Zufrieden-
heit gel6st ist, konnen wir euch unseren Dank fiir die Summe von ... sagen wir mal ... 5000 Credits ausspre-
chen."

DER AUFTRAG
AUFSTIEG DER SCHWARZEN SONNE



OPTINALE BEGEGNUNG: VORBEREITUNGEN

Wenn die Spieler ein Schiff benutzen, sollte beachtet werden, dass das Anfliegen auf der Imperialen
Hauptwelt mit einem Schiff, dessen Dokumente nicht mit der Besatzung oder den Aufzeichnungen von
BoSS libereinstimmen, eine gefdhrliche Angelegenheit sein kann, da die Behérden auf Coruscant méglich-
erweise griindlicher vorgehen als ihre dufleren Randgegenstiicke. Infolgedessen mochten die SCs méglich-
erweise Anstrengungen unternehmen, um diesen Umstand fiir alle Falle zu beheben.

Fir den Fall, dass die Spieler in einem weniger als legal erworbenen Schiff operieren, kann diese Diskrepanz
auf verschiedene Weise behoben werden, wie in Fly Casual beschrieben wird. Beispielsweise durch Ver-
wendung gefdlschter Dokumente, indem der Transponder des Schiffes gedndert und direkt in die BoSS-
Aufzeichnungen gehackt wird, um die Schiffskennung zu dndern.

FALSCHE PAPIERE

Méglicherweise méchten die Charaktere einen Kaufvertrag falschen, in dem das Schiff und der Namen der
oder des Spielercharakters eingetragen ist. Dies ist wahrscheinlich die billigste, einfachste und leiseste Me-
thode; es hat jedoch seine eigenen Probleme.

Bei der Vorlage der gefdlschten Papiere kénnen die Dokumente offensichtlich Verdacht erregen, es sei
denn, die SCs haben sich bemiiht, die Aufzeichnungen von BoSS mit denen der gefdlschten Dokumente
abzustimmen. Jedes BoSS-Personal, das die Dokumente zu genau betrachtet, kann leicht seine Rechtswid-
rigkeit feststellen.

Lass die Inspektoren eine Wahrnehmungs-Probe gegen die Infiltrations-Probe der Person durchfiihren, die
die gefdlschten Dokumente erstellt hat, sei es der SC selbst oder ein Dritter. Moglicherweise mochte der SL
(Spielleiter) diesen Prozess umkehren und die SCs eine Infiltrations-Probe durchfiihren lassen, der die
Wahrnehmung des Inspektors widerspiegelt. Wenn dies der Fall ist, kehre die folgenden Ergebnisse um.

3% kann dazu fiihren, dass die Spielercharaktere tiberfiihrt wurden, und die Behérden werden alle Anstren-
gungen unternehmen, um sie zu verhaften. Wohlgemerkt aus Sicht der Inspektoren. Jede {8} wiirde jedoch
dazu fihren, dass die Inspektoren verlangen, dass die Spieler die BoSS-Aufzeichnungen sofort aktualisieren,
anstatt sie zu verhaften. Zu diesem Zeitpunkt ist der Trick méglicherweise am Ende, da die Spieler nicht
nachweisen kénnen, dass sie rechtmaRige Eigentiimer sind. Dies wiirde die einzige Méglichkeit sein, ihre
sozialen Fahigkeiten einzusetzen, um an den Beamten vorbeizukommen, bevor diese verlangen, dass die
Spielercharaktere ihre Angaben hier und jetzt aktualisieren. 'Y fiihrt offensichtlich dazu, dass die Inspekto-
ren die Geschichte des Spielercharakters akzeptieren, wihrend ¥ dazu fiihren kann, dass die Inspektoren
anbieten, die BoSS-Aufzeichnungen fiir sie zu aktualisieren.

DER AUFTRAG
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TRANSPONDER Datapad

Der Charakter mochte méglicherweise versu-
chen, Transpondercodes zu dndern, zu maskieren
oder hinzuzufiigen, die in den Sublicht-
Triebwerken des Schiffes enthalten sind. Die Spie-
ler-Charaktere koénnen sich auch darauf verlassen, dass
einer ihrer Ansprechpartner diese Arbeit flr sie ausfiihrt.
Dies funktioniert wie in Fly Casual beschrieben.

s = B
oy . %o
- = L

Das Hinzufiigen oder Andern des Transpondercodes (voraus-
gesetzt, die Spieler haben einen geeigneten Code, um ihn zu
andern) ist eine schwierige (¢4 4) Mechanik-Probe, um auf das
Transpondersystem zuzugreifen, gefolgt von einer sehr schwieri-
gen (#4949 49) Computertechnik-Probe, um den neuen Code anzu-
passen oder in das System hinzuzufiigen.

Alternativ ist das Maskieren eines Transpondercodes eine mittelschwere
(#4) Computertechnik-Probe, die jedoch mehr unerwiinschte Aufmerk-
samkeit auf sich ziehen kann, da das Schiff anscheinend (iberhaupt nicht
mehr legal ist!

Wenn die Spieler diese Anderungen nicht selbst vornehmen méchten, miissen sie jemanden finden, der dies
fiir sie tut. Ein mittelschwere (4 4) StraBenwissen-Probe an jedem lokalen Weltraumhafen mit entspre-
chend zweifelhafter Herkunft und GréRe fiihrt zu einer Reihe von Hinweisen auf Personen, die méglicher-
weise helfen kdnnen. Diese Art von Service ist jedoch nicht besonders giinstig, und je teurer der Hacker ist,
der den Job ausfiihrt, desto besser ist der Job. Wenn die Spieler versuchen, jemanden zu finden, der die
Aufgabe fiir sie erledigt, lassen Sie die Spieler die oben genannte Stralenwissen-Probe durchfiihren. Wenn
sie bestehen, lese Folgendes ihnen vor oder beschreibe es in eigenen Worten:

EIN JOB FUR JOBEL
Jobel ist in einer der Kantinen des Weltraumhafens zu
finden, und man muss nicht lange suchen, um ihn ein-
sam in einer dunklen Ecke zu finden und einen Drink
mit feinem Corellian Whiskey zu sich zu nehmen. Er
beobachtet verstohlen den Raum und bleibt fiir sich.

Ein Ingenieur schldgt Jobel vor, nachdem er
sich in den anderen Teilen des Weltraumha-
fens umgesehen hat. "Er ist ein zappeliger
Bothaner, aber wirklich gut in dem, was er
tut. Nicht (bermdfig teuer, das nicht, je

Jobel ist ein Schiffsenthusiast; Es ist ein bisschen eine
Obsession fiir ihn. Sein besonderes Interesse gilt den
von Corellianern hergestellten Schiffen aller Schiffs-
bauer des Corellianischen Sektors. Er hat festgestellt,
dass er sehr geschickt darin ist, die Transponder auf
Schiffen zu optimieren, und hat diese Fdhigkeit ge-
nutzt, um seinen Lebensunterhalt zu bezahlen. Er ist
sich jedoch auch sehr bewusst, dass seine Handlun-
gen hochst illegal sind.

nachdem, was Sie haben wollen. Er ist jedoch
paranoid. Sie miissen sich bei ihm lieb Kind
machen, bevor er sich 6ffnet. Er ist zur der
Biihne. Er denkt, BoSS ist an jeder Ecke und
beobachtet jede seiner Bewegungen."

Jobel dazu zu bringen, den Job anzunehmen, ist eine Aufgabe fir sich. Er ist paranoid und nervés und hilft
nur ungern jedem, der sich ihm nahert, bis zu dem Punkt, dass bei direkter Anndherung seine Paranoia in
Fahrt kommt und er aus der Situation fliehen wird, um in den kleinen umliegenden Stralen des Weltraum-
hafens zu verschwinden. Wenn er flieht, kennt Jobel das Gebiet wie seine Westentasche, und seine Suche
nach ihm ist ein Wahrnehmungs- oder Uberlebens-Probe, dem Jobels Heimlichkeit plus [ll [ fir seine
Kenntnis des Gebiets widerspiegelt. Sobald er gefunden wurde, werden alle nachfolgenden Proben aktuali-
siert, um sein Vertrauen zu gewinnen.

Die Grundschwierigkeit, um Jobels Vertrauen zu gewinnen, ist schwierig (¢ 4#). Es gibt eine Reihe von
Ansatzen, die die Spieler verfolgen kénnen, und es wird empfohlen, diese lber einen Vermittler durchzu-
fihren. Mit dem Aufwand von 24} kann bei der ersten StraRenwissen-Probe ein Vermittler gefunden
werden, der einen Ansprechpartner findet, der die erforderlichen Anderungen vornehmen kann.

DER AUFTRAG
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Die Spielercharaktere kénnen versuchen, ihn zum Entspannen zu bewegen, indem sie ihm ein paar Getrdn-
ke kaufen. Der Bothaner trinkt gern, und fiir jede Stunde, die er mit Corellian Whiskey "geschmiert" wird,
wird ein | fiir die Uberpriifung der sozialen Féhigkeiten hinzugefiihrt, um sein Vertrauen zu gewinnen.

Die Spielercharaktere mochten ihn méglicherweise auch entspannter machen, indem sie auf seine Liebe zu
Schiffen ansprechen. Wenn er ein Gesprdch iber sein Lieblingsthema aufnimmt, kann er sich entspannen
und die Spieler fiir ihn begeistern. Dies fiihrt auch zu einem | fiir alle sozialen Fahigkeitsproben, um das
Vertrauen von Jobel zu gewinnen. Jobel zu bedrohen mag funktionieren, aber die Spielercharaktere miis-
sen ein Auge auf ihn haben, da er sonst ausbiichsen und mit Leichtigkeit in den Seitengassen verschwinden
wird. Wenn die Spielercharaktere es schaffen, dass Jobel ihnen hilft, berechnet er 2500 Credits fiir die Ar-
beit und 500 Credits, wenn die Spieler ein BoSS-Daten-Pad bendtigen, falls sie keines haben. Er kann bis zu
2000 bzw. 250 hinunter gehandelt werden, weigert sich jedoch, Kaufvertrdge zu félschen, da diese Art von
Arbeit nicht sein Kompetenzbereich ist und diese Methode eine Beleidigung seiner Fahigkeiten darstellt.
Wenn es vorgeschlagen wird, wird er beleidigt und sein Preis wird verdoppelt.

JOBEL - BOTHAN HACKER [RIVALE]

GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ

STARKE LIST WILLENSKRAFT; CHARISMA

= &

Werte:

Rasse: Bothaner (m)

Fertigkeiten: Computertechnik ( ), Coolness ( _¥),

Mechanik (@ ®®), Infiltration (46 - W), AvaLe

Heimlichkeit (_#) StraBenwissen (& ®).
Talente: Bypass-Sicherheit (Entfernt Il von allen Computer- | "G E0 G2 o eECER T G =
oder Infiltrations-Proben, um die Sicherheit zu umgehen; ge- ) Gz &) GT5)

wdhrt auch | fiir seine Arbeit an Transpondern). G o i )
e e . . Compu il X /affen: Betaubungs-Blaster
Fihigkeiten: keine Goohess (&) niation{ 4), (Farmkammphwalle ek +
- Mechanik (» +69), Schaden 6; Kritisch: -;
Ausriistung: Hackerausriistung Holvkiek( 9. Rekiuehe (K} Beisuungs. 5
Waffe: Betdubungs-Blaster (¢ <) (Leichte Fernkampfwaffen; N i o o T
e N tions-Proben, um die Sicherheit zu
en 6; Kriti ungsschaden) e

h -; Reichweite: Kurze; Betdub

-
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'CORUSCANT

Astronavigationsdaten: Coruscant-System,
Coruscant-Sektor, Kernwelten

Umlaufzeit: 368 Tage pro Jahr/24 Stunden pro Tag
Regierung: Galaktisches Imperium

Bevdlkerung: 1 Billion (68 % Menschen, 32 % Sonsti-
ge)

Amtssprache: Basic

Gelande: Stadtplanet

Wichtige Stadte: Imperiale Hauptstadt

Sehenswiirdigkeiten/ bekannte Orte: Senatsdistrikt,

Imperialer Palast, Ruinen des Jedi-Tempels, Unter-
welt, Manarai-Berge, Unsichtbarer Sektor

Wichtige Exportprodukte: Kulturgiiter, Luxusgtiter,
Hyperantriebstechnologie, Regierung und Verwal-
tung

Wichtige Importprodukte: Nahrungsmittel, Roh-
stoffe, Trinkwasser

Handelsrouten: Martial-Kreuz, Shawken-Spur, Ko-
ros-Frachtroute, Metellos-Handelsstralie, Perlemia-
nische Handelsstralle; Corellianische SchnellstralRe

Besonderheiten: Die meisten Gebaude sind kiinstlich klimatisiert. Aufgrund des instabilen Klimas wird die .

Stadt regelmaRig von Wirbelstiirmen helmgesucht
Hintergrund:

~Wenn das Universum. ein helles Zentrum hat,

D

dann ist es Coruscant — ein uralter, reicher und
machtiger Kernweltenplanet, der seit den Mor-
genstunden:.der Republik als Hauptstadt der
Galaxis gilt und diesen Titel seit tausenden von
Generationen. verteidigt. .Unter der Herrschaft
des Imperiums wurde Coruscant in ,,Imperial
Center umbenannt und entwickelte sich -als
Stlitzpunkt der unzahligen Streitkrafte im Diens-
te Imperator Palpatines zu emem noch groleren
Machtzentrum.

Jahrzehntausendelang hat die Zivilisation das Bild
des Planeten:gepragt. Von seiner urspriinglichen
Biosphare ist so gut wie nichts mehr tibrig. Selbst
die Ozeane sind verschwunden, ausgetrocknet,
verschmutzt oder umgeleitet in ein Labyrinth aus
Zisternen, ‘Rohren, Leitungen und Wasserreser-
voirs. Wo sie einst waren, umspannt nun. eine
Metropole ' von monumentalen AusmaRen .den
Globus von Pol zu Pol: Was von der einheimi-
schen Fauna noch (brig ist — Falkenfligler, Ka-
belwiirmer, Duracretschnecken und andere Krea-
turen: —, hat sich' vollstandig seiner kiinstlichen
Umwelt angepasst.

Coruscants ,Planetenstadt“ bedeckt fast jeden
Quadratmeter der Oberflache. Wolkenkratzer
ragen kilometerweit empor, wahrend sich zahllo-
se Ebenen und Unterebenen bis in das Herz des
Planeten.bohren, Eine Billion intelligente Lebens-
formen (nach offiziellen Schatzungen) nennen
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Coruscant ihre Heimat, inoffizielle Zahlen sind
jedoch 'weitaus hoher. Man vermutet, - dass
Coruscant .in grauer. Vorzeit die Heimatwelt der
ersten’ Menschen war, und auch-heute machen
Menschen, unterstiitzt von Palpatines  Anti-Alien-

- Politik und dem-weitverbreiteten Rassismus, den

grofsten Teil der Bevodlkerung des Hauptstadtpla-
neten aus. Der Rest setzt sich aus zahllosen ver-
schiederien Spezies aus allen Winkeln der Galaxis
zusammen.

Obwohl Coruscants Polkappen noch immer ge-
frorenes Wasser enthalten, miissen unzihlige
Megatonnen an Nahrung und Trinkwasser impor-
tiert ' werden, um die hungrige Bevélkerung tag-
taglich. zu ernahren. Im Gegenzug exportiert
Coruscant: Soldaten, Biirokraten und eine iber-

. .waltigende Menge an Kulturgitern, die galaxis-

weit das gesellschaftliche'Leben pragen.

Mit dem ‘Aufstieg des Imperiums wurde Coru-
scant mehr und mehr zu einer Militdrbasis. Ver-
teidigungsplattformen, Schwarme von Kriegs-
schiffen und ein nahezu undurchdringlicher Pla-
netenschild umringen den Globus. :

" Auch unter imperialem. Regime' ist' Coruscants

Unterwelt legenddr. Vom einfachen Verbrecher,
der wie ein'wildes Tier auf den untersten Ebenen
haust, reicht sie bis hin zu den mdchtigen Bossen
galaxisumspannender Verbrechersyndikate.



IM ZENTRUM DER GALAXIS?

Das galaktische Kartographiesystem weist jedem Stern die Koordinaten X, Y und Z zu. Diese beziehen sich
auf die ,,Ost-West“-Achse, die ,,Nord-Stid“-Achse sowie die Hohe auf der galaktischen Scheibe. Coruscant
hat die Koordinaten 0,0,0 und ist damit Mittelpunkt der galaktischen Kartographie. Dennoch ist es mehr als
10.000 Lichtjahre vom tatsdchlichen Gravitationszentrum der Galaxis entfernt, sehr zum Missfallen vieler
Kartographen (vor allem derer aus dem AuReren Rand). Allerdings sind Verénderungen bei einem so fest
verankerten System hochst unwahrscheinlich.
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DIE AUSRUSTUNG ERHALTEN

Jeder SC mit einem Hauch von Computerkenntnis-
sen weil}, dass das Hacken in ein sicheres System
und das Erfassen von Daten einige Spezialwerk-
zeuge erfordert. Wahrend die Hacker-Aus-riistung
das bloBe Minimum ist, kénnen einige andere
Werkzeuge die Aufgabe viel einfacher machen.

Ein Codeknacker (Am RANDE DES IMPERIUMS Haupt-
handbuch, Seite 186) wiirde eine viel schnellere
Methode zum Herunterladen der Daten ermdgli-
chen, ganz zu schweigen von der Frage, welche
Daten zu (ibernehmen sind, eine Aufgabe, die eine
"Vor-Ort-Entschliisselung" und Zeit erfordert, wel-
che die Spieler nicht haben. Das Gerdt kann dem
Hacker auch helfen, indem es den Protokollen auf
dem Codeknacker einfach ermdglicht, die Daten in
ihrer verschliisselten Form zur spateren Entschlis-
selung zu verwenden. Eine mittelschwere (§4)
Straenwissens-Probe ermdglicht es den Spielern,
jemanden zu finden, der bereit ist, ihnen einen
dieser illegalen Gegenstande zu verkaufen.

Ein weiteres Stiick Technologie, die von Nutzen
sein kann, ist der Computer-Spike (siehe rechts,
Der Computer Spike-Eintrag). Es ist zu beachten,
dass die Effektivitdt eines Computer-Spikes ohne
eine ordnungsgemdfle Auswahl der im Zielsystem
enthaltenen Sicherheitsprotokolle eingeschrankt
sein kann. Der Versuch, einen Computer-Spike
ohne die Sicherheitsprotokolle zu verwenden,
fihrt zu einem vollstandigen Upgrade der Schwie-
rigkeitstiberpriifung sowie zu weiteren Anpassun-
gen der Schwierigkeit der endgiiltigen Computer-
proben, die durch die Erstellung generiert wird.

Die Tatsache, dass diese beiden Gegenstadnde ille-
gal sind, kénnte es flr die Spieler sinnvoller sein,
sie zu beschaffen, sobald sie sich auf Corsucant
befinden, was in der Unterwelt des imperialen
Zentrums keine schwierige Aufgabe sein sollte. Ein
Beispiel flr die von der Schwarzen Sonne verwen-
deten Sicherheitsprotokolle zu erhalten, ist jedoch
eine andere Angelegenheit. Vorausgesetzt, die
Spieler haben es geschafft, diese Ausriistung zu
erhalten, sollte die tatsadchliche Hacker-Probe am
Ende des Abenteuers wie folgt gedndert werden:

* SCs haben einen Codeknacker:
¢ SCs haben einen Computer-Spike:
¢ SCs haben die benétigten Protokolle:

Wenn sie nicht (iber die Fahigkeiten verfiigen, den
Computer-Spike selbst zu erstellen, sollte es nicht
schwierig sein, jemanden zu finden, der einen fiir
sie zu einem Preis von 300-500 Credits herstellt.

DER AUFTRAG
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DER COMPUTER-SPIKE

Eines der wichtigsten Werkzeuge eines vorbereiteten
Hackers ist ein guter Computer-Spike. Diese Einwegge-
rate flihren automatisierte Funktionen aus, z.B. das
Uberfluten eines Netzwerks mit Abfalldaten, um die
Bewegungen des Hackers zu maskieren, und sind auf
ein Ausbrennen ausgelegt, um zu verhindern, dass der
Angriff von den Netzwerkadministratoren zuriickver-
folgt wird. Computer-Spikes werden fiir eine bestimmte
Aufgabe erstellt und in der Regel sorgfaltig auf ein
bestimmtes Netzwerk kalibriert. Hacker passen ihre
Spikes an Variablen wie das elektromagnetische Feld
eines bestimmten Planeten oder lokale Kommunikati-
onsverkehrsmuster an, die selbst die geringste Signal-
modulation verursachen kénnen.

Um einen eigenen Computer-Spike vorzubereiten, be-
nétigen die SCs Zeit zum Arbeiten sowie die entspre-
chenden Materialien, um ihn nach ihren Vorgaben zu
konstruieren und zu programmieren. Die Materialien
sind einfach genug zu erwerben; Sie kénnen von Da-
tenpads und anderen elektronischen Geraten wieder
verwendet werden. Der Kauf von geniigend Geraten,
um den Spike auf diese Weise zu bauen, kostet unge-
fahr 300 Credits. Die Materialien kénnen bei einigen
Fachhdndlern fiir die Halfte dieser Kosten erworben
werden, vorausgesetzt, die SCs sind bereit, sich die Zeit
zu nehmen, einen zu finden.

Die Arbeit zur Herstellung des Spikes dauert mindes-

tens zehn Stunden, kann jedoch bei Bedarf auf wenige
Stunden fiebriger Arbeit beschleunigt werden. Wenn

Sie dies tun, wird die Computerprobe um  erweitert,
um den Spike zu erstellen. Nachdem diese Uberlegun-
gen abgehandelt wurden, muss eine schwierige
( ) Computertechnik-Probe durchgefiihrt werden,
um den Spike zu erstellen. Der Schopfer des Spikes
sollte dann die Ergebnisse der Priifung mit der folgen-
den Tabelle vergleichen, um festzustellen, welchen
Bonus der Spike wahrend der Hacker-Arbeit gewdhrt.

Jeder ¥¢ auf der Computerprobe addiert
einen [l zu einem durch den Computer-Spike
unterstiitzten Hacken-Versuch.

Entferne einen aus der Computerprobe.
Diese Option kann mehrfach ausgewahlt
werden, wobei fiir jede nachfolgende Aus-
wahl eine weitere Option {2 erforderlich ist.
Ein subtiler Defekt in der Herstellung des
Spikes kann zu Komplikationen bei seiner
Verwendung fiihren. Mit dem Spike wird
zur Computerprobe hinzugefiigt. Diese Op-
tion darf nur einmal ausgewahlt werden.

Ein schwerwiegender Fehler in der Konstruk-
tion des Gerats fiihrt bei einer Computer-
Probe dazu, dass bei der Benutzung des
Computer-Spike ein einzelnes Upgrade einer
Uberpriifung durchgefiihrt wird. Diese Opti-
on darf nur einmal ausgewdhlt werden.
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DIE SUCHE BEGINNT

Ich wiisste nicht, was ich da unten soll. Da war ich schon und ich garantiere dir, du vergisst das Tageslicht

und auch jedwedes Geftihl fiir eine Uhrzeit!*

- Han Solo, Captain des Rasenden Falken
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EPISODE Ii: DIE SUCHE BEGINNT
DAS GEBAUDE FINDEN

Die Pykes haben den SCs eine ungefahre Vorstellung davon gegeben, wo sich das Gebaude befindet, insbe-
sondere in Quadrant 715 auf einer der unteren Ebenen von Coruscant. Sobald die SCs den Weg in das Gebiet
gefunden haben, miissen sie das Gebdude finden, in das sie eindringen sollen.

DIE SUCHE NACH DEM GEBAUDE

Es gibt eine Reihe von Gebduden, die moglicherweise das Ziel der SC-Mission sein kénnten. Dieses Aben-
teuer handelt von 4 solchen Gebduden, namlich einem dicht gedrangten Einkaufszentrum, einem Biiroge-
baude, einer Wohnanlage und natiirlich dem Gebdude der Schwarzen Sonne. Die Basiszeit, um den Aufent-
haltsort des Gebdudes zu ermitteln, betragt 5 Tage.

Es gibt eine Reihe von Fahigkeiten, auf die die SCs zuriickgreifen kénnen, um ihre Suche einzugrenzen, wie
z. B. Computertechnik, Wahrnehmung, Straenwissen oder Unterwelt, die alle die Grundschwierigkeit
schwierig (44 4) haben. Andere Fertigkeiten kénnen verwendet werden, erhéhen jedoch den Schwierig-
keitsgrad um (4). Der SL (Spielleiter) sollte I hinzufiigen, wenn er der Meinung ist, dass die von den Spie-
lern vorgeschlagenen Fahigkeiten die Aufmerksamkeit auf die SCs lenken und damit méglicherweise die
Zeit erh6hen, die benétigt wird, um sein Ziel zu finden, oder |, wenn der SL (Spielleiter) die Charaktere fiir
besonders erfinderisch mit ihren Fahigkeiten halt. Wenn die SCs das Gebdude mindestens einen Tag lang
iiberwachen, bevor sie Uberpriifungen durchfiihren, gib ihnen ' | fiir jeden Tag nach dem ersten fir alle
durchgefiihrten Uberpriifungen.

Reduziere fiir jeden 3¢ die Zeit, die benétigt wird, um das Geb&ude zu finden, um einen Tag auf mindestens
2 Tage. Der SL (Spielleiter) schldagt méglicherweise Ausgaben vor £34°2, um weitere Hinweise zu sammeln
(siehe folgend). Mit @ kann der Standort des Gebzudes in 2 Tagen ermittelt werden. Mit einem 45} erh6ht
sich die Zeit, um das Gebiude zu finden, um einen Tag, und ¥ zeigt an, dass die Schwarze Sonne weif3, dass
die SCs nach ihnen gefragt haben, und dass die Schwarze Sonne méglicherweise mehrere Kopfgeldjager
aussendet, um sie von den Gebduden fern zu halten oder sie verbessern lediglich das Sicherheitsniveau des
Gebdudes.

HINWEIS #1: WACHEN, WACHEN, WACHEN

Die SCs bemerken, dass einige Geb3dude Gruppen von leicht bewaffneten Personen haben, normalerweise
in Dreiergruppen, die die Gebdude in regelmafigen Abstdnden umrunden, obwohl ihre Patrouillenwege
etwas zufillig sind. Die Gebdude scheinen auch niemanden zu haben, der die diese durch die Eingangstiiren
betritt. Wenn die SCs mit diesen Informationen ausgestattet sind und die Gebdude mindestens einen Tag
lang Gberwachen, werden die Patrouillenmuster der Wachen durch eine Reihe sich {iberlappender Routen
ermittelt, die sich (iber einen Zeitraum von 8 Stunden unterscheiden. Die Wachen scheinen das Gebdude
auch nie Uber die Eingangstiir zu betreten. Es ist nicht ersichtlich, dass sie das fragliche Gebaude bewachen,
es sei denn, die SCs beobachten die Patrouillen, die durch die Hintertiir eintreten.

HINWEIS #2: FLUGZONE

Eine Anzahl der Gebdude haben spét in der Nacht Airspeeder-Verkehr. Speeder haben Zugang zu den Lan-
depldtzen auf dem Dach, die sich auf jedem Gebdude befinden, obwohl einige geschaftiger zu sein scheinen
als andere. Einige Nachbarn in der Gegend behaupten, sie hatten sich bitter iber den nachtlichen und
friihmorgendlichen Verkehrslarm beschwert, doch ihre Beschwerden an die ortlichen Fiihrer stieRen seit
Monaten auf taube Ohren. Die Frustration der Einheimischen hat jetzt Hochsttemperatur erreicht.

HINWEIS #3: ORTSKENNTNISSE

Ein ortlicher Stralenbengel gibt an, dass einige der Gebdude reguldre Patrouillen haben, die anscheinend
von derselben Sicherheitsfirma stammen. Sie zeigen auch, dass die meisten Menschen die Hintertiir benut-
zen, um Zutritt zu diesen Gebduden zu erhalten, mehr als sie die Vordertiir benutzen.

HINWEIS #4: UBERWACHUNGSSYSTEME

Einige der Gebiude scheinen drauRen {iber Uberwachungsausriistung zu verfiigen. Obwohl dies nicht allzu
ungewdhnlich ist, scheinen einige der Gebaude fiir diesen Stadtteil eine hochwertige Ausstattung zu haben.
Es kursieren Geriichte (iber illegale Unternehmen, die illegale Uberwachung betreiben, und mehrere Sté-
rungen mit lokal vernetzten Computersystemen fiihren zu Fehlfunktionen.
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GEBAUDE DER SCHWARZEN SONNE

Das Gebdude scheint ein Standard-Biirogebdude in einem gehobenen Bereich des Quadranten zu sein. Das
Gebdude hat keinen Namen und kein duReres Erscheinungsbild eines Geschafts, von dem ohne weiteres
bekannt ist, dass es nicht ungewdéhnlich ist.

Das AuRere ist mit scheinbar unauffilligen Uberwachungsgeraten und Sensoren ausgestattet. Tatsachlich
wurde das Gebdude mit einem gut versteckten, hochmodernen Uberwachungssystem ausgestattet, das mit
einem hoch entwickelten Droidenhirn ausgestattet ist, das eine Vielzahl von Holo-Cam-Feeds und Ausl&se-
sensoren analysieren soll. Jede ungewdhnliche Aktivitdt wird protokolliert, und wenn sie von besonderer
Bedeutung ist oder als Bedrohung empfunden wird, sendet der Droide eine Nachricht an den Administrator
des Gebdudes, um ihn auf die Situation aufmerksam zu machen.

Das Gebdude wird regelmafig von einer kleinen Gruppe leicht bewaffneter Wachen liberwacht. Diese Wa-
chen patrouillieren auch in den beiden benachbarten Gebduden in einem scheinbar zufélligen Muster. Die
Eingangstiir fiihrt zu einer Lobby, in der sich kaum mehr als ein paar bescheidene Skulpturen befinden, und
zu einer grofRen Rezeption, die von einem einzelnen, elegant gekleideten Wachmann besetzt ist, der an-
scheinend aus derselben Firma stammt wie die Patrouillenwachen.

Das Dach hat einen kleinen Landeplatz, welches die Heimat einiger Speeders ist. Die Aktivitat der Speeder
konzentriert sich spdt in der Nacht und friih am Morgen, wobei tagsiiber wenig Aktivitdt auftritt. Es gibt
keine Ladestation, aber die Hintertiir ist sowohl mit einem digitalen als auch einem physischen Schloss gesi-
chert.

CORUSCANT - QUADRANT 715
YAVIDIVE 7 20 (DT e—m e =T W — ] - i | — e —

CORUSCANT - QUADRANT 715 Her J0uIpp=T

t:

Biirogebaude

Einkaufszentrum

Gebaude der Schwarzen Sonne

Wohnanlage

Jo¥ M. Aridrino 2020

EINKAUFSZENTRUM

Das Gebdude ist gut besucht, nur einige Wachen patrouillieren durch das Gebiet. Ein kleiner Airspeeder-
Service wird vom Dach aus betrieben, sodass sich die Speeder zu jeder Tageszeit bewegen, wenn die Kun-
den dies wiinschen. Fahrer in Uniformen kommen und gehen zu jeder Tageszeit zu ihren Schichten. Dieses
Gebé&ude hat einige grundlegende Uberwachungssysteme, aber nichts von groRartigem Kaliber.
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BUROGEBAUDE

Das Gebdude ist ein gepflegtes Biirogebdude, in dem verschiedene Unternehmen untergebracht sind.
Wenn die SCs das Gebaude in allen Einzelheiten erkunden, stellen sie fest, dass jedes Unternehmen nur eine
Fassade fiir eine groRere illegale Organisation ist, der das Gebdude gehort.

Diese Organisation befasst sich mit Betrug im Bereich der kleinen Zeitabrechnung und Verwaltung in gerin-
gem Umfang, Félschung von Arbeitsvertrdgen und &hnlichen Straftaten. Diese Firma hat keine Verbindun-
gen zur Schwarzen Sonne und ist fiir die SCs von geringem Interesse. Dieses Gebdude verfiigt liber ein
Uberwachungssystem und zahlreiche Wachménner.

WOHNANLAGE

Das Gebdude ist eine Wohnanlage mit etwa 60 Wohnhdusern und beherbergt auch einen gut betuchten
Blrokraten und seine Grof3familie, die in den obersten drei Ebenen des Gebdudes wohnen. Auf dem Dach
befindet sich ein Airspeeder-Landepad und drauflen patrouillieren mehrere Wachen. Die Wachen betreten
das Gebdude nicht lber die Vordertiir, sondern nur iber eine private Wachstation im hinteren Teil des
Komplexes. Diese Wachen wurden von den Bewohnern aufgrund einer Reihe von Angriffen lokaler Ban-
denmitglieder zu ihrer eigenen Beruhigung eingesetzt. Das Geb&ude scheint {iber sehr einfache Uberwa-
chungsgerdte zu verfiigen, die die Eingange abdecken, aber nichts, was man in einem ansassigen Hardware-
Outlet finden kénnte.

Der SL (Spielleiter) sollte sich frei fiihlen, mehr falsche Wege zu erstellen, wenn er dies fiir notwendig halt.
{8} erzeugt weitere Moglichkeiten, wenn nach dem Geb&ude der Schwarze Sonne gesucht wird.

PROTOKOLLIERUNG

Wie bereits erwahnt, bei ihrem Versuch die Informationen zu stehlen, werden die Spieler davon profitieren
eine Probe der Schwarzen Sonne Sicherheits-Protokolle fiir den Computer-Spike zu haben. Es ist jedoch
sehr schwierig, eine Kopie davon zu erhalten.

SICHERHEITSSERVER

Die erforderlichen Sicherheitsprotokolle befinden sich im Gebdude selbst auf ihren lokalen Servern. Der
Erhalt der Protokolle auf diese Weise kann spater zu Problemen fiihren, wenn die SCs versuchen, die Daten
wieder zu stehlen. Sollte ihr Eintrag entdeckt werden, wiirde es zweifellos Upgrades und Anderungen am
System geben. Irgendwelche Manipulationen an dem Gebdude fiihren automatisch zu [l Il Computer-
oder elektronischen Sicherheitsiiberpriifungen, die durchgefiihrt werden, um in das Gebdude einzubre-
chen. Abhangig von den Ergebnissen, die die SCs bei ihrer ersten Eingabe generiert haben, kénnen weitere
Anderungen vorgenommen werden.
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DIATEK-SICHERHEIT

Diese spezielle Einrichtung hat ihre Sicherheit von einer
lokalen Sicherheitsfirma namens Diatek Sicherheit gekauft.
Wenn die SCs feststellen kénnen, dass Diatek die Protokolle
bereitgestellt und gewartet hat, kénnen sie méglicherweise
eine Probe von der Quelle und nicht vom System selbst ab-
rufen. Dies kénnte auf verschiedene Arten erreicht werden.

Wenn die SCs an externen Sicherheitspunkten manipulieren,
z. B. an einem der Sicherheitsiiberwachungsgerate an der
AuRenseite des Gebaudes, rufen die Mitarbeiter des Gebau-
des die Sicherheitsfirma an, um das Gerat zu reparieren oder
auszutauschen. Bei SCs, die zuschauen, wird innerhalb von
24 Stunden ein kleiner Speeder eintreffen, dessen Eintreffen
denjenigen mitteilt wird, die das System bereitstellen.

SCs mochten moglicherweise auch in die Einkaufssysteme D’A TEK
verschiedener Sicherheitsfirmen auf der ganzen Welt einha-

cken, um herauszufinden, wer den Vertrag fiir das Gebdude Sicherheit fur Alle

hat. Die Ausfiihrung dieser Aufgabe kann jedoch im besten &

Fall mehrere Tage dauern.

Das Unternehmen, das mit der Bereitstellung der Sicherheitssysteme fiir das Schwarze Sonne-Biiro beauf-
tragt wurde, in das die SCs eindringen miissen, ist Diatek Sicherheit. Wenn die SCs dies wissen, ist nur ein
lokales Datenterminal erforderlich, um ihre Biiros aufzuspiren.

Der Hauptsitz des Unternehmens ist nur eine kurze Flugreise entfernt. Das Unternehmen ist klein, aber ein
angesehenes Familienunternehmen, das Sicherheits- und Uberwachungssysteme fiir kleine Unternehmen
und Privatpersonen auf ganz Corsucant anbietet. Eine sehr schwierige (444 4) Wissen (Unterwelt) -
Probe plus Il M, wenn der Charakter, der die Probe ausfiihrt, keine Verbindung zur Schwarzen Sonne hat,
enthiillt ein gut gehiitetes Geheimnis, dass die Schwarze Sonne dieses Unternehmen regelmdfig in der
Sicherheit vieler seiner Bestande verwendet.

Wenn die SCs die Biiros betreten, werden sie von einem freundlichen, gut gekleideten Twi'lek-Mann mit
einem Namensschild der Diatek Company begriiRt. Die SCs konnen sich als jeder ausgeben, einschliefilich
neuer Kunden, die ein hochmodernes Sicherheitssystem erwerben mdchten, oder aus einem anderen
Grund, den die SCs haben.

Um eine Probe der Protokolle zu erhalten, miissen die SCs einige Minuten lang ihre Hackerausriistung an-
schlieBen. Der Twi'lek zégert, den SCs zu erlauben, dies ohne einen sehr guten Grund zu tun, was bedeutet,
dass sie ihn entweder ablenken miissen oder einen anderen sehr guten Grund finden, dies zuzulassen.

Das Ablenken des Assistenten kann mit einer einfachen Charme-Probe von einem geeigneten SC oder mit
einem Plausch tber die kleinen Details des Systems mit einer einfachen Tduschungs-Probe getatigt werden.
Auf diese Weise wird eine Ablenkung erzeugt, damit der Hacker Zeit hat, sich anzuschlieBen, um die Daten
zu stehlen. Oder optional, damit ein SC das benutzerdefinierte Service-Datapad von der Rezeption stehlen
kann. Schnelle sprechende SCs kénnten auch iber den Weg verhandeln, um eine Probe des Protokolls zu
erhalten.

Es besteht auch die Méglichkeit, ihn zu bedrohen. Sobald die SCs das Unternehmen verlassen, benachrich-
tigt er seine Vorgesetzten, was bedeuten kénnte, dass alle Kunden eine umfassende Aktualisierung ihrer
Protokolle erhalten, was dazu fiihrt, dass die Datenprobe unwirksam wird. Zusétzliche Sicherheitsprotokol-
le wiirden ebenfalls in Kraft treten, wodurch alle Uberpriifungen von Computer auf Infiltrations-Proben
dahingehend aktualisiert wiirden, in das System einzudringen.

DIE SUCHE BEGINNT
AUFSTIEG DER SCHWARZEN SONNE



DIATEK MITARBEITER [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

R e

Werte:

Rasse: verschiedene Spezies (m/w)

Fertigkeiten: Tduschung ( $), Wahrnehmung ( 9.
Talente: keine

Fahigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad @
&) G 3

N

Die Mitarbeiter der Diatek-Sicherheit sind in der Regel gepflegt
und werden mit einer Unternehmens-Uniform ausgestattet. /;Zru‘i;eu.«:;‘ 5 usstng. Datapad
Diese ist in (iberwiegend grauen und schwarzen Farbténen Wihehnia (. @)

gehalten. Ihre Verarbeitung ist gut und kann auch unter einer 5 Ui ey
Sicherheitsriistung getragen werden. Eine solche Uniform zu

tragen, bedeutet jedoch noch lange nicht, dass man dadurch

’ uneingeschrankten Zugang innerhalb eines vom Unternehmen N J

BEEGAB

geschitzten Gebdudes hat. Sollten die Spieler-Charaktere sich
eine oder mehrere Uniformen beschaffen, wird ihnen dies positiv gereichen und erhalten bei allen Tau-
schung- oder Infiltrationsproben einen | hinzu. Zu finden waren solche Uniformen bei einer hiesigen Reini-
gungsfirma, die z.B. im entwendeten Datenpad des Unternehmens zu finden ist. Griinde flr eine solche
Notiz kénnten darin liegen, dass die Uniform nur mit einem ID-Code oder Passwort erhaltlich ist oder eine
Priifung des Reinigungsunternehmens durchgefiihrt wurde. Es liegt wie immer am Spielleiter, wie er den
Spielern einen Raum lassen oder es ihnen eher erschweren méchte.

GEBAUDE DER SCHWARZEN SONNE
A jikl 4]=-7l!'.4

i GEBAUDE DER SCHWARZEN SONNE

Erdgeschoss

[ERDGESCHOSS]

1Kastchen=3m

Waffen-
kammer

Gebdude

Konferenz-
raum

Grossraumbiiro
Gebaude

Grossraumbiiro
StraBe

SeitenstraBBe

STAR WARS {8 M. Andrino 2020 L

¥
%

Nl T — s ) e A 1 IV VIV DY D AR

Der oben abgebildete Plan ist nur ein Musterplan des Gebdudes und kann entsprechend erweitert werden.
Es gibt keine Fenster in den unteren Ebenen. Holoprojektoren im inneren projizieren Bilder auf die Wénde.
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DIATEK SICHERHEITSSOLDATEN [HANDLANGER]

Das Sicherheitspersonal besteht aus erfahrenen und teils ehemalige Soldaten oder Séldnern. Nach einigen
medizinischen Untersuchungen werden sie bei entsprechender Eignung zu den Sicherungseinheiten von
Diatek zugeordnet. lhre Ausriistung ist fiir ein Privatunternehmen hochwertig, kann jedoch gegen imperiale
Sturmtruppen-Einheiten kaum mithalten. Sie aber in einem Feuergefecht zu unterschdtzen ware fatal. An-
hand der Auswahl der Frauen und Mdnner kann man erkennen, welche Absichten Diatek hegt, auch wenn
es ein Familienunternehmen ist. Die Schwarze Sonne l3sst sich diesen Schutz einige Kredits kosten, was
jedoch bis jetzt sich ausgezahlt hat. Denn allein ihr militarisches Auftreten halt viele Neugierige fern.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT
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Werte:
Rasse: verschiedene Spezies (m/w) =
Fertigkeiten (je ein Rang pro Gruppenmitglied): 3 .\

Disziplin (), Wahrnehmung (& #), # DIATEK SICHERHEITSSOLDATEN
Leichte Fernkampfwaffen (& ®), HANDLANGER

Schwere Fernkampfwaffen ($ ).
L 0 =t =5 65 G 60 &= 4
) G &) GI5)

Fahigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad  rongeten pusisung Goparer s )
é (je ein Rang pro ption +2); Ha
Waffen: SKZ-Sporting Blastergewehr (##) (Schwere Fern- Sieini04) Wemarruns (4915 Wt 51 Spiyibg biasir e
kampfwaffen; Schaden 8; Kritisch £2L2LPLP; Reichweite: Talte; Ko (OO0 acen s Kttaon: DOHO;
L Sonderfahigkeiten: Keine Reichweite [Grosse]; Betaubungs-
GrofRe; Betdubungsmodus) modus) 8
Die Ausriistung kann nattirlich nach Bedarf erweitert werden. N

Ob nun durch das Arsenal der Waffenkammer im Gebdude der
Schwarzen Sonne oder das Verandern der grundsatzlichen Standartbewaffnung.
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AUFSTIEG DER SCHWARZEN'SONRE * &'




\

‘

..die Schwarze Sonne? Sie sind ein Verbrechenskonsortium, kaum eine Kraft, mit der man sich messen

'syo.l!te.“ \

- Pre Vizsla, Anflihrer der Death Watch
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EPISODE Ilil: DER EINBRUCH

DER EINBRUCH

Inzwischen sollten die SCs Uber alle Werkzeuge verfiigen, die sie benétigen (oder glauben zu benétigen),
und sie haben hoffentlich ein paar Tage lang das Gebdude der Schwarzen Sonne beobachtet. Sie sollten sich
der verschiedenen Ein- und Ausgdnge bewusst sein, eine gute Vorstellung von den vorhandenen Sicher-
heitspatrouillen und Uberwachungssystemen haben, aber nicht genau wissen, wo sich in dem Geb&ude das
System befindet, nach dem sie suchen.

Dies mag die Gruppe nicht allzu sehr beunruhigen, da sie einfach den gesamten Ort durchsuchen kénnen,
sobald sie sich in der Ndhe befinden. Ein derart tollkiihner Ansatz ist jedoch méglicherweise nicht in ihrem
besten Interesse.

Sie haben keine Ahnung von der inneren Struktur des Gebdudes, geschweige denn von den Wachen im
Inneren. Natdirlich wird es nicht einfach sein, diese Informationen zu erhalten. Es ist nahezu unmdglich, von
auBen in das Sicherheitssystem einzudringen, und an diesem Punkt wiirde jeder Fehler einen Alarm ausl6-
sen und den Zugang erschweren.

Ein weitaus verniinftigerer Ansatz wdre es, zu versuchen, die Informationen von einem der Wachen, die
dort arbeiten, zu besorgen. Eine erfolgreiche Infiltration- oder Heimlichkeits-Probe, gegen die Wahrneh-
mung des Wachters, ermdglicht es den SCs, einem der Wachter nach Schichtende zu folgen. Die meisten
Wachen gehen entweder nach Hause oder gehen in eine lokale Bar, die vielen értlichen Polizei- und Sicher-
heitskréften bekannt ist.

Die SCs konnen versuchen, sich mit dem Wachmann zu unterhalten, indem sie soziale Féhigkeits-Proben
durchfiihren, die sie fiir angemessen halten. Lass die SCs bei diesem Vorhaben kreativ sein. Am Ende, wenn
es passt und dem Spiel dienlich ist, sollte dies keine Hiirde sein.

Wenn der SC den Wéchter zur falschen Zeit zu sehr auf die Beschaffung der Informationen dréngt, wird er
misstrauisch. Er wird jede Gelegenheit nutzen, um den Ort zu verlassen und nach Hause zu gehen. Wenn
sich wéhrend der Begegnung geniigend 43} oder ¥ angesammelt haben, kann der Wachmann zum Geb&u-
de zuriickkehren, um seine Mitwachter zu warnen, dass verdachtige Fragen gestellt werden. Dies hangt
davon ab, wie viel er den SCs preisgegeben hat, bevor er sie verlassen hat. Wie der Wachter reagiert, hangt
vom SL (Spielleiter) ab und ob sich weitere Komplikationen wéhrend des Abenteuers ergeben sollen. Mog-
licherweise lasst der SL den Wachmann einfach nur nach Hause zuriickkehren, um nicht in eine solche Si-
cherheitsverletzung verwickelt zu werden.

Der Wachmann hat seine Zugangskarte bei sich, und der Diebstahl dieser Karte kdnnte den SCs einen einfa-
chen Zugang zum Gebdude ermdglichen. Diese Aktion Idsst jedoch keinen Zweifel in der Meinung der Agen-
ten der Schwarzen Sonne an der Duplizitdt der Wache in dieser Angelegenheit. Infolgedessen kénnten die
Agenten der Schwarzen Sonne ein Beispiel fiir ihn abgeben, was fiir seine Familie und Freunde fatal ware.

EINMAL IM INNEREN

Sobald sie sich im Gebaude befinden, kénnen die SCs die Methode verwenden, die sie fiir angemessen hal-
ten, da ihre Hauptaufgabe darin besteht, zum Rechenzentrum im Gebdude zu gelangen und das Computer-
terminal mit den Informationen zu finden, die sie von den Pykes erhalten haben.

Der Grundriss des Gebdudes wird ihnen nie klar aufgefiihrt, es sei denn, sie haben es geschafft, es wie zuvor
beschrieben von einem Wachmann zu stehlen. Es ist jedoch nichts AulRergewdhnliches und ist einfach ein

mehrstdckiges Gebaude mit Biiros auf jeder Etage.

Zwei 3-kopfige Wachmannschaften patrouillieren zyklisch durch das Gebdude, gehen meist nur durch die
Hallen, suchen aber gelegentlich in Biiros nach Aktivitaten.

Die SCs miissen sich méglicherweise an Patrouillen vorbeischleichen, um ihr Ziel zu erreichen. Die Biiros
Gberprifen, wenn sie nicht wissen, nach welchem Raum sie suchen.

DER EINBRUCH
AUFSTIEG DER SCHWARZEN SONNE



WAS ROLO WEISS

Rolo arbeitet seit 5 Jahren fir Diatek. Er mag Ryll-Bier sehr gern, und jeder Versuch, ihn in Kombination mit
diesem Getrank zu befragen, verleiht den sozialen Fahigkeits-Proben ein [ll. Rolo ist einigermaRen professi-
onell und versucht, seinen Alkoholkonsum zu begrenzen. Er wird seine Anstellung bei der Schwarzen Sonne
nicht preisgeben und widersetzt sich jeglichen Versuchen, diese Informationen unter Druck heraus zu ge-
ben. Dies bedeutet zu den Proben.

Rolo weil, dass es insgesamt 30 Sicherheitskrdfte gibt, und ist sich der Schichtarbeit der Wachen voll be-

wusst. Er weil, dass zu jeder Zeit zwei Teams das AuRere des Gebaude iiberpriifen, wobei ein weiterer
Wachmann an der Rezeption ist und zwei Teams den unteren Bereich durchstreifen.

Rolo ist sich der Schwachstellen des Gebdudes, wie dem Touchpad an der Dachtiir und dem Hintereingang,
bewusst, da diese am seltensten verwendet werden.

Rolo kennt die Positionen der Holo-Cams, die die Flure des Geb&udes, die Hauptlobby und das AuRere auf
der StraRenebene abdecken. Er kennt die Sicherheitscodes der Tiiren, wird dies aber nur mit einem @
preisgeben.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT;
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Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Coolness (_/#), Disziplin (_4¥),
Wahrnehmung (' 4), Leichte Fernkampfwaffen (_4). prés

Talente: keine

Fahigkeiten: keine

Ausriistung: Zugangskarte Ca) G

Waffen: Blaster-Pistole ( #) (Leichte Fernkampfwaffen;

Fertigkeiten Ausriistung: Keine

ogie o " o o Coolness ( #), Disziplin ( ), Waffen: Blaster-Pistole ( )
Schaden 6; Kritisch £2424’}; Reichweite: Mittel; Betdubungs- Viehmetnigi( ®) (Fomkamptwte [Leich}
Leichte Fernkampfwaffen ( #). Schaden 6; Kritisch: £33},
Tale Ki Reichweite [Mittle . Betaub: -
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Der Zweck dieses Biirogebaudes wurde den SCs nie klar gemacht, und sein eigentlicher Zweck ist der einer
Fassade fiir das Schwarze Sonne-Geschaft, ndmlich spezifische Datensammlung auf h6chstem Niveau, das
sich bei Bedarf als legitimes Geschaft herausstellt. Die Biiros enthalten Schreibtische und Konferenzraume,
Aktenschrédnke und dergleichen sowie Hauswirtschaftsraume mit Reinigungsmitteln.

Das System, nach dem die SCs suchen, befindet sich in der zweiten bis obersten Etage, sodass die Flucht zur
Landeplattform eine klare Option ist.

Sobald sie da sind, miissen sie nur noch die Gerdte anschlief3en, die sie fiir den Job mitgebracht haben, sich
hineinhacken und die Dateien herunterladen. Diese Aktion I6st den unvorhergesehenen Alarm aus, der zu
Beginn des Abenteuers Unter der Schwarzen Sonne von Fantasy Flight Games zu lesen ist.

Es ist wichtig zu beachten, dass die SCs erfolgreich das angezielte Computersystem erreichen und die Daten
vom Schwarzen-Sonne-Mainframe stehlen sollten. Ziel ist es, Spannung und eine glaubwiirdige Kette von
Ereignissen zu erzeugen, die sie an diesen Punkt fiihren. Wenn mehrere 4} oder \V/} aufgekommen sind, die
wahrend dieses Abenteuers verursacht wurden, muss der SL den Start von Unter der Schwarzen Sonne
moglicherweise nach Bedarf @ndern.

XP

Da dieses Abenteuer als Auftakt fiir Unter der Schwarzen Sonne gedacht ist, sollten 10-15 XP vergeben wer-
den, bevor mit dem nachsten Abenteuer begonnen wird. SLs (Spielleiter) konnen zuséatzliche EP fiir beson-
ders erfinderische SCs und gutes Rollenspiel vergeben.

DER EINBRUCH
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ROLLENSPIE

weit, weit

Coruscant ist eine einzige grofle Stadt und das Herz des Imperiums. Neben
der vielen Behorden und Unternehmen, die hier ihren Hauptsitz haben, gibt
es aber auch andere, die hier zu finden sind. Uber viele Ebenen ist die Stadt
gebaut und je tiefer man gerat, desto gefahrlicher wird es. Denn dort un-
ten, in den tieferen Ebenen, haben andere das Sagen und das ist nicht das
Imperium.

lDas PyKesSyndikatwiurdeSbestohlengundgsinnt nach Rache. Jetzt sucht es
a@lgy,_;ahlge Fma]m@mmmdl Viannermtdielziigimpenialen Hauptwelt reisen und

sich*Zugang-zulicinem*G Geau verschaffe Dortisollen sie Daten von ei-
nem Compuiter herunter Iaden “die em*e;Spur zum,Dieb ergeben konnte. Die
BElohnling istist Lt ich; doch memand zah so‘v’n’é’l*enn es einfach nur um
e cihe n‘besehaffung ‘gehenfi wurde
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