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Zehn- Jahre nach dem Ende der Klonkriege
befindet sich ein Groldteil der Galaxis in der
Hand des riesigen und machtigen Imperiums.

Um seine Macht zu festigen, hat das Imperium
viele geheime Forschungsprojekte in den
entlegensten Winkeln der Galaxis -in Angriff
genommen.

Viele dieser Projekte sind Gelegenheiten fir die
kriminelle Unterwelt ‘des AuReren Rands, die
begierig darauf ist, den Reichtum und die Macht
zu erlangen, die diese medizinischen ~und
militéarischen Durchbriiche bieten.

Und der kriminellen Unterwelt mangelt es nicht
an Leuten, die  sich diese Geheimnisse
aneignen...
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Eisstation Zulu ist ein eigenstdandiges Abenteuer fiir das STAR WARs: AM RANDE DES IMPERIUMS -Rollenspiel,
das sowohl neue Spieler in die Regeln einfiihren als auch erfahrenen Spielern ein unterhaltsames Abenteuer
voller Intrigen und gefahrlicher Situationen bieten soll. Es kann leicht in eine bestehende Kampagne einge-
fligt werden, um ein einzigartiges Abenteuer und einen Handlungsbogen (iber ein paar Spielsitzungen hin-
weg zu bieten.

Dieses Abenteuer ist fir Erwachsene gedacht. Es enthdlt Themen, die fiir Erwachsene bestimmt sind, sowie
eine ziemlich exzessive (und hochst unterhaltsame) Menge an Gewalt und Horror-Szenarien. Die Spie-
lercharaktere befassen sich auch mit Stichten und anderen Themen fiir Erwachsene. Dies ist ein unterhalt-
sames Modul, das aber auch versucht, Horror zu vermitteln - mit allem, was dazugehdrt. Daher ist es fir
erwachsene Spieler geschrieben.

Enthalten sind sechs vorgenerierte Spielercharaktere, deren Fahigkeiten gut fiir das Abenteuer geeignet
sind. Wenn die Spieler jedoch mit ihren eigenen Charakteren an den Tisch kommen md&chten, kénnen sie ih-
re eigenen erstellen, indem sie die Regeln fir die Erstellung von Anfangercharakteren im STAR WARs: AM
RANDE DES IMPERIUMS-Grundregelwerk befolgen. Das Abenteuer setzt die Verwendung der vorgenerierten
Charaktere voraus, so dass die von den Spielern erstellten Charaktere eine Anpassung der Szenarien in Be-
zug auf die Verwendung von Verpflichtung erforderlich machen kénnen.

Bei den vorgenerierten Spielercharakteren handelt es sich um eine Gruppe ehemaliger "Mittelsmanner", die
zu einem Job gezwungen werden, den sie lieber nicht annehmen wiirden, bei dem Gefahren fiir die Umwelt
lauern und die Untersuchung Schrecken offenbart, auf die sie nicht vorbereitet sind. Wenn du vorhast, als
Spielleiter zu agieren, dann lies weiter. Du solltest das gesamte Abenteuer vor dem Beginn der ersten Sit-
zung durchlesen. Wenn du vorhast, in dem Abenteuer einen Helden zu spielen, dann hére JETZT auf zu le-
sen, um das Abenteuer fiir dich und deine Gruppe nicht zu verderben. Lese stattdessen den letzten Ab-
schnitt des Abenteuers, in dem sich die Biografien der Spielercharaktere befinden.

START JEDER SITZUNG

Der Eisstation Zulu ist ein Abenteuer, das aus fiinf Akten besteht, die in mehreren Sitzungen oder auch einer
ausgefiihrt werden kénnen.

PLANUNG DER HEILUNG

Dieses Abenteuer birgt viele physische Gefahren, und die vorgenerierten SCs haben als Teil ihrer Stan-
dardausriistung Zugang zu einer betrdchtlichen Anzahl von Stimpacks, aber wenn sie es schaffen, diese
Ressourcen zu frith zu verbrauchen, sind sie nicht in der Lage, "neue zu kaufen". Der Spielleiter sollte den
Aufenthaltsort der Gruppe beriicksichtigen (eine geheime biologische Forschungseinrichtung) und kann
den Charakteren leicht zugangliche Stimpacks oder sogar medizinische Ausriistung zur Verfligung stellen,
wenn diese wirklich benétigt wird. Aber die angespannte Natur dieses Abenteuers sollte den Spielleiter da-
von abhalten, den Charakteren zu viel Zeit zu geben, sich durch medizinische Behandlung zu heilen.

Wahrend einer Episode erlittene Erschopfung kénnen durch Widerstandskraft-Proben beseitigt werden,
nachdem der Charakter zehn Minuten Zeit hatte, sich auszuruhen und zu versuchen, sie abzuschiitteln.

REKAPITULATION

Nehme dir zu Beginn jeder Sitzung ein paar Minuten Zeit, um die Spieler an die wichtigen Punkte des Aben-
teuers und die Ziele der Gruppe zu erinnern. Stell sicher, dass sich alle an die Details erinnern und wissen,
was los ist.

VERPFLICHTUNGEN

Wirfel die Ergebnisse der Verpflichtungen fiir die Gruppe vor jeder Sitzung, wie im STAR WARs: AM RANDE
DES IMPERIUMS-Grundregelwerk auf Seite 38 beschrieben, aus. Zu Beginn des Abenteuers wird eine Verpflich-
tungs-Tabelle bereitgestellt, die davon ausgeht, dass das Spiel mit einer Gruppe von sechs SCs gespielt wird.
(Der Spielleiter sollte die Tabelle entsprechend der Gruppenzusammensetzung anpassen.) Zusammen mit
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der Verpflichtungstabelle werden die Konsequenzen fiir die Gruppe vorgeschlagen, sollte eine Verpflich-
tung ausgelost werden.

SCHICKSALSPUNKTE
Erzeuge zu Beginn jeder Sitzung einen neuen Schicksalspool, indem du jeden Spieler aufforderst, einen
Machtwiirfel O zu wiirfeln.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

In Eisstation Zulu geht es um eine verdeckte Gruppe anriichiger SCs, die eine kleine, aber effektive Schmug-
gel- und Gaunergruppe bilden und als Spezialisten-Diebe fiir ein Verbrechersyndikat auf Bespin arbeiten,
das als das Triumvirat bekannt ist. Das Triumvirat hat von einer Gelegenheit erfahren, dem Imperium einen
Schlag zu versetzen, indem es einen neuen und revolutiondren Stimpack-Prototyp stiehlt, der Gerlichten
zufolge in einer imperialen Strafanstalt auf Hoth zur Entwicklung bereitsteht. Die SCs werden fiir diesen
Auftrag ausgewahlt, nicht zuletzt aufgrund der Verpflichtungen, die die Gruppe gegeniiber einem der Syn-
dikats-Hauptleute hat (aufgrund einer unglicklichen Niederlage an den Sabacc-Tischen, gefolgt von einer
unbedachten Wette auf einen Aufenseiter bei einem Pod-Rennen). Die SCs wissen nicht, dass diese Mission
nicht das ist, was sie zu sein scheint, und dass das Triumvirat einen Hintergedanken hat, von dem sie den
SCs nichts erzdhlen.

AKT 1 - ANKUNFT AUF HOTH

Das Abenteuer beginnt damit, dass die Gruppe eine &rtliche Cantina auf Bespin verldsst, nachdem sie den
Auftrag erhalten hat, die Komponenten und den Prototyp des Stimpacks sowie alle Forschungsunterlagen
zu stehlen - im Gegenzug fiir die Erflllung dieser Aufgabe wird das Triumvirat der Gruppe einen Teil ihrer
Spielschulden erlassen.

Auf Hoth angekommen, als Imperiale mit zu verlegenden Gefangenen getarnt, treffen sie auf verwirrtes Si-
cherheitspersonal. Sie werden versuchen sich Zugang zum Gefangnis zu verschaffen, das aufgrund eines
vermeintlichen Gefangnisaufstandes abgeriegelt wurde. Das Sicherheitspersonal bemerkt, dass mit der
Gruppe etwas nicht stimmt und verwickelt sie in ein Gespréch, das zu einem Kampf eskalieren kann.

Wenn die Gruppe in der sozialen Begegnung nicht erfolgreich ist, muss sie sich ihren Weg durch das Dock
kdmpfen, wird aber schlie3lich feststellen, dass die Abriegelung alle externen Systeme auller Kraft gesetzt
hat, was einen einfachen Zugang zur Einrichtung verhindert. Die Gruppe wird gezwungen sein, einen War-
tungseingang auf der anderen Seite des Komplexes zu benutzen, aber dafiir muss die Gruppe nach draufRen
gehen und den Elementen trotzen.

AKT 2 - DIE HOHLEN

Auf dem Weg nach draufen muss die Gruppe unter den eisigen Bedingungen von Hoth liberleben - sie alle
kénnten Konsequenzen erleiden, die sie fiir den Rest des Abenteuers beeintrdchtigen. Als sie am War-
tungseingang ankommen, entdecken sie, dass sie ein unterirdisches Hohlennetz durchqueren miissen, um
in die richtige Einrichtung zu gelangen.

Sie miissen nicht nur durch das Labyrinth der héhlenartigen Tunnel navigieren, sondern sich auch mit einer
Gruppe hungriger Wampas auseinandersetzen, die die Tunnel zu ihrem Zuhause gemacht haben.

AKT 3 - ZUGANG VERSCHAFFEN

Nachdem sie die Wampas erledigt haben, kénnen die SCs versuchen, sich Zugang zu der Einrichtung zu ver-
schaffen, aber wenn sie scheitern, |6sen sie einen Alarm aus - was zu gréf3eren Schwierigkeiten im Inneren
des Gefangnisses fiihrt. Das Innere des Gefdngnisses wird die Gruppe auf eine Reihe grausamer Begegnun-
gen fiihren, wahrend sie eine dunkle Einrichtung voller verstimmelter Leichen und biologischer Schrecken
aus einer anderen Zeit entdecken.

Auflerhalb des Hauptgefangnisses entdecken sie einen verwundeten Wachmann, der sich vor einer ver-

schlossenen Tiir an sein Leben klammert und sich in eine grausige Gestalt verwandeln kann - einen angrei-
fenden Rakghoul!

EINLEITUNG
EISSTATION ZULU




D

AKT 4 - DER INHAFTIERUNGSBEREICH

Im Gefangnistrakt muss die Gruppe immer mehr Furcht-Proben bestehen, wdhrend sie auf monstrdse
Rakghoule und ein groRes Blutbad st63t und schlieBlich einen einzelnen iiberlebenden Gefangenen ent-
deckt. Dieser verrat Geheimnisse tber die Einrichtung und fiihrt die Gruppe zu einem unterirdischen Labor-
komplex. Doch bevor sie dorthin gelangen, miissen sie einen weiteren Schwarm von Rakghoul-
Monstrositdaten abwehren!

AKT 5 - DAS LABOR

Ein spiralformiger Gang fiihrt zu einem weitldufigen Laborkomplex, in dem sich die Schrecken der geneti-
schen und virusbedingten Manipulation befinden - und einige weitere Bedrohungen.

Das Hauptlabor enthalt die Antworten, nach denen die Gruppe sucht, sowie zwei gefahrliche Wachter, die
durch die Ereignisse in der Einrichtung in den Wahnsinn getrieben wurden und zwei der schlimmsten
Exemplare im Labor "beschiitzen". Die SCs miissen sich mit den Wachtern - und héchstwahrscheinlich auch
mit den freigelassenen Exemplaren - auseinandersetzen und gleichzeitig einen Weg finden, mit einem aus-
geldsten Notfallsystem umzugehen, das alles in der Einrichtung verdampfen ldsst.

Wenn die Gruppe erfolgreich ist, kann sie den Virus, der hinter diesem Wahnsinn steckt, bergen - und sein
Heilmittel. Aber die Wahrheit (iber ihre Mission wird sie mit noch mehr Fragen und schwierigen Entschei-
dungen dartiber zuriicklassen, was nun zu tun ist.

ABLAUF DES ABENTEUERS
Beim Lesen des Abenteuers Eisstation Zulu wirst du mehrere Textfelder bemerken, die {iberall eingefiigt
sind. Diese dienen dazu, dem Spielleiter Kontext und fertige Informationen zur Verfligung zu stellen.

VORGELESENER TEXT

Einige Bereiche des Abenteuers enthalten rote Textfelder mit an den Ecken abgeflachte Seiten (siehe un-
ten). Diese stellen optionalen narrativen (erzdhlenden) Text dar, der den Spielern vorgelesen werden kann,
um Stimmung zu schaffen, eine Szene zu erklaren oder Ereignisse in Beziehung zu setzen.

In einem solchen Textfeld wird Vorle-
setext angezeigt, und du wirst aufgefor-
dert, diesen Text deinen Spielern vorzule-
sen.

Du kannst ihn jedoch in deiner eigenen
narrativen Beschreibung ersetzen, wenn
sich diese Bediirfnisse ergeben. Der Vorle-
setext soll lediglich eine Hilfe fiir den
Spielleiter sein.

REGELERINNERUNG

Manchmal kann eine Begegnung oder ein Szenario bestimmte Regeln beinhalten, an die du dich nicht so
schnell erinnerst. In Anbetracht dessen enthélt das Abenteuer manchmal blaue Textfelder (siehe unten),
um schnell auf bestimmte Regeln zu verweisen, die wir voraussichtlich anwenden, damit du nicht in einem
Buch stébern musst.
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SCHNELLE REGELZUSAMMENFASSUNG
e Anstatt viel Zeit mit dem Durchsuchen deines Buches zu verbringen, findet der Spielleiter
eine schnelle Zusammenfassungen der erwarteten Regeln fiir jede Begegnung.
e Diese Zusammenfassungen sollen jedoch nicht die eigentlichen Regeln ersetzen und den
Spielleiter lediglich daran erinnern, wie eine Regel funktioniert.
e Denke im Zweifelsfall daran, SpaR zu haben! DU bist der Spielleiter und deine Entscheidun-
gen sollten das Beste fiir deine Gruppe sein.

TRIUMPF & VERZWEIFLUNG

In bestimmten Begegnungen und Szenen findest du méglicherweise ein gelbes und ein rotes Textfeld (sie-
he unten). Dies entspricht den vorgeschlagenen Triumph- und Verzweiflungsergebnissen fiir die Begeg-
nung. Denke daran: Wéhrend du als Spielleiter bestimmst, wie Verzweiflung ausgegeben wird, schlagt der
Spieler Triumph-Ergebnisse vor. Die aufgefiihrten Triumph-Vorschlage sollten lediglich solide Vorschlage
darstellen, die du deinem Spieler anbieten kannst, wenn es fiir ihn schwierig ist, zu entscheiden, was er mit
seinem Triumph anfangen soll.

@ e Hier findest du Triumph-Ergebnisse, die nur in der Begegnungsregion und -szene zu fin-
den sind und als Anregung fiir deine Spieler dienen.

Die empfohlenen Verzweiflungs-Ergebnisse, die nur in der Begegnungsregion und -

szene zu finden sind, werden hier prasentiert, um den Spielleiter vorab kreative Optio-
nen zu bieten.

WOOKIEEPEDIA IST DES SPIELLEITERS BESTER FREUND

Wenn es darum geht mehr Informationen Gber 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 Uber viele der hier erwahnten Planeten, Stadte und Indivi-
duen, gibt es dort auch Schiffspléne, Karten fiir Landebuchten und vieles mehr.

BEGEGNUNGSKARTEN

Die Begegnungen in Eisstation Zulu werden von einer Karte begleitet, auf die in den Begegnungsdetails
verwiesen wird. Auf der Karte sind die empfohlenen Standorte von SCs, Bedrohungen und anderen Funkti-
onen aufgefiihrt, die in der Begegnung beschrieben werden.

HANDOUTS UND WEITERE MATERIALIEN

Fir das Abenteuer habe ich Handouts erstellt, welche ich fiir die Spieler zur Verfligung bereitgestellt habe.
Jeder, der daran interessiert ist, kann dazu unser Forum besuchen, wo es in der Downloadsektion herun-
tergeladen werden kann. Sollte dort nichts zu finden sein, schreibt ins Forum oder sendet mir eine PN.

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-
standnis oder dem, was ich an Informationen finden konnte. Es ist daher schon sehr wahrscheinlich und zu-
treffend, dass die Genauigkeit, an der einen oder anderen Stelle, nicht optimal ist. Daher seht es mir bitte
nach.

VORWORT
Es muss nicht immer was gesagt werden. Einzig gibt es einen Punkt, liber den sich der SL Gedanken machen
muss. Wie oder wann die Imperiale Einrichtung in den Aufzeichnungen verschwindet, um die spdtere Pra-

senz der Rebellen zu erkldaren. Nun wiinsche ich euch aber viel Spall beim Lesen dieses Abenteuerbands!

Moge die Macht mit euch sein!
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Zehn Jahre nach dem Ende der Klonkriege befindet sich ein Grofteil der Galaxis in der Hand des riesigen
und mdchtigen Imperiums.

Um seine Macht zu festigen, hat das Imperium viele geheime Forschungsprojekte in den entlegensten Win-
keln der Galaxis in Angriff genommen.

Viele dieser Projekte sind Gelegenheiten fiir die kriminelle Unterwelt des AuReren Rands, die begierig da-
rauf ist, den Reichtum und die Macht zu erlangen, die diese medizinischen und militdrischen Durchbriiche
bieten.

Und der kriminellen Unterwelt mangelt es nicht an Leuten, die sich diese Geheimnisse aneignen...

VERPFLICHTUNGS-UBERPRUFUNG

Zu Beginn des Abenteuers hat die Gruppe viel mehr Verpflichtungen als normalerweise erwartet. Dies re-
prasentiert die Situation der SCs (die sie in dieses Abenteuer geflihrt hat) und tragt dazu bei, dass der

’ Hauptmann des Triumvirats das nétige Druckmittel hat, um die Einwilligung der Gruppe zu erlangen. Wiir-
felt vor Beginn des Abenteuers die méglichen Auswirkungen der Verpflichtungen auf der folgenden Tabel-
le.

VERPFLICHTUNGS-TABELLE AKT 1

Art der Verpflichtung Betroffener Charakter
Schulden
Flyx Byx

VORGESCHLAGENE
VERPFLICHTUNGSEFFEKTE

Liegt deine Verpflichtungs-Probe an oder unter
der Gesamtschwelle der Gruppe, belastet sie das
Gewicht ihrer kollektiven Verpflichtungen und
driickt auf ihr Gemiit - was zu groflem Stress
fihrt. Jeder Charakter verringert sein Erschop-
fungslimit fiir den Rest des Abenteuers um 1.

te, um die Spieler wissen zu lassen, warum sie die
Mission angenommen haben.

DAS ABENTEUER
VORBEREITEN

Bevor das Abenteuer beginnt, muss der Spiellei-
ter den Rahmen und die Geschichte fir die Grup-
pe festlegen. Angetrieben von den Verpflichtun-
gen der Gruppe (die ziemlich hoch sind), wurde
der Gruppe die Moglichkeit geboten, eine be-
trachtliche Schuld abzutragen, indem sie einen
Job fiir ein Verbrechersyndikat, das Triumvirat,
erledigt. Die Gruppe hat gerade eine Menge Cre-
dits bei einigen schlechten Wetten verloren, und
das Triumvirat wird seine Schulden im Gegenzug
fir die erfolgreiche Ausfiihrung eines gefahrli-

Wenn ein bestimmter SC durch die Verpflich-
tungs-Probe angezeigt wird, dann wird die spezi-
fische Verpflichtung dieses Charakters gegen ihn
eingesetzt, um die Gruppe zum Einlenken zu be-
wegen. Brek und Vor'la haben die gréfiten Ver-
pflichtungen und werden am ehesten ausgel6st -
aber auch wenn die Verpflichtung eines anderen
SCs ausgeldst wird, wird das Triumvirat an die

ausstehenden Spielschulden erinnern, aber auch
anbieten, sich direkt um das Problem des betref-
fenden SCs zu kiimmern. Sollte keine Verpflich-
tung ausgeldst werden, bietet das Triumvirat
dennoch eine ErmaRigung seiner kollektiven Ver-
pflichtungen an - was Motivation genug sein soll-
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chen Auftrags begleichen.

Sollten die Verpflichtungen von Brek oder Vor'la
direkt ausgel6st werden, handelt es sich weniger
um ein "Angebot" als um eine Forderung - anstel-
le eines Kopfgeldes fiir ihre ausstehenden Spiel-
schulden. Wenn die Verpflichtung eines anderen
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SCs ausgeldst wird, wird das Triumvirat dessen
spezifische Verpflichtungen ins Visier nehmen.

e Flyx: Das Triumvirat bietet einen kosten-
losen (ziemlich groRen) Vorrat an Boos-
ter Blue an. Eine Spice-Variante.

e Mella: Das Triumvirat bietet ihr an, ihren
Einfluss zu nutzen, um ihr eine neue
Identitat zu verschaffen.

e Soril: Das Triumvirat bietet ihm eine ex-
klusive Mitgliedschaft bei einem Begleit-
service in den Kernwelten an.

e Yorbacca: Das Triumvirat kennt den Auf-
enthaltsort seiner Schwester und wird
ihn ihm mitteilen.

Jedes dieser sekunddren Angebote des Triumvi-
rats wird erst nach einer erfolgreichen Mission
der Gruppe gewabhrt.

Einer der Hauptleute des Triumvirats, Delagray,
hat die SCs damit beauftragt, eine imperiale Ge-
fangnisanlage auf der abgelegenen und trostlo-
sen Eiswelt Hoth zu infiltrieren, wo das Imperium
angeblich ein neues und madchtiges Stimpack
entwickelt. Ein Agent des Triumvirats, der sich als
Imperialer mit einer Ladung neuer Gefangener
ausgibt, gewahrt ihnen den Zugang. Es ist ihre
Aufgabe, den Prototyp und alle Forschungser-
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gebnisse zu finden und zu stehlen - und ihn dann
nach Delagray zu bringen. Lese der Gruppe das
Folgende vor, um die Szene einzuleiten:

Als ihr die Cantina verldsst, in der ihr euch
mit Hauptmann Delagray getroffen habt,
kénnt ihr euch gliicklich schdtzen, noch am
Leben zu sein. Das Pech an den Sabacc-
Tischen war eine Sache, aber weitere 10.000
Credits bei diesem Pod-Rennen zu verlieren,
war einfach dumm. lhr habt es vorerst ge-
schafft, einem Kopfgeld zu entgehen, miisst
aber zum abgelegenen Planeten Hoth reisen
und dort ein neues, fortschrittliches Stim-
pack stehlen, das dem Triumvirat helfen
wird, den imperialen Streitkrdften, die ver-
suchen, sich in der Region festzusetzen, ei-
nen Schlag zu versetzen. Das einzige Prob-
lem: Das Stimpack wird vom Imperium
entwickelt, und zwar in einer seiner Straf-
anstalten auf der trostlosen Eiswelt.

Mit gefdlschten imperialen Uniformen und
Gefangenenkleidung macht ihr euch auf den
Weg zu eurem Schiff. Die Anweisungen des
Hauptmanns des Triumvirats waren ein-
fach: Landet und sprechet mit dem Boden-
personal. Lasst sie wissen, dass ihr dort
seid, um euch mit "Dr. Tui wegen den XR-12-
Einsatz" zu treffen. Ein Agent des Triumvi-
rats wird euch den Zutritt zur Anlage ge-
wdhren. Sobald ihr drinnen seid, findet ihr
den Prototyp des Stimpacks und stehlt ihn
zusammen mit allen Forschungsergebnis-
sen, die er enthdlt. Ganz einfach. Oder?

ﬂ.‘
. s h il
‘ A
SN
. o1 biii \ VRS L
. ‘ 'ﬁ'*'
- (ll||\



s»Im Bauceh efnes Sarlaces fst es besser als auf Hoth.*

- Thane Kyrell, Pilot der Rebellen-Allianz
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HOTH

Astronavigationsdaten: Hoth-System, Javin-Sektor (Anoat-

Subsektor), AuRerer Rand

Umlaufzeit: 549 Tage pro Jahr/23 Stunden pro Tag

Regierung: keine

Bevélkerung: keine dauerhafte Bevélkerung
Sprachen: keine

Terrain: gefrorene Ebene und Berge, Schnee
Wichtige Stadte: keine _
Sehenswiirdigkeiten/bekannte Orte: keine
Wichtigste Exporte: keine

Wichtigste Importe: keine

Handelsrouten: Ison-Korridor

Besonderheiten: bittere Kalte, Schneestiirme
und Bedingungen wie im tiefsten Winter
Hintergrund: Hoth ist eine gefrorene Eiswelt mit
Wetterbedingungen, die sich nur als brutal be-
schreiben lassen - an guten Tagen. Der Planet ist
so abgelegen und isoliert, dass er nur auf weni-
gen Sternenkarten auftaucht. Das scheint Hoth
zwar zu einem idealen Versteck fiir Piraten,
Schmuggler und andere Personen zu machen, die
nicht gern gefunden werden wiirden - aber jene,
die versucht haben, Hoth zu ihrem Heim zu ma-
chen, sind nie lange geblieben. Das herausfor-
dernde Klima des Planeten hért tibrigens nicht an
der Atmosphére auf. In der Ndhe existiert ein As-
teroidenfeld, aus welchem immer wieder Fels-
brocken 'auf der Oberflache einschlagen, was
sowohl fiir Raumschiffe als auch fiir Siedlungen
eine Gefahr darstellt.

Die ausgedehnten Eisfelder des Planeten bede-
cken fast seine ganze Oberfldche und verbergen
einen gigantischen Ozean. Die Gezeitenkrafte
und andere Umwelteinfliisse haben eine spekta-
kuldre Landschaft gebildet: mit tiefen Spalten,
Eisformationen, die sich hoch wie Berge erheben,
und durchscheinenden weiRR-blauen Schluchten.
Diese Mischung aus Wasser, Kdlte und-physikali-
schen Einfllissen sorgt auch fiir unerwartete Gey-
sire, die zu gewaltigen Eissdulen und -bégen ge-
frieren.

Uberraschenderweise existiert auf diesem gefro-
renen Klumpen Eis tatsdchlich Leben. Pilze und
* Algen gedeihen in manchen Regionen unter dem
Eis und liefern eine eingeschrankte Nahrungs-
quelle fir tierisches Leben. Auf den verschneiten
Ebenen leben Tauntauns in Herden. Die einzelnen
Herdentiere sind auf den Rest angewiesen, wenn
es um die Nahrungssuche geht - aber auch, um
sich gegenseitig Warme zu spenden. Doch nicht
alles Leben auf Hoth ist friedfertig. Riesige,
machtige Bestien auf zwei Beinen, die Wampas
genannt werden, jagen so ziemlich alles, was sie
finden. Ein Wampa, der iiber eine Herde Taun-

tauns stolpert, die Zuflucht in einer Hohle ge-
sucht hat, kann sich auf Nahrung, einen Kampf,
aber vermutlich auch eine Massenpanik freuen.
Zu den wenigen Geschichten, die sich um Hoth
ranken, zdhlt eine Uber feuerspeiende Drachen,
die in den tieferen Eisschichten leben sollen.

Die Rebellenallianz interessiert sich seit Kurzem
fir diese Welt und hat sie als Kandidaten fiir eine
neue vefsteckte Basis gewdhlt. Falls dieses Un-
terfangen machbar ist, haben die Rebellen eini-
ges vor: sich, um eine neue Hauptstation zu er-
richten und ihre Ausriistung an die Kalte anzu-
passen.

EIN UNTERSCHLUPF

Piraten, Schmuggler und Flichtlinge be-
nutzen Hoth hin und wieder als zeitweili-
gen Unterschlupf. Die Lebensbedingun-
gen dort sorgen meist dafiir, dass solche
Besuche nicht von grofRer Dauer sind. Es
gibt keine dauerhaften Siedlungen oder
AuBenposten auf diesem Planeten. Jene,
die von dieser Welt wissen, sehen keine
wirtschaftlichen Wert im Eis, im Schnee
oder in den Kreaturen, die es hier zu fin-
den gibt. Tauntauns sind zwar gute Reit-
tiere, die hin und wieder gefangen und
vom Planeten geschafft werden, aber ein
erfolgreiches Geschaftsmodell ldsst sich
darauf nicht aufbauen.

ANKUNFT AUF HOTH
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Wer sich voriibergehend auf Hoth niederldsst, bringt normalerweise seine eigene Behausung mit.
Meistens ist das ein Raumschiff, aber auch vorgefertigte Strukturen, die auf dem Eis aufgebaut oder

in den Hohlen versteckt werden, sind denkbar. Solche Aktivitdten verscheuchen die meisten schwa-
cheren Tiere, aber Einzelpersonen oder kleine Gruppen, die versuchen, auf eigene Faust ein Gebiet
auf Hoth zu durchqueren, ziehen schnell die Aufmerksamkeit von Wampas auf sich. Wampas sind
immer gefahrlich und greifen einzeln oder in kleinen Rudeln an.

EPISODE I: ANKUNFT AUF HOTH

Diese Szene beginnt, als die SCs in einer Uber-
dachten Hangarplattform der Eisstation Zulu lan-
den. Als sie von Bord gehen, stellen sie fest, dass
etwas merkwiirdig ist. Es gibt kein Bodenperso-
nal, das auf ihr Schiff trifft, alle scheinen sich um
die Eingangstir der Anlage und das angrenzende
Computerterminal zu kiimmern. Lese den SCs das
Folgende vor:

Wihrend ihr durch den wirbelnden Schnee
von Hoth fliegt, sendet ihr die vom Triumvi-
rat bereitgestellten Landecodes, erhaltet
aber keine Antwort von der Eisstation Zulu.
lhr beginnt euch Sorgen zu machen, dass
die Codes nicht in Ordnung sind - aber bald
merkt ihr, dass ihr die Station Uiberhaupt
nicht anrufen kénnt. Es gibt jedoch Energie-
und Lebensanzeigen. lhr scannt die Gegend
und landet in einem der (liberdachten Han-
gars der Anlage - dem einzigen, dessen Au-
[Sentliren offen sind.

Als ihr euer Schiff verlasst, fdllt euch auf,
dass irgendetwas nicht stimmt: Das Perso-
nal der Plattform sitzt um einen Computer
herum in der Ndhe der Tiir, die in die Anlage
flihrt. Sie nehmen kaum Notiz von der Lan-
dung eines Schiffes, geschweige denn von
eurer Gruppe von "Imperialen" mit "Gefan-
genen" im Schlepptau.

lhr bemerkt einen massigen, muskelbepack-
ten menschlichen Wachmann, der am Com-
puterterminal steht und Anweisungen bellt,
und sucht ihn auf. "Ich habe jetzt keine Zeit
flir euch, wir haben eine Gefingnisrevolte
am Laufen und die Einrichtung wurde abge-
riegelt."

ANKUNFT AUF HOTH
EISSTATION ZULU

In Anbetracht des Szenarios ist es wahrschein-
lich, dass nur die drei menschlichen SCs (in ihren
gefélschten imperialen Uniformen) bewaffnet
sind. Die anderen drei SCs in "Gefangenen'-
Kitteln waren unklug, offen Waffen zu tragen.
Dies wiirde sofort zu einer Konfrontation mit
dem Sicherheitspersonal fiihren.

Die Gruppe hat jedoch eine Repulsor-Schlitten
(Silhouette 1) mit einer Kiste an Bord ihres Schif-
fes, die mit einem Tastenkombinationsschloss
versehen ist. Darin kénnte man auf dem Hinweg
leicht Waffen verstecken - und auf dem Riickweg
das Stimpack und seine Forschungsergebnisse. Er
schwebt etwa einen halben Meter (iber dem Bo-
den, und jeder Charakter kann ihn als Mand&ver
bewegen.

Wenn jemand aus der Gruppe Waffen in seiner
Kleidung verstecken méchte, hat er an Bord sei-
nes Schiffes ausreichend Zeit dazu. Es besteht je-
doch die Méglichkeit, dass sie bei der Interaktion
mit dem Hauptmann der Wachen im Hangar be-
merkt werden. Das Verstecken einer Waffe er-
fordert eine konkurrierende Infiltrations-Probe,
wobei die Schwierigkeit um die Belastung der
Waffe erh6ht wird:

Belastung der Waffe Schwierigkeit
Belastung 0-1

e Vibro-Messer *

e Blasterpistole *

Belastung 2
e Schwere Blasterpistole
e Schlagstock
Belastung 3
e Blaster-Karabiner
e Vibroschwert
Belastbarkeit 4+
e Vibro-Axt
e Blastergewehr

*
*

444
*04¢

4444
LA 4444



ZIEHEN EINER VERSTECKTEN WAFFE
Es steht dem Spielleiter frei, das einfache Ziehen einer versteckten Waffe einzuschranken:
e Uberlege dir, ob eine versteckte Waffe eine volle Aktion zum Ziehen erfordert (oder viel-
leicht ein volles Manéver fiir einen Charakter mit dem Talent Schnellziehen).
e  Mehrere {2, oder eine @ auf die Probe zum Verstecken der Waffe kann dem Charakter er-
lauben, sie schneller zu ziehen oder mehr als eine Waffe zu verstecken.

Die folgende Begegnung wird hoffentlich nicht in einen Kampf ausarten. Es soll eine soziale Begegnung
zwischen der Gruppe und dem Hauptmann der Wache sein. Ziel der Begegnung ist es, die Wachen davon zu
liberzeugen, dass es sich bei den SCs in Wirklichkeit um eine Gruppe imperialer Agenten handelt, die Gefan-
gene an den Leiter des Forschungsteams der Einrichtung tiberstellen sollen. Der Hauptmann der Wachen
wurde aus seiner Einrichtung ausgesperrt, da ein Gefangnisaufstand im Gange ist. Er ist sehr aufgeregt und
verdrgert - und hat keinen Computerzugang, um die "imperialen Identitdten" der Gruppe zu Gberpriifen.

Die SCs kénnen beschlieRBen, sich sofort mit den wenigen Wachen, die dort sind, anzulegen, und in ihrem
verwirrten Zustand erhalten die SCs bei ihren ersten Aktionen einen Verstarkungswiirfel = |, wenn sie den
Kampf beginnen, bevor die soziale Begegnung endet.

UBERZEUGEN DES HAUPTMANNS

Die Gruppe kann versuchen, den Hauptmann der Wache und seine Madnner mit einer Reihe von konkurrie-
renden Beeinflussungs-Proben zu (iberzeugen, solange sie die Erzdhlung rechtfertigen kénnen. Tauschung
sollte den geringsten Rechtfertigungsaufwand erfordern, da es sich um eine einfache Liige handelt; Ver-
handeln ist extrem schwierig, da konditionierte imperiale Soldaten kaum zu bestechen sind. Einschiichte-
rung ist moéglich, aber ein einziger misslungene Probe wird die aufgeregten Wachen sofort in ein Feuerge-
fecht treiben.

e Die SCs missen 4 erfolgreiche Proben und 3 misslungene Proben (auBer Einschiichterung) haben,
um die soziale Begegnung zu bestehen.

e Jeder Charakter kann eine Probe mit den folgenden Schwierigkeiten (und méglichen Konsequen-
zen) versuchen:

Fertigkeit Schwierigkeit
Einschiichterung* o0

Charme %60
Tauschung 40
Flihrungsqualitat 40
Verhandeln so00R

*Eine nicht bestandene Probe flihrt sofort zum Kampf

e} und % auf eine Probe kénnen verwendet werden, um Verstarkungs- | und Komplikationswiir-
fel M zu nachfolgenden Proben hinzuzufiigen, wie tblich. Ein @ und eine ¥ haben besondere
Konsequenzen, wie unten beschrieben.

e Wenn die SCs bei 3 Proben versagen, bevor sie bei 4 Proben erfolgreich sind, werden die Wachen
ihnen nicht helfen. Sie werden die Gruppe nicht unbedingt angreifen, aber sie werden darauf be-
stehen, dass alle auf der Plattform bleiben, bis die Situation unter Kontrolle ist.

e Wenn die SCs mit 4 Proben erfolgreich sind, bevor sie 3 Fehlschldge erleiden (auffer Einschiichte-
rung), gewinnen sie das Vertrauen des Hauptmanns der Wache und seiner Manner. Sie werden den
SCs erlauben, sich in das Computerterminal einzuhacken - denn sie wollen unbedingt hinein.

ANKUNFT AUF HOTH
EISSTATION ZULU

- 2




D

Der Hauptmann akzeptiert ihre Legitimation, ohne zu fragen und sie gewinnen sofort
sein Vertrauen, was die soziale Begegnung beendet.

Sie werden sofort als Hochstapler entlarvt und ein Feuergefecht beginnt, bei dem auch

ein Alarm ausgeldst wird.

Wenn die Gruppe das Vertrauen des Hauptmanns gewinnt, wird er ihnen erlauben, das Terminal zu hacken,
um die Turen zu 6ffnen (siehe Abschnitt "Hacken des Terminals" unten). Er wird sie auch iber einen zwei-
ten Wartungseingang informieren, den seine Manner bisher nicht benutzen wollten, da er durch eine Hohle
auf der anderen Seite der Anlage fiihrt, die nur durch Eis und Schnee zu erreichen ist.

DETAILS DER KAMPFBEGEGNUNG

Sollte sich die Gruppe entscheiden zu kdmpfen, anstatt zu reden (oder sollte sie bei der sozialen Begegnung
sehr schlecht abschneiden), werden die Wachen mit Gewalt reagieren. Die Hangarplattform ist ein relativ
kleiner Bereich, der durch eine komplett geschlossene Nische vor den Elementen geschiitzt ist. Sollte es zu
einem Kampf kommen, sind die folgenden Informationen tiber den Bereich zu beachten:

- Die Tiir zum Betreten der Anlage befindet sich in groRer Entfernung zum Schiff der SCs, wenn es auf der
Plattform landet.

Der gesamte Bereich ist gut beleuchtet und es gibt keine dunklen Bereiche.

2 Gruppen von Frachtkisten sind in dem Gebiet verteilt, in kurzer bzw. mittlerer Entfernung von der
Tir der Einrichtung.

Der Hauptmann der Wachen (ein groRer, muskuléser Mensch) beginnt hinter dem Computertermi-
nal. Er befehligt ein Trio von Wachen (Handlanger), die sich in der Ndhe der Tir versammeln.

Wenn die SCs einen Kampf beginnen, bevor die soziale Begegnung abgeschlossen ist, liberraschen
sie die Wachen und erhalten einen Verstarkungswiirfel . | auf ihre ersten Kampfproben.

Die Wachen (Handlanger) werden sich in Deckung begeben und, wenn méglich, ihre Pistolen be-
nutzen.

Der Hauptmann der Wache zieht zuerst sein Gewehr, feuert aus der Deckung des Computertermi-
nals und wechselt zu seinen Schlagringen, wenn er in den Nahkampf gerat.

Die konditionierten Imperialen werden sich niemals ergeben und bis zum Tod kdmpfen.

WACHEN DER EINRICHTUNG [HANDLANGER]

LRl RES CulbbEC S
aasunnnrm " WUNDEN ' "'ven'lewplﬁunc-

Werte:

Fertigkeiten (fiir eine Gruppe von 3; senkt flir jeden getéteten
Handlanger der Gruppe den Rang um 1): Coolness ( ), Nah-
kampfwaffen ( ), Leichte Fernkampfwaffen ( 9).
Talente: Keine.

Sonderfdhigkeiten: Keine.

Ausriistung: Keine.

Waffen: Blasterpistole ( ®) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden: 6, Kritisch: £2L24?, Reichweite: Mittlere; Betiu-
bungsmodus), Vibromesser ( ) (Nahkampfwaffen; Scha-
den: 5, Kritisch: 224}, Reichweite: Nahkampf).

P WACHEN DER (EINRICHTUNG

= = —

Ausriistung
Keine.

Waffen: Blasterpistole (  #)
(Leichte Fernkampfwaffen;
Reichweite: Mittlere; Schaden: 6
Kritisch: 34343,
Betaubungsmodus),
Vibromesser ( )
(Nahkampfwaffen;

Reichweite: Nahkampf;
Schaden: 3; Kritisch: £
Durchbohrend 2, Tédlich 1).

N

f Fertigkeiten
(je ein Rang pro Gruppenmitglied,
bei einer Gesamtzahl von 3):
Coolness (),
Nahkampfwaffen ( )
Leichte Fernkampfwaffen (
Talente: Keine.
Sonderfahigkeiten: Keine

¢

i
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HAUPTMANN DER WACHE [RIVALE]

GEWANDTHEIT B INTELLIGENZ wiLLENSKRAFTIL  CHARISMA

ABSORPTION ﬁ EnscHDPFUNE

Werte:
Fertigkeiten: Handgemenge (
waffen (4 %), Uberleben (

aller Kampfproben gegen dieses Ziel)
Sonderfahigkeiten: Keine.
Ausriistung: Keine.

Waffen: Blastergewehr (

bungsmodus), Schlagring (

tierend 3, Durchbohrend 1).

HACKEN DES TERMINALS

Sollte die Gruppe das Vertrauen der Wachen ge-
winnen, kénnen sie vorschlagen, das Terminal zu
hacken und die Turen zu 6ffnen (vielleicht "zwin-
gen" sie sogar einen ihrer "Gefangenen", einen
"bekannten Hacker", diese Aufgabe zu (ber-
nehmen). Wenn es zu einem Kampf kommt, kén-
nen die siegreichen SCs einfach beschliel3en, das
Terminal selbst zu hacken.

Das Hacken des Terminals ist nicht einfach, aber
da die Anlage verriegelt ist, misste der Hacker
eine "sehr schwierige" (444 ¢ HH) Computer-
technik-Probe mit Komplikationswiirfel, die von
den Sicherheitsprotokollen der Verriegelung auf-
erlegt werden, bestehen.

Wenn der Versuch scheitert, schldgt der Haupt-
mann (falls er noch lebt) einen alternativen Weg
innerhalb der Anlage vor, erklart aber, dass es ei-
ne Reise durch Eis und Schnee zu einer Hohle auf
der anderen Seite des Komplexes sein wird.
Wenn der Hackenversuch fehlschlagt und keine
Wachen mehr am Leben sind, um dies mitzutei-
len, sollte der SL einen einfachen Zugang zum
Terminal erlauben, um den "Status" der ver-
schiedenen Eingange in die Anlage und ihre
Standorte mitzuteilen. Alle Hangarplattformen
sind permanent verriegelt; der einzige moglich-
erweise zugangliche Eingang ist ein Wartungs-
dock (durch eine Kaverne) auf der anderen Seite
der Basis.

Fir den unwahrscheinlichen Fall, dass der Ha-
ckerversuch erfolgreich ist, lies den Spielern die-
sen Text vor:

¢ 49), Schwere Fernkampf-
), Wachsamkeit ().
Talente: Antagonist 1 (erhéht einmalig den Schwierigkeitsgrad

®) (Schwere Fernkampfwaffen; -

Schaden: 9, Kritisch: £2€2¢{}, Reichweite: GroRe; Betdu- / \
# $) (Nahkampfwaffen; Scha- Teonte: Antagone | (Eont shesal don Scwioruokegrad alr
den: 5, Kritisch: £2L2L2L}, Reichweite: Nahkampf; Desorien-

’ HAUPTMANN DER WACHE

mo- .....

Fertigkeiten: Handgemenge ( ~ #4), Uberleben( ),
( 49),

Kampfproben gegen dieses Ziel)

Sonderfahigkeiten: Keine.

Ausristung: Keine.

Waffen: Blastergewehr ( #4) (Schwere Fernkampfwaffen;
Reichweite: Grosse; Schaden: 9, Kritisch: {334}, Betaubungsmodus),
Schaden: 5;

BEEAB

( 49)(
Kritisch: 44); Desorientierend 3, Durchbohrend 1).

Die Tiir 6ffnet sich mit einem eisigen Wim-
mern und bietet einen grausigen Anblick. In
der Dunkelheit der Anlage sieht man Gberall
verstreute Leichen, und man hért das Krei-
schen von Tieren im angrenzenden Sicher-
heitsraum.

Ein blutliberstromter Wachmann taumelt
aus dem Sicherheitsraum und starrt dich
mit verriickten Augen an - sofort driickt er
auf einen grofien roten Knopf neben dem
Eingang. Als sich die Tiiren sofort schliefien,
seht ihr, wie eine schattenhafte Klauenhand
die Beine des Mannes ergreift, ihn von den
FlifSen reifst und zurtick in den Raum zerrt!

Die Tiir fdllt zu, als ihr ihn unter demselben
animalischen Schrei und dem grausigen Ge-
rdusch von zerfetztem Fleisch, das ihn zum
Schweigen bringt, vor Angst aufschreien
hért...

Wenn der Hauptmann der Wache und seine
Manner noch am Leben sind, werden sie sich
weigern, die Tilren wieder zu 6ffnen (obwohl sie
die SCs nicht daran hindern werden, zum War-
tungseingang zu gehen). Nach der direkten Ver-
riegelung durch den (nun toten) Wachmann soll-
te der Spielleiter von jedem weiteren Versuch,
diese Tur zu &ffnen, abraten. (Sollten die Spieler
weiterhin versuchen, die Tiir zu hacken, wird die

neue Schwierigkeit (44 @ @®@HM) sein).

ANKUNFT AUF HOTH
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Es wurden absichtlich einige Rdume ohne Bezeichnung belassen,
wendet werden kénnen. Der Innenbereich bei den Sicherheitsbriicken ist ein tiefer Schacht.

DIE HANGARBUCHTEBENE
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,,.. auf diesem Eiswiirfel gibt es nicht gentigend Leben, um damit einen Transporter zu fiillen.*

- Commander Han Solo

DIE HOHLEN
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UND WIE VERHALT SICH DAS M
Beim Lesen des Abenteuers kommt
die Frage auf, warum die Anlage zu
nicht mehr existent ist. Eine mogliche
ist, dass durch die Ereignisse und der
der Notsysteme die
Selbst wenn dies von den SCs nicht

wird, kénnte ein Nachtrag kommen,

EPISODE II: DIE HOHLEN

Es ist ein 15-miniitiger Fumarsch durch den heu-
lenden Schnee und die Eisstlirme von Hoth, um
den Hohleneingang zu erreichen. Die Kalte iiber-
steigt alles, was den SCs bisher begegnet ist, und
sie missen Proben ablegen, um die Erschépfung
durch die Umgebung zu vermeiden. Sobald sie
drinnen sind, werden sie mit einer unerwarteten
Bedrohung konfrontiert, bevor sie sich Zugang
zum Gefangnis verschaffen kdnnen.

DER UMGANG MIT DER KALTE

Die Durchquerung des Schnees von Hoth erfor-
dert Uberlebens- oder Ausdauerproben fiir jeden
SC (oder eine Uberlebensprobe fiir die Gruppe
auf einem doppelt so hohen Schwierigkeitsgrad).

Ein gut ausgegebener Schicksalspunkt der Grup-
pe (oder eine gute Vorbereitung vor der Abreise)
konnte es ihnen erméglichen, daran zu denken,
Kleidung fur kaltes Wetter an Bord ihres Schiffes
zu packen, oder vielleicht welche in der Wachsta-
tion vor der Tir der Hangarplattform "entdeckt"
zu haben. Alle diese Kleidungsstiicke oder Aus-
ristungsgegenstdnde geben einen Verstar-
kungswiirfel = | auf alle Proben, die mit dem kal-
ten Wetter zu tun haben.

Jeder SC muss eine schwierige (¢4#4) Wider-
standskraft- oder Uberlebensprobe bestehen,
wenn er drauBen unterwegs ist. Einige Grup-
penmitglieder kénnen auch in Erwagung ziehen,
ihre Fahigkeiten fir eine Gruppenprobe zu biin-
deln. Dies ist fiir Uberleben méglich (aber natiir-
lich nicht fur Widerstandskraft) - erfordert aber
ein langsameres Tempo, sorgfdltige Planung und
Ausfiihrung und erh6ht den Schwierigkeitsgrad
fir alle Gruppen-Uberlebensproben doppelt
(408)

IT DEN FILMEN?
irgendwann
r Zeit der Filme
Erklarung
Aktivierung
Einrichtung zerstort wurde.
durchgefiihrt
dass der ver-

antwortliche Moff des Sektors alles darangesetzt

se zur Anlage verschwinden zu lassen.
oil diese Einrichtung keine offizielle

alt war oder die tatsichlichen Ma-

hat, Hinwei
Vielleicht, w

Imperiale Anst
chenschaften unbekannt sind.

GRUPPEN-FERTIGKEITSPROBEN

e Wenn zwei oder mehr Gruppen-
mitglieder als Gruppe Fertigkeits-
proben durchfiihren, kann der
Spielleiter eine einzige Probe ver-
langen, bei der der héchste rele-
vante Fertigkeitsrang und die
hochste relevante Eigenschaft
der beteiligten SCs kombiniert
werden.

e Dadurch wird ein "Gruppenwiir-
felpool" erzeugt, der gegen die
Schwierigkeit gewdirfelt wird.

e Allerdings erleiden ALLE an der
Gruppenprobe beteiligten SCs die
Vor- und Nachteile des Wurfs.

Scheitert eine Probe, erleidet der SC sofort 2 Er-
schopfung. Diese Erschépfungen kénnen nicht
durch Widerstandskraft-Proben zuriickerhalten
werden, erst wenn sich der SC an einem warmen
Ort befindet (selbst die Hohlen sind zu kalt - der
SC muss sich innerhalb der Anlage befinden). Je-
de 4 bei einer fehlgeschlagenen Probe fiihrt zu
einer zusdtzlichen Erschépfung fiir den SC. Eine
W bei einer fehlgeschlagenen Probe reduziert
auferdem die Erschépfungslimit des SCs um 1, bis
er medizinisch behandelt werden kann (was eine
mittelschwere (44) Medizin-Probe zur Heilung
erfordert).

Bei Erfolg kann der SC zu den Hoéhlen gelangen
und der beifenden Kalte von Hoth widerstehen.
In den Hohlen ist es immer noch kalt, aber warm
genug fir die Gruppe, um keine Proben ablegen
zu mussen.

Wenn es der Gruppe gelungen ist, den Haupt-
mann von ihrer Aufrichtigkeit zu iberzeugen und
erfolgreich die lllusion aufrechtzuerhalten, "Im-
periale Gefangene abzuliefern", kdnnten sie sehr
wohl ihren Repulsor-Schlitten mit der Kiste mit
Waffen und Ausriistung mit sich schleppen. So-
bald sie auRer Sichtweite der Wachen sind, koén-
nen sie ihre Sachen einsammeln und die Kiste
stehen lassen. Ohne Anpassungen, um den kal-
ten Temperaturen standzuhalten, wird der Re-
pulsor-Schlitten innerhalb weniger Minuten ver-
sagen, was eine mittelschwere (¢ 4) Mechanik-
Probe erfordert, um ihn in einer geeigneten
technischen Bucht zu reparieren.



ANKUNF IN DEN HOHLEN

Nach ihrer Wanderung durch die Kalte erreicht
die Gruppe einen Hohleneingang auf der anderen
Seite der Anlage. Lies das Folgende den Spielern
vor:

Schon die wenigen Minuten, die ihr auf
Hoth im Freien verbracht habt, waren sehr
anstrengend fiir euren Kérper, und als ihr
den Héhleneingang erreicht, seid ihr er-
leichtert, dass ihr Schutz vor dem Wind und
der bitteren Kdlte findet - aber in der Héh-
lenluft ist es immer noch eisig. Die H6hlen
sehen natilirlich aus, sind aber auch etwas
ausgehohlt worden, und ihr seht sehr spdr-
liche Leuchtstdbe, die in verschiedenen
Richtungen aus den eisigen Wdnden ragen.

In euren Informationen war nicht angege-
ben, in welche Richtung ihr gehen sollt, so-

bald ihr hier angekommen seid, und es
scheint drei verschiedene Hohlenwege zu
geben: links, in der Mitte und rechts. Jeder
von ihnen scheint in weitere Hohlentunnel
zu miinden, und es ist nicht ohne weiteres
erkennbar, welchen Weg ihr nehmen sollt.

Es gibt eine Art kleines Metallschild, das ab-
gekaut und zerfleddert aussieht und zwi-
schen der rechten und der mittleren Hohle
angebracht ist. Doch als ihr euch ihm nd-
hert, hort ihr ein schwaches Gerdusch, das
irgendwo in den Kammern vor euch wider-
hallt.

Wenn die Gruppe in die falsche Richtung geht,
werden sie in einen Hinterhalt geraten - aber sie
haben vielleicht die Chance, sich darauf vorzube-
reiten. Sie werden ein paar Minuten Zeit haben,
um den Schauplatz zu untersuchen. (Bei genaue-
rem Hinsehen steht auf dem Schild zwischen dem
rechten und dem mittleren Tunnel einfach "VOR-
SICHT"). Der Spielleiter sollte eine (4 @) Wahr-
nehmungs-Probe fiir die gesamte Gruppe for-
dern, um sowohl die Szene zu erkunden als auch
die Anwesenheit der Wampas zu spiiren, die in
den Hohlen herumschleichen.

Wenn die SCs erfolgreich sind, bemerken sie eine
schwache Vertiefung in der mittleren Héhle, an
der anscheinend Fahrzeuge vorbeigekommen
sind. Mit £242? oder mehr bemerken sie auch ei-
nen teilweise gefrorenen Kadaver, der an der
Wand des rechten Hohlengangs hangt, und et-
was, das eine grofle Menge gefrorenen Blutes zu
sein scheint, das sich auf dem Eisboden des lin-

ken Héhlengangs angesammelt hat - ein Stiick
weiter vorne.

Gelingt der Gruppe 3%3%3% oder einen @ bei der
Probe, dann héren sie auch das hungrige Knurren
einer Bestie, die aus dem linken Tunnel kommt -
und erkennen es als Wampa!

Wenn die Spieler das Wissen erlangen, sich selbst
durch den mittleren Héhlengang zu fiihren, wer-
den sie einen Hinterhalt vermeiden und den
hungrigen Wampas mit einem kleinen Vorteil ge-
geniibertreten. Wenn sie entweder den linken
oder den rechten Tunnelweg nehmen, werden
sie von den Wampas liberfallen.

GRUPPEN-FERTIGKEITSPROBEN

e Wenn die Gruppe als Ganzes Fer-
tigkeitsproben durchfiihrt, ver-
langt der Spielleiter eine einzige
Probe, die den héchsten relevan-
ten Fertigkeitsrang und die
hochste Eigenschaft der Gruppe
kombiniert.

e  Fir die Wahrnehmungsprobe (bei
Verwendung der vorgenerierten
SCs) ware die  Gruppen-
Wahrnehmungsprobe ( ¢ ¢ )
(unter Verwendung von Breks List
von 3 und Mellas Machttalent und
Wahrnehmungsrang von 1).

WENN WAMPAS ANGREIFEN

Wenn die Gruppe ihre Wahrnehmungsprobe
nicht bestanden hat und sich entweder fiir die
rechte oder die linke Hohle entschieden hat, tref-
fen sie sofort auf 2 Wampas, die aus der Dunkel-
heit auf sie zustiirmen. Gelingt es ihnen, sich in
die mittlere Hohle zu begeben, werden sie von
den hungrigen Wampas gejagt. Lies das Folgende
vor, um dich auf die Situation einzustimmen:




PI6tzlich hért ihr rauschende Schritte hinter
euch und dreht euch um, um zu sehen, wie
zwei riesige weifSpelzige Bestien auf euch zu
rennen! Gekriimmte, hauerartige Hérner
reichen bis zu blutverschmierten Kiefern,
die knurren, wdihrend sich dicke, krallenbe-
wehrte Arme zum Angriff erheben. Wam-

pas!

Sie bewegen sich mit unerwarteter Ge-
schwindigkeit auf euch zu und ihr sieht ei-
nen kalten und verzweifelten Hunger in ih-
ren Augen. Sie sind auf Blut aus, und ihr
steht definitiv auf ihrer Speisekarte.

Im Folgenden findest du die Details der Begeg-
nungsszene:

e Wenn die Gruppe die Bedrohung durch
den Wampa erkannt hat, ist sie auf Arger
gefasst und wiirfelt Coolness fiir die Ini-
tiative - andernfalls wird Wachsamkeit
verwendet.

Wenn die Gruppe den mittleren HGh-
lenweg gewadhlt hat, beginnen beide
Wampas am Eingang der mittleren Héhle
- in mittlerer Entfernung, hinter den SCs.
Wenn die Gruppe den rechten oder lin-
ken Weg gewahlt hat, greifen beide
Wampas sie von gegeniiberliegenden
Seiten der Héhlenwand aus dem Hinter-
halt an - auf kurze Distanz. Die Wampas
erhalten aulRerdem einen Verstdrkungs-
wirfel | aufihre Initiativeproben.

Die mittlere Hohle ist frei von Hindernis-
sen oder Deckung (sie wird regelmaRig
von Fahrzeugen durchquert), aber in der
linken und rechten Héhle gibt es zahlrei-
che Stalagmiten und Eissdulen, die De-
ckung bieten kénnen.

Die Wampas sind hungrig und sehr t6d-
lich. Wird jedoch einer von ihnen getd-
tet, flieht der andere, wenn er Wunden
von mindestens der Halfte seines Wun-
denlimit erlitten hat.

@ e Ein machtiger Angriff zertriimmert einen Teil des Eisbodens und ldsst einen der Wam-

pas zu Boden gehen.

e Verstreute Schnee- und Eispartikel fliegen in die Augen eines Wampas und blenden ihn

voriibergehend.

Ein in Eisstalagtit fallt herab und trifft einen SC, wodurch dieser am Boden liegt oder

seine Waffe weggeschlagen wird.

Einer der Wampas heult und ruft einen dritten in den Kampf (er kommt in der ndchsten
Runde).

DIE NACHWIRKUNGEN

Wenn die Gruppe nach dem Sieg liber die Wampas verweilt, um herauszufinden, welchen Weg sie einschla-
gen soll, horen sie weitere Gerdusche, die denen der gerade bekdmpften Wampas dhneln und aus den Tie-

fen der linken und rechten Hohle kommen.

Sobald sie sich entschlossen haben, den Weg durch die mittlere H6h-

le zu gehen, erreichen die SCs nach etwa 10 Minuten Fulmarsch die
' Zugangstiir zur Wartung. Zu diesem Zeitpunkt haben sie sich be- /
i

reits ein gutes Stlick "ausgeruht" und sollten Widersta

\6pfung, die sie im Schnee draufen erlitten haben) .

en ablegen diirfen, um sich zu erholen (einschlieRl




In Anbetracht dessen, was sie gesehen haben (vor allem, wenn sie nach ihrer Ankunft einen Blick in den Si-
cherheitsraum geworfen haben), ist es durchaus méglich, dass die Gruppe annimmt, das Gefangnis sei von
Wampas liberfallen worden. Der Spielleiter sollte diese Spekulationen unterstiitzen! Denn, wie die SCs bald
feststellen werden, ist die Wahrheit weitaus finsterer.

WAMPA [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST CHARISMA

Werte:

Fertigkeiten: Handgemenge ( ###), Uberleben (),
Wahrnehmung ( #), Heimlichkeit ().

Talente: Antagonist 1 (erh6ht einmalig den Schwierigkeitsgrad
aller Kampfproben gegen dieses Ziel), Wilde Kraft 2 (+2 Scha-
den auf alle Kampf- und Nahkampfproben).

Sonderfahigkeiten: Keine.

Ausriistung: Keine.

Waffen: Krallen und Zéhne (4 ##®) (Handgemenge; Scha-

k (49
Heimlichkeit ( ), Uberleben (  #).

den: 7, Kritisch: £2424?, Reichweite: Nahkampf; Durchboh- | Talonte: Antagoris 1 (Erhéht emall den Schwierigkelsgrad aller =
Kampfproben gegen dieses Ziel), Wilde Kraft 2 (+2 Schaden auf alle -
rend 1 ) Kampf- und Nahkampfproben).
Sonderfahigkeiten: Keine. u
Ausrustung: Keine.
Waffen: Krallen und Zahne ( #) (Handgemenge; Reichweite: Nah-
i kampf: Schaden: 7: Kritisch: £}{C}}: Durchbohrend 1) &
i &l
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,,Viele Imperiale Basen besitzen einen Versorgungszugang, der liber Wartungstunnel erreicht werden kann.

Uber diesen werden wir in die Anlage gelangen. Sie werden nicht wissen, was da kommt.*

- Cpt. Cassian Jeron Andor

ZUGANG ERHALTEN
EISSTATION ZULU



EPISODE IlI: ZUGANG ERHALTEN

Als die Gruppe am Eingang des Wartungsdocks
ankommt, finden sie an der Tir keinen Menschen
vor, sondern nur ein Computerterminal. Sie ms-
sen sich Zugang verschaffen - und dabei riskieren
sie, einen Alarm auszulésen. Die SCs kdénnen sich
entscheiden, ob sie versuchen wollen, die Tir zu
offnen, indem sie den Computer hacken oder die
Tir gewaltsam 6ffnen. Lies den SCs das Folgende
vor:

Wenn ihr den Wartungseingang erreicht,
befindet sich etwa einen Meter (liber euch
ein Dock, das offensichtlich fiir Landgleiter
gedacht ist. Vom Boden der Héhle aus kann
man es liber eine Stufenleiter erreichen.

Oben auf dem Dock kénnt ihr eine Ladetir
sehen, die geschlossen ist, aber daneben
befindet sich ein kleines Computerterminal,
das in Betrieb zu sein scheint. Rechts von
der Tiir befindet sich eine Zugangstafel, de-
ren Anzeige rot blinkt. Auf der Zugangstafel
befinden sich eine Reihe von Schliisseln mit
Codesymbolen, die wahrscheinlich zum Off-
nen der Tiir verwendet werden.

Den Computer zu hackensist die einfachste M&g-
lichkeit - und*kann der Gruppe bei einer guten
Probe =zusatzliche Informationen liefern. Das
Terminal ist mit dem Hauptsystem der Einrich-
tung verbunden und hat daher einen erhéhten
Schwierigkeitsgrad durch die Abriegelungsproto-
kolle - aber es ist ein isoliertes Terminal und viel
leichter zu knacken.

e Eine erfolgreiche mittelschwere ({>* )
Computertechnik-Probe, der aufgrund
der Abriegelung verbessert wurde, ent-
riegelt und 6ffnet die Tdr.

e Mit £242 oder mehr (oder einem @) bei
einer erfolgreichen Probe, kénnen sie
sich auch Zugang zum Grundriss der Sta-
tion verschaffen. Er zeigt ein Raster von
Korridoren und Zellenblécken mit einem
darunter liegenden Laborkomplex (in
dem die Gruppe hdéchstwahrscheinlich
finden wird, was sie sucht). Der Zugang
zum Grundriss zeigt ihnen einen direkten
Weg zu diesem Laborbereich.

e ¥ bei der Probe I5st einen Perimeter-
Alarm aus (der die Bewohner der Anlage
auf den Standort der SCs aufmerksam
macht).

Wenn es der Gruppe nicht gelingt (oder sie sich
dagegen entscheidet), das Terminal zu hacken,
besteht die einzige Moglichkeit darin, die Tir mit
Gewalt zu 6ffnen, indem sie die Tirverkleidung
mit einem Schlosstiberbriicker verbindet.

e Dies erfordert eine erfolgreiche leichte
(€)) Mechanik-Probe, der sofort Zugang
gewahrt.

e Das Offnen der Tiir auf diese Weise (so
einfach es auch ist) [6st jedoch automa-
tisch den Perimeteralarm aus. Es handelt
sich dabei um einen lauten Signalton, der
die erste Begegnung im Inneren der Sta-
tion erschwert, indem er weitere Bedro-

eSS RREen anlockt.

ZUGANG ERHALTEN
EISSTATION ZULU
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EINMAL DRINNEN

Nachdem die PCs die Tiiren ge6ffnet haben, bie-
tet sich ihnen ein grausiger Anblick, und der Spiel-
leiter liest ihnen diesen Text laut vor:

Als die Tiir gedffnet wird, schldgt einem als
erstes der Gestank des Todes entgegen, der
unverkennbar ist. Als ihr eintritt, seid ihr
schockiert, weil ihr die halb aufgefressenen
Leichen von ehemaligen Hilfskrdften, Wa-
chen und einigen Gefangenen seht. Angst
macht sich breit, als ihr animalische Schreie
aus der Ferne hért, von denen ihr nicht
wisst, woher sie kommen.

Vor euch liegt ein langer, dunkler Korridor,
und der Raum, in dem ihr euch jetzt befin-
det, ist eine quadratische Empfangshalle
mit sehr wenig Licht, das nur durch die
Kurzschliisse der freiliegenden Drdhte ent-
steht, die friiher einmal Beleuchtungskor-
per waren. Alles in diesem Raum wurde in
einem anscheinend schrecklichen Kampf
zerstort. Auf dem Boden seht ihr eine Ge-
stalt, die wie ein Tier aussieht - aber nichts,
was ihr jemals zuvor gesehen habt.

Sie ist zweibeinig, hat aber lange, schlaffe
Arme, die in scharfen Krallen enden, ein
grotesk breites, mit ReifSzdhnen versehenes
Maul und eine fleckige, graue, schleimige
Haut. Das Ding ist offensichtlich tot, nach-
dem es mit etwas aufgespiefst wurde, das
wie ein Regal aussieht, das zu einem Speer
umgearbeitet wurde. Das vielleicht Beunru-
higende an der Kreatur ist ihre Kleidung; sie
scheint eine zerrissene Gefdngnisuniform zu
tragen, oder zumindest Teile davon.

Dies sollte nicht das sein, was die Gruppe erwar-
tet. Um mehr Gber den Kadaver zu erfahren,
konnen die SCs individuelle Proben (mit den fol-
genden Schwierigkeiten) durchfiihren:

e Schwierige (¢4 #) Wissen (Xenologie)
-Probe: Bei Erfolg wird sich herausstel-
len, dass es sich wahrscheinlich um einen
"Rakghoul" handelt - eine fast mythische
Kreatur aus den Tagen der Alten Repub-
lik. Jeder 2 bei einer erfolgreichen Pro-
be kann eine der folgenden zusatzlichen
Informationen enthdillen:

o Rakghouls werden nicht "geboren",
sondern erschaffen, wenn ein Hu-
manoider einem Virus ausgesetzt
wird, das von den Kreaturen selbst
Ubertragen wird. Die Legende be-

ZUGANG ERHALTEN
EISSTATION ZULU

sagt, dass der Virus von einem geis-

tesgestorten Sith-Lord entwickelt

wurde.

o Eswurde angeblich ein Heilmittel fir
den Rakghoul-Virus entwickelt, ein
"Rakghoul-Serum" - aber es gibt
keine bekannten Proben mehr (falls
sie jemals existierten).

e Schwierige (#44) Medizin-Probe: Bei
Erfolg wird sich herausstellen, dass der
Kadaver urspriinglich menschlich war,
aber eine Art radikale korperliche Ver-
wandlung durchgemacht hat. Jeder }
bei einer erfolgreichen Probe kann eine
der folgenden zusdtzlichen Informatio-
nen enthillen:

o Die Scans zeigen, dass die Per-
son auf genetischer Ebene eine
schnelle Metamorphose durch-
gemacht hat - hdéchstwahr-
scheinlich das Ergebnis einer
retro-viralen Infektion.

o Die Schadelkapazitdt des Sub-
jekts wurde um die Halfte redu-
ziert, und sein Magen ist mit
Menschenfleisch gefiillt.

o Spuren des mutagenen Retrovi-
rus befinden sich im Speichel
des Subjekts und im Schleim
seiner Krallen.

FURCHT VOR DEM UNBEKANNTEN

Zu diesem Zeitpunkt sollte die Gruppe von Furcht
ergriffen sein (umso mehr, wenn sie durch er-
folgreiche Proben einen Einblick in das erhalt,
was ihnen bevorsteht). Aber auch ohne dieses
Wissen wissen sie, dass irgendwelche Monster in
der Anlage wiiten - und wahrscheinlich Rudel
hungriger Wampas in den Hohlen drauf(en. Und
wenn sich die Gruppe nicht an die Abmachung
mit dem Triumvirat halt, wartet ein lebensgefahr-
liches Kopfgeld auf sie. Die Situation ist diister
und konnte einen unmittelbaren Tribut an die
Gruppe fordern.

Jeder SC muss eine Furcht-Probe mit erhéhtem
Schwierigkeitsgrad (4 @) ablegen. Die Auswir-
kungen der Furcht-Probe der SCs werden sich in
der folgenden Begegnung mit dem Gefdngnis-
wadrter bemerkbar machen, die im Abschnitt "Ein
Mann in Not" unten beschrieben wird.



FURCHT-PROBEN

Bei einer Furcht-Probe kann der Charakter
entscheiden, ob er Coolness oder Disziplin
einsetzt, mit unterschiedlichen Auswir-
kungen, je nach Ergebnis:

e Y:Der Charakter addiert einen ll
zu jeder Probe, die er wahrend
der Begegnung macht.

e : Der Charakter erleidet Er-
schopfung in Hohe der Anzahl
von Y. Wenn die Probe 43}{3}45}
oder mehr ergibt, kann der Cha-
rakter stattdessen fir seinen ers-
ten Zug ins Wanken versetzt wer-
den (unfdhig, irgendwelche Akti-
onen durchzufiihren).

e ¥: Der Charakter ist so verdngs-
tigt, dass die Schwierigkeit aller
von ihm durchgefiihrten Proben
bis zum Ende der Begegnung um
1 erhéht wird.

e 3% oder mehrere 3%: Der Charak-
ter vermeidet alle Furchteffekte,
auBer denen, die durch eine 45}
ausgelost werden.

e §2:Duerhiltst einen  auf deine
nachste Probe in der Begegnung.
Gib mehrere {2 aus, um einen
auf die nachste Probe eines ande-
ren Charakters zu erhalten.

e @: Hebt fiir den Rest der Begeg-
nung alle Malusse von Furcht-
Proben auf - egal aus welcher
Quelle.

EIN MANN IN NOT

Als die Gruppe den Korridor weiter hinuntergeht,
sieht sie nur wenige Meter von der Leiche der
Kreatur entfernt einen Wachter auf dem Boden
liegen, der zittert und offensichtlich verwundet
ist. Auf den ersten Blick hat er Schnittwunden auf
der Brust und eine grofle Bisswunde am Ober-
schenkel. In dem Moment, in dem er die SCs be-
merkt, fangt der Wachter an, um Hilfe zu schrei-
en. (Innerhalb weniger Augenblicke wird er seine
Verwandlung beginnen.)

e Um dem Mann zu helfen, kann ein SC ei-
nen Erste-Hilfe-Versuch mit einer extrem
schwierigen (#4944 4#) Medizin-Probe
machen. Schldgt die Probe fehl, wird der
Wachter die Worte "Sie verandern oder
toten alles... alles..." aussprechen. Dann
lasst er einen Code-Zylinder fallen, be-
wegt sich den Korridor hinunter und

fangt dann an, heftig zu krampfen. (Er
beginnt sich dann sofort zu verwandeln.)

e Wenn die SCs versuchen, ihn zu den Ge-
schehnissen zu befragen, wird er nur die
oben erwdhnten Worte sagen, den
Codezylinder fallen lassen und dann hef-
tige Zuckungen bekommen. (Er beginnt
sich dann sofort zu verwandeln.)

e Wenn die SCs mit der Medizin-Probe er-
folgreich sind, haben sie den Fluss des
Virus (und die Verwandlung des Wach-
manns) gestoppt. Er gibt ihnen den
Code-Zylinder und erklart ihnen, dass es
sich dabei um einen Schliissel fiir den Ar-
restbereich handelt. Er wird kurzzeitig
ohnmadchtig werden, kann aber vorher
noch ein paar Fragen beantworten.

o Er ist nur ein Gefangniswarter,
der gerade die Akademie verlas-
sen hat.

o Er wird ihnen erzahlen, dass
"Monster" alles umbringen und
einige Menschen in Monster
verwandeln.

o Wenn er nach der Stimpack-
Forschung oder "XR-12" gefragt
wird, sagt er, dass es in den un-
teren Stockwerken Labore gibt
und dass die Forscher die Ge-
fangenen als Testpersonen be-
nutzt haben. Aber er weil nicht,
woran sie gearbeitet haben.

o Wenn die SC's "Dr. Tui" erwah-
nen, wird er antworten, dass Dr.
Tui der leitende Forscher in der
Einrichtung ist.

Wenn der Wachmann anfangt zu krampfen, ver-
wandelt er sich in ein monstroses Wesen, wie die
Leiche, die die Gruppe im Empfangsbereich ge-
sehen hat. Wenn dies geschieht, lies das Folgen-
de den Spielern vor:

RAKGHOUL-KRANKHEIT

Der SL sollte sich vor dem Abenteuer Gedanken
machen, ob er die Schwierigkeit fiir den Ausbruch
der Krankheit erschwert, oder ein Serum zu Ver-
langsamung oder Heilung finden lasst. Denn es

kann sehr schnell passieren, dass bei vielen Kamp-

fen die Wahrscheinlichkeit einer Infektion steigt.




Plétzlich verwandelt sich sein Zittern in hef- Wenn die SCs schnell reagieren, kénnen sie ihn
tige Zuckungen! Er stéhnt und seine Augen sofort toéten. Aber wenn sie warten, wird er zu
rollen in seinen Kopf zuriick, wéihrend seine einem Rakghoul und greift sie sofort an.

Haut feucht und klamm wird und anfdngt,

sich abzustumpfen. Er heult auf, und ihr Wenn die Gruppe den Alarm ausgel6st hat, als sie
hért Knochen und Sehnen knacken und bre- durch die Wartungsbucht eintrat, wird der Ldrm
chen; seine Arme und Beine verldngern sich, auch eine andere Gruppe von Rakghoulen ange-
und aus seinen Fingern brechen scharfe lockt haben, die durch einen Wartungsschacht
Krallen hervor! Die Ecken seines Mundes eintreffen werden, wahrend sich der Wachter
reifen auf und geben den Blick auf einen verwandelt (oder nachdem die SCs ihn gerettet
klaffenden Schlund frei, der mit nadelarti- haben). In diesem Fall sollte der Spielleiter den
gen Zihnen gefillt ist! Er starrt euch mit Werteblock fir eine Rakghoul-Gruppe verwen-
(vorerst) noch menschlichen Augen an - und den (in Szene 4 des Abenteuers). Das Rakghoul-
wirft euch einen Blick voller flehender Trio stiirmt in mittlerer Entfernung zu den SCs in
Angst zu... den Raum.

| GEWANDTHEIT B INTELLIGENZ WILLENSKRAFT CHARISMA
RBSURFIIDH l WUNDEN ' "'\'EHTE\DIEUNG

Werte:

Fertigkeiten: Handgemenge (4 #), Wahrnehmung (#9).
Talente: Wilde Kraft 1 (+1 Schaden auf alle Kampf- und Nah- | &
kampfproben) 3
Sonderfdhigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem An-

griff gegen einen Humanoiden ein Triumph gewdirfelt wird, 9

muss das Ziel eine Widerstandskraft-Probe ablegen (44 ®). TR D G e

Ein Fehlschlag bedeutet, dass das Ziel infiziert ist und in einer 3 &G &) )

Stunde die Auswirkungen des Virus zu spiiren bekommt.) 4 , e o b

usristung; Keine. i b o]

Waffen: Krallen und Zihne (¢4 &) (Handgemenge; Schaden: an Hiicn o 1o pewlrik Vi, T s 2l e, :
5

Ausristung: Keine.
Waffen: Krallen und Zahne (#44) (Handgemenge: Reichweite: Nah-
kampf; Schaden: 4; Kritisch: L) Todlich 1)

4, Kritisch: 2242, Reichweite: Nahkampf; Tédlich 1) At T s ce o Ses s
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und damit verbundene Maf3stab kann vergroRert oder verkleinert werden. Alles kann, kein Muss.

Der Plan mit seiner Belegung kann nach seinen Bediirfnissen angepasst werden.
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DIE RAKGHOUL-KRANKHEIT

Wenn ein Rakghoul einen Humanoiden erfolgreich mit seinen Zdhnen oder Klauen angreift und ei-

nen @ wiirfelt, hat er den Virus an sein Ziel weitergegeben.

e Der angegriffene Charakter muss sofort einen Widerstandskraft-Probe machen (4 ¢ @).

e Gelingt ihm dies, hat er den Virus abgewehrt.

e Gelingt sie nicht, ist er infiziert, und innerhalb von 1 Stunde kann die Verwandlung begin-
nen.
1 Stunde nach der Infektion kann die Zielperson eine weitere Widerstandskraft-Probe
(# 9 ®) ablegen, um die Verwandlung eine Zeit lang aufzuhalten. Gelingt ihm dies, hdlt es
die Verwandlung in Schach, muss aber jede Stunde einen weiteren Widerstandskraft-Probe
durchfiihren, wobei der Schwierigkeitsgrad jedes Mal erhéht wird.
Wenn das infizierte Ziel eine dieser Proben nicht besteht, verwandelt es sich sofort in einen
hirnlosen Rakghoul.
Anstelle einer Widerstandskraft-Probe kann auch eine sehr schwierige (¢ ¢ ¢ ¢ ¢) Medi-
zin-Probe gemacht werden, um die Ausbreitung des Virus zu verlangsamen und die Ver-
wandlung fiir eine Stunde aufzuhalten, aber die Infektion kann nicht geheilt werden, ohne
das Rakghoul-Serum zu verabreichen.
Selbst mit dem Rakghoul-Serum kann ein vollstdndig transformierter Rakghoul nicht "ge-
heilt" werden.

Nach der Begegnung kann die Gruppe den Code-Zylinder der Wache benutzen, um die Tiir zum Inhaftie-
rungsbereich auf der anderen Seite des Korridors zu 6ffnen. Stell sicher, dass die SCs diesen Zylinder nicht
wegwerfen, da er Zugang zu vielen Bereichen des Gefangnisses bietet und als Schliissel fiir die Wache
dient, um sich zu bewegen. BT

«
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EPISODE 1V: DER INHAFTIERUNGSBEREICH

Als die Gruppe den Haftbereich betritt, findet sie
mehr Chaos und grausame Gewalt vor, als jeder
von ihnen in seiner Laufbahn je gesehen hat. Der
Gestank von Blut ist allgegenwartig und so stark,
dass er alles in der Umgebung durchdringt. Der
Himmel weil3, wie viele dieser Monster sich in der
Einrichtung befinden. Lies das Folgende den SCs
vor:

Die Gegend ist schlecht beleuchtet, und ihr
hért weitere Schreie von Tieren, von denen
ihr wisst, dass sie auf monstrése Weise alles
Fleisch verzehren, das sie finden kénnen.

Furcht durchstrémt euch, als ein paar
Lichtblitze den Inhaftierungsbereich erhel-

len. lhr hért auch ein gleichmdfliges Klop-
fen, das von der rechten Seite des Raums
kommt, aber ihr kénnt nicht weit genug se-
hen, um zu erkennen, was es ist. lhr wisst,
dass sich der Eingang zum Labor in dieser
Richtung befindet, aber ihr kdnnt nicht wis-
sen, ob dieser Eingang blockiert ist oder ob
ihr dort noch mehr Monster finden werdet.

FURCH VOR EINEM GRAUSAMEN TOD

In einem geschlossenen Raum mit Monstern ge-
fangen zu sein, die einen nicht nur téten und
fressen, sondern auch in einen ihrer eigenen Art-
genossen verwandeln kénnen, ist ein furchterre-
gendes Unterfangen. In Akt 4 lduft die Gruppe
Gefahr, auf Gruppen von Rakghoulen zu treffen.
Jedes Mal, wenn sie das tun, muss jeder SC zu
Beginn der Begegnung eine weitere Furcht-Probe
auf dem doppelt so hohen Schwierigkeitsgrad
mittelschwer (@4®) ablegen. Die Auswirkungen
bleiben so lange bestehen, bis sie eine neue Pro-
be ablegen (zu Beginn einer neuen Begegnung)
oder den Arrestbereich verlassen.

DER INHAFTIERUNGSBLOCK
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FURCHT-PROBEN

Bei einer Furcht-Probe kann der Charakter
entscheiden, ob er Coolness oder Disziplin
einsetzt, mit unterschiedlichen Auswir-
kungen, je nach Ergebnis:

e Y:Der Charakter addiert einen ll
zu jeder Probe, die er wahrend
der Begegnung macht.

e {: Der Charakter erleidet Er-
schépfung in Hohe der Anzahl
von Y. Wenn die Probe {3}43}4%)
oder mehr ergibt, kann der Cha-
rakter stattdessen fiir seinen ers-
ten Zug ins Wanken versetzt wer-
den (unfahig, irgendwelche Akti-
onen durchzufiihren).

e W: Der Charakter ist so veréngs-
tigt, dass die Schwierigkeit aller
von ihm durchgefiihrten Proben
bis zum Ende der Begegnung um
1 erhdht wird.

e 3% oder mehrere 3¢: Der Charak-
ter vermeidet alle Furchteffekte,
auBer denen, die durch eine {3}
ausgelost werden.

e 2:Du erhiltst einen  auf deine
nachste Probe in der Begegnung.
Gib mehrere ¢ aus, um einen
auf die ndchste Probe eines ande-
ren Charakters zu erhalten.

o @: Hebt fiir den Rest der Begeg-
nung alle Malusse von Furcht-
Proben auf - egal aus welcher
Quelle.

DURCH DIE ZELLENBLOCKE NAVIGIEREN
Die SCs haben den Inhaftierungsbereich von Si-
den her betreten. Wenn die Gruppe den Klopfge-
rauschen nicht nach Westen folgt, kann sie auf
der Suche nach dem Eingang zu den Laboren auf
der unteren Ebene durch den gesamten Inhaftie-
rungsbereich wandern. Der Inhaftierungsbereich
ist wie ein Raster aufgebaut, mit langen Korrido-
ren, die sich zwischen den Quadraten der vier Zel-
lenbl6écke kreuzen. Dies bietet sowohl den SCs als
auch den Rakghoulen reichlich Deckung. Jede
Zelle, an der sie vorbeikommen, ist menschen-
leer. Viele der Zellentiiren stehen offen, der Bo-
den ist blutverschmiert. Die meisten sind mit Lei-
chen (oder Leichenteilen) gefiillt, die zu ver-
stiimmelt sind, um sie zu erkennen.



ALTERNATIVER KARTENAUFBAU

Dem Abenteuer waren keine Pldne beige-
fligt, so dass ich den Aufbau meiner Vor-
stellung entwarf. Bei einer Verwendung
der Karten, miisste die Beschreibung an-
gepasst werden.

An der Ostwand befindet sich ein Zugangsweg,
der letztlich zu den Landeplattformen (und dem
Schiff der Gruppe) zuriickfihrt; er ist jedoch vol-
ler Rakghoule. An der Nordwand des Gefdngnis-
ses befinden sich zahlreiche Korridore, die zu Ka-
sernen, Biiros und anderen Wartungsbereichen
des Gefangnisses fiihren. Aber im Westen ist das
Gerdusch des Klopfens zu héren - und die Rich-
tung, in der die Gruppe den Eingang zu den da-
runter liegenden Laborebenen finden wird.

In diese Richtung zu gehen, ist das Kligste, was
man tun kann - aber wenn die SCs darauf behar-
ren, woanders hinzugehen, sollte der Spielleiter
jedes Mal, wenn die Gruppe beschlief3t, sich von
den Klopfgerduschen zu entfernen, eine Begeg-
nung mit 1 bis 2 Rakghoul-Gruppen (siehe unten)
prasentieren. Jede Begegnung erfordert eine
neue Furcht-Probe (@ @) von allen SCs.

DER IN PANIK GERATENE GEFANGENE
Wenn die SCs den Klopfgerauschen folgen, fin-
den sie in der nordwestlichen Ecke des Inhaftie-
rungsbereichs eine Einzelzelle, in der sich ein Ge-
fangener befindet, der ziemlich panisch ist. Er
scheint unverletzt zu sein, aber seine Augen sind
hohl vor Angst. Er schlagt krampfhaft mit dem
Kopf auf seine Pritsche (das Klopfgerdusch, das
sie gehort haben) und ringt standig mit den Han-
den. Obwohl er vor Angst fast wahnsinnig ist, ist
er bei klarem Verstand und kann sich verstadndi-
gen. Ein kurzes Gesprach mit dem Gefangenen
bringt einige Informationen ans Licht:

e Er war in seiner Zelle, als die Lichter aus-
gingen. Er hat beobachtet, wie das erste
Monster kam und die Wachen angriff
und mehrere biss, bevor sie es toteten.
Kurz vor der Mittagspause sah er, wie
der erste Warter aus der Krankenstation

zurilickkehrte - und sich dann vor seiner
Zelle in ein Monster verwandelte.

e Weitere Monster kamen, und die Wa-
chen o&ffneten die Zellen, um ihnen
"neue Ziele" zu geben - aber sie verga-
Ren ihn.

e Wenn man ihn nach "Dr. Tui" oder "XR-
12" fragt, weild er von beidem nichts.

e Fragt man ihn nach den "Forschungsar-
beiten" in den Labors, zeigt er auf den
Laboreingang (in einem nahe gelegenen
Gang) und gibt zu, dass mehrere Gefan-
gene oft dorthin gebracht wurden - er
selbst jedoch nie. Einige kamen nie wie-
der zuriick.

e Er wird auch erzdhlen, dass sich eine
Gruppe Uiberlebender Wachen im Labor
eingeschlossen hat, nachdem alles be-
gann - seitdem ist niemand mehr her-
ausgekommen.

e Der neue Code-Zylinder der SCs wird sei-
ne Zellentiir 6ffnen - aber er wird jeden
Versuch, aus seiner Zelle herauszukom-
men, entschieden VERWEIGERN. Sie hat
ihn Sicherheit gebracht, und er wird sie
nicht verlassen. Wenn die Gruppe die Tir
trotzdem o6ffnet, wird er nicht gehen
und verlangen, dass sie die Tir wieder
schliefen und verriegeln.

Jede Diskussion mit dem Gefangenen wird
schlieBlich die Aufmerksamkeit von zwei
Rakghoul-Gruppen auf sich ziehen, und es wird
zu einem weiteren Kampf kommen. Nachfolgend
die wichtigsten Details zu dieser Szene:

e 2 Rakghoul-Gruppen kommen den nérd-
lichen und westlichen Gang entlang und
bewegen sich auf die Eckzelle zu. Beide
beginnen in mittlerer Entfernung von
den SCs.

e Die SCs miissen zu Beginn der Begeg-
nung wie (blich Furcht-Proben (@®)
ablegen.

e Wenn die Tir des Gefangenen offen ist,
wird einer der Rakghoule ihn angreifen
und toten, sobald sie seine Zelle errei-
chen kénnen.

e Nahegelegene Ecken und offene Zellen
kénnen den SCs Deckung bieten.

@ e Der Angriff eines SCs zwingt oder lockt einen der Rakghoule in eine nahegelegene Zelle

und schldgt dann die Tir vor ihm zu.

Mit einem bellenden Schrei alarmiert einer der Rakghoule eine andere Gruppe (sie trifft

in der folgenden Runde ein).
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RAKGHOUL [HANDLANGER]
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Werte:

Fertigkeiten (fir eine Gruppe von 3; senkt fiir jeden getw
Handlanger der Gruppe den Rang um 1): Handgemenge

(@ @), Wahrnehmung (@4®).

Talente: Wilde Kraft 1: +1 Schaden auf alle Kampf- und Nah-

kampfproben.

Sonderfdhigkeiten: Rakghoul-Krankheit: Wenn bei einem An-
griff gegen einen Humanoiden ein Triumph gewiirfelt wird,
muss das Ziel eine Widerstandskraft-Probe ablegen (
Ein Fehlschlag bedeutet, dass das Ziel infiziert ist und in einer
Stunde die Auswirkungen des Virus zu spiiren bekommt.

Ausriistung: Keine.

Waffen: Krallen und Zéhne (@4@49) (Handgemenge; Schaden:

4, Kritisch: £2242, Reichweite: Nahkampf; Todlich 1)

SICH IN SICHERHEIT BRINGEN

Nachdem sie erfahren haben, wo sich der Ein-
gang des Labors befindet, sollten die SCs darauf
brennen, dorthin zu gelangen - und diesem Alp-
traum zu entkommen. Aber als sie den Gang zum
Laboreingang hinuntergehen, héren sie weitere
Schreie und das Gerdusch von Rakghoulen, die
sich ihnen nahern. Lies den SCs das Folgende vor:

Wihrend ihr den Gang hinunter zu einer
weiflen Eingangstiir mit der Aufschrift "La-
bor" stapft, hort ihr einen durchdringenden
Schrei und dreht euch um, um zu sehen, wie
drei weitere Monster auf euch zustiirmen,
denen Sabber aus dem Mund lduft!

lhr dreht euch um und rennt auf die Labor-
tir zu - nur um festzustellen, dass sie ver-
schlossen ist...

\

Wenn die Spieler sofort darum bitten, die#l’]r mit
dem Code-Zylinder zu 6ffnen, sollte der Spiellei-
ter ihnen erlauben, die Tiir sofort zu 6ffnen, hin-
einzuklettern und sie hinter sich zu verschlieRen,
bevor die Rakghoule sie erreichen.

Wenn sie jedoch zu lange brauchen oder einen
anderen Versuch unternehmen, die Tir zu 6ff-
nen, als den Code-Zylinder der Wache zu benut-
zen, werden sie zu einer weiteren Begegnung mit
einer Rakghoul-Gruppe gezwungen. Sie miissen
einen weiteren Furcht-Probe ablegen ( ) und
sich den Rakghoulen in einem engen, ungedeck-
ten Gang stellen.
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)' Fertigkeiten: (je ein Rang pro Gruppenmitglied, bei einer Gesamtzahl
von 3): Handgemenge ( #). Wahrnehmung ( )

Talente: Wilde Starke 1 (+1 Schaden auf alle Kampf- und Nahkampf-

proben.

Sonderfahigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem Angriff gegen

einen Humanoiden ein Triumph gewdrfelt wird, muss das Ziel eine

Widerstandskraft-Probe ablegen (#44@). Ein Fehischlag bedeutet, dass

das Ziel infiziert ist und in einer Stunde die Auswirkungen des Virus

zu spiiren bekommt

Ausriistung: Keine.

Waffen: Krallen und Zahne ( #) (Handgemenge; Reichweite: Nah-

kampf; Schaden: 4; Kritisch: $J4J4: Tédlich 1)

1

- WA,

'

Wenn die SCs nach (oder wdhrend) der Begeg-
nung nicht daran denken, den Codezylinder an
der Tiir zu benutzen, kann das Schloss mit einer
schwierigen ( ) Mechanik- oder Infiltrati-
ons-Probe umgange‘n werden.
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,,Das Imperium hat viele Einrichtungen, in denen sie nach neue Technologien forschen. Die meisten Projekte

handeln von neuen Waffen, Fahrzeugen oder Raumschiffen. Es gibt da aber noch andere Forschungen, die
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EPISODE V: DAS LABORATORIUM

Nachdem die Gruppe endlich Zugang zum Labor-
komplex unter der Anlage erhalten hat, findet sie
diesen groftenteils gut beleuchtet und leer vor.
Ein breites Treppenhaus erstreckt sich tief in den
Boden, mit verzweigten Biiros und medizinischen
Einrichtungen entlang des Weges. Am Ende der
Treppe befindet sich das Hauptlabor, in dem die
Gruppe die Antworten auf ihre Fragen finden
wird. Lies den SCs das Folgende vor:

Als sich die Tiir hinter euch schliefit, dreht
ihr euch um und seht ein strahlend weifes
und sehr gut beleuchtetes Treppenhaus. Es
ist breit und flihrt liber 50 Meter tief in den
Boden hinunter. Ungefdihr auf halber Stre-
cke entdeckt ihr einen Ausgangskorridor,
und ein Schild an der Wand gegenliber zeigt
eine einfache, ikonische Karte, die diesen
Bereich als "Forschungsbiiros" und "Kran-
kenstation" kennzeichnet. Am unteren En-
de der Treppe zeigt die Karte einen grofsen
Bereich, der mit einem Symbol fiir biologi-
sche Gefahren gekennzeichnet ist und die
Bezeichnung "Versuchslabor" tragt. Ihr hort
nichts aufer eurem eigenen Atem, und es
scheint niemand in Sicht zu sein...

ANGST, EIN MONSTER ZU WERDEN
Inzwischen hat die Gruppe wahrscheinlich her-
ausgefunden, dass diejenigen, die von den
monstrésen Rakghoulen angegriffen werden,
wahrscheinlich selbst zu Rakghoulen werden;
und dass einer oder mehrere aus der Gruppe
wahrscheinlich mit dem Virus infiziert wurden,
nachdem sie sich durch den Arrestbereich ge-
kdampft haben. An diesem Punkt sollte der Spiel-
leiter den Spielern diese Angst vor Augen fiihren.
Wenn sie kein Heilmittel finden, konnten sie dazu
verdammt sein, sich in hirnlose Kreaturen zu
verwandeln, die sich von dem Fleisch der Leben-
den erndhren.

Das Labor mag eine gewisse Hoffnung enthalten,
aber die angeborene Angst vor der Situation soll-
te sie wie ein erdriickendes Gewicht erschlagen.
Dies gilt auch fiir SCs, die verwundet, aber nicht
wirklich infiziert wurden (weil ihr Angreifer kei-
nen Triumph gewiirfelt hat oder weil sie ihre Wi-
derstandskraft-Probe bestanden haben). Ihre
Charaktere wissen nichts davon. Sie wissen nur,
dass diejenigen, die von den Kreaturen verwun-
det wurden, zu diesen Kreaturen werden kénnen
-und in ihren K&pfen ist die Angst dieselbe.

DAS LABORATORIUM
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Jeder SC, der durch einen Rakghoul-Biss oder -
Kratzer verwundet wurde, muss eine doppelt so
schwere Furcht-Probe ablegen (4 @®), wenn er
das Treppenhaus des Labors betritt. Die Folgen
dieser Probe werden den Charakter fir den Rest
des Abenteuers begleiten - oder bis er das
Rakghoul-Serum entdeckt und verabreicht hat.

FURCHT-PROBEN

Bei einer Furcht-Probe kann der Charakter
entscheiden, ob er Coolness oder Disziplin
einsetzt, mit unterschiedlichen Auswir-
kungen, je nach Ergebnis:

e Y:Der Charakter addiert einen ll
zu jeder Probe, die er wahrend
der Begegnung macht.

e ). Der Charakter erleidet Er-
schépfung in Hohe der Anzahl
von Y. Wenn die Probe {3}43}43}
oder mehr ergibt, kann der Cha-
rakter stattdessen fiir seinen ers-
ten Zug ins Wanken versetzt wer-
den (unfahig, irgendwelche Akti-
onen durchzufiihren).

e W: Der Charakter ist so verangs-
tigt, dass die Schwierigkeit aller
von ihm durchgefiihrten Proben
bis zum Ende der Begegnung um
1 erhéht wird.

e 3% oder mehrere 3%: Der Charak-
ter vermeidet alle Furchteffekte,
auBer denen, die durch eine {3}
ausgelost werden.

e 2:Duerhiltst einen  auf deine
nachste Probe in der Begegnung.
Gib mehrere {2 aus, um einen
auf die nachste Probe eines ande-
ren Charakters zu erhalten.

e @: Hebt fiir den Rest der Begeg-
nung alle Malusse von Furcht-
Proben auf - egal aus welcher
Quelle.

DIE EINRICHTUNG

AUF DER MITTLEREN EBENE

Die Gruppe wird héchstwahrscheinlich auf halber
Strecke des Treppenhauses anhalten, um die ab-
zweigenden "Forschungsbiiros" und die "Kran-
kenstation" zu erkunden, und der Spielleiter soll-
te sie dazu ermutigen. Dort sind mehrere Hinwei-
se zu finden - allerdings besteht dort auch Ge-
fahr. Wenn die Gruppe beschlieft, anzuhalten



und zu erkunden, lies das Folgende den Spie-
lercharakteren vor:

Auf halbem Weg durch das Treppenhaus
gelangt ihr zu einem abzweigenden Gang,
der auf der Karte als "Forschungsbiiros"
und "Krankenstation" bezeichnet ist. lhr
seht zwei Biirotliren auf der linken Seite,
zwei auf der rechten Seite und eine Tir am

Ende des Flurs, die mit einem medizinischen
Symbol gekennzeichnet ist. Der Bereich
scheint verlassen zu sein, und die Lichter in
allen Biiros sind ausgeschaltet, mit Aus-
nahme des zweiten Bliros auf der linken
Seite.

In Wahrheit ist der Bereich fast menschenleer.
Der Arzt der Krankenstation, der von einem infi-
zierten Gefangenen, den er behandelte, gebissen
wurde, hat sich vor einigen Stunden verwandelt.
Nachdem er sich seiner Kleidung entledigt hatte,
konnte er den Raum nicht mehr verlassen (die
oberen und unteren Tiiren des Treppenhauses

RAKGHOUL [HANDLANGER]

GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT, CHARISMA

' ABSORPTION " WUNDEN ' \'EHTE\DIEUNG

Werte:

Fertigkeiten: Handgemenge (4 #), Wahrnehmung (#9).
Talente: Wilde Kraft 1 (+1 Schaden auf alle Kampf- und Nah- | &

kampfproben)

Sonderfdhigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem An-
griff gegen einen Humanoiden ein Triumph gewiirfelt wird,
muss das Ziel eine Widerstandskraft-Probe ablegen (¢4 ®).
Ein Fehlschlag bedeutet, dass das Ziel infiziert ist und in einer
Stunde die Auswirkungen des Virus zu spliren bekommt.)

Ausriistung: Keine.

Waffen: Krallen und Zhne (#4®) (Handgemenge; Schaden:
4, Kritisch: £2242, Reichweite: Nahkampf; Todlich 1)

Die Gruppe sollte in der Lage sein, mit der Krea-
tur kurzen Prozess zu machen und kann dann die
Biiros und die Krankenstation vollstdndig erkun-
den. Ohne Fertigkeitsproben zu benétigen, kann
die Gruppe in jedem der Biiros und der Kranken-
station leicht mehrere Daten, Hinweise und
Computerdateien entdecken. Wenn die Gruppe
Zeit damit verbringt, jeden Raum zu durchsu-
chen, entdeckt sie Folgendes:
e Unter einem Schreibtisch in einem der
Biiros liegt ein zerrissener und wegge-
worfener Laborkittel. Daran angeklam-

waren versiegelt) und suchte sich ein dunkles
Versteck. Er lauert derzeit im Schatten unter ei-
nem Schreibtisch im ersten Biiro auf der rechten
Seite - wird die SCs aber erst angreifen, wenn er
entdeckt wird oder wenn sie an seinem Biirover-
steck vorbeigegangen sind.

- Wenn sich die Gruppe dafiir entscheidet, alle
Biiros zu durchsuchen, geniigt es, das Licht im
ersten Biiro links einzuschalten, um den
Rakghoul zu entdecken, und er wird sofort an-
greifen.

e Das Biiro ist ziemlich klein, und alle darin
befindlichen Personen befinden sich in
kurzer oder Nahkampf-Reichweite.

e Wenn die SCs in die Krankenstation ge-
hen, wird der Rakghoul aus dem Biiro
kriechen und sich hinter den hintersten
SC schleichen, um ihn anzugreifen.

e Indiesem Fall kann jeder SC eine schwie-
rige (4#44) Wahrnehmungs-Probe ab-
legen, um die Kreatur zu bemerken,
wenn sie aus der Tir des Biiros in mittle-
rer Entfernung zu den SCs tritt.

ww 0 wm («mﬁzm)

/ N\

k (#44), (#9).
Talente: Wilde Starke 1 (+1 Schaden auf alle Kampf- und Nahkampf-
proben.
Sonderfahigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem Angriff gegen
einen Humanoiden ein Triumph gewUrfelt wird, muss das Ziel eine
Widerstandskraft-Probe ablegen (#44). Ein Fehlschlag bedeutet, dass.
das Ziel infiziert ist und in einer Stunde die Auswirkungen des Virus
2zu spiiren bekommt.
Ausristung: Keine.
Waffen: Krallen und Zahne ($44) (Handgemenge: Reichweite: Nah-
kampf; Schaden: 4; Kritisch: £J44: Todlich 1)
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mert ist ein Imperialer Ausweis fiir den
Arzt der Krankenstation, und in der Man-
teltasche befindet sich ein unmarkierter
Code-Zylinder (mit dem sich unter ande-
rem die Tiir des Versuchslabors am Ende
des Treppenhauses 6ffnen lasst).

e In dem beleuchteten zweiten Biiro links
befindet sich ein Sicherheitsschrank mit
der Aufschrift "Fox Echo Tango Tango
1". Erist jedoch verschlossen.

DAS LABORATORIUM
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o Der Code-Zylinder im Laborkittel
kann ihn 6ffnen.

o Ein SC kénnte den Schrank auch
mit einer schwierigen ($4#)
Mechanik-Probe aufbrechen.

o Im Inneren befindet sich eine
winzige, tragbare Gefriereinheit
mit einem Flaschchen mit einer
Flissigkeit, beschriftet mit "Ju-
liet Foxtrot Alpha".

o Weitere Details sind nicht er-
sichtlich, aber die Gefriereinheit
sieht tragbar aus (etwa so groR
wie ein Datenpad) und verflgt
liber ausreichend Strom.

e Die Priifung von Kaufauftragen und Ver-
legungspapieren, die in den Biiros auf-
gezeichnet wurden, zeigt, dass die Straf-
vollzugsanstalt mehr Gefangene hinein-
als hinausbrachte, und zwar weit mebhr,
als die Einrichtung aufnehmen konnte.

e Der personliche Terminal des Arztes in
der Krankenstation protokolliert mehre-
re interne Mitteilungen an einen "Dr.
Tui".

o Sie vermerken ihre Frustration
dariiber, dass sie "die Rakghoul-
Infektion bei den Gefangenen
ohne das Antigen nicht behan-
deln kénnen" und bitten darum,
dass Proben des "Antigens" zur
Verfligung gestellt werden.

o Eine einzige Antwort von "Dr.
Tui" ist gespeichert, in der er-
klart wird, dass das Antigen
noch nicht vollstandig getestet
ist und zum jetzigen Zeitpunkt
nicht klinisch verabreicht wer-
den kann.

AUF DEINE GESUNDHEIT

Die Krankenstation ist mit den modernsten medi-
zinischen Behandlungsgeraten ausgestattet - so-
gar mit einem Bacta-Tank. Realistischerweise
wird keiner von ihnen Zeit fiir ein Bad in einem
Bacta-Tank haben. Aber die SCs kdnnen versu-
chen, die Einrichtung zu nutzen, um Erste Hilfe zu
leisten. Jeder dieser Versuche wird mindestens 10
Minuten dauern - die Gruppe muss also vorsichtig
sein. Einigen bleibt vielleicht weniger als eine
Stunde, bevor sie dem Rakghoul-Virus erliegen.
(Die Verwendung eines Liters Bacta aus dem
Tank in Verbindung mit einer Medizin-Probe fiir
Erste Hilfe fiihrt automatisch zu einem Verstar-
kungswirfel = | fir die Probe und reduziert die
bendtigte Zeit fiir die Probe um die Hélfte.
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Obwohl ein Grofiteil der taglichen Vorrdte der
Krankenstation wdhrend des Ausbruchs aufge-
braucht wurde, kann der Spielleiter auch in Er-
wagung ziehen, eine mittelschwere (¢4) Grup-
pen-Wahrnehmungs-Probe zu erlauben, um ei-
nen Vorrat von 6 normalen Stimpacks zu entde-
cken, der hinter einer Schublade im Schreibtisch
des Arztes der Krankenstation versteckt ist.

GRUPPEN-FERTIGKEITSPROBEN

e Wenn die Gruppe als Ganzes Fer-
tigkeitsproben durchfihrt, ver-
langt der Spielleiter eine einzige
Probe, die den héchsten relevan-
ten Fertigkeitsrang und die
hochste Eigenschaft der Gruppe
kombiniert.

e  Fir die Wahrnehmungsprobe (bei
Verwendung der vorgenerierten
SCs) ware die  Gruppen-
Wahrnehmungsprobe ( ¢ ¢ )
(unter Verwendung von Breks List
von 3 und Mellas Machttalent und
Wahrnehmungsrang von 1).

Die Mitteilung von "Dr. Tui" sollte die Gruppe
darliber aufkldren, dass es ein Heilmittel gegen
das Virus gibt, auch wenn es "ungetestet" ist.
Und das sollte ihre Hauptmotivation sein, zum
unteren Labor zu gelangen.

ZUGANG ZUM VERSUCHSLABOR

Wenn die Gruppe bereit ist, weiterzugehen, fiihrt
sie ein Weg zum unteren Ende des Treppenhau-
ses zu den groRen, medizinisch versiegelten Ti-
ren des "Versuchslabors". Die Tiren sind ver-
schlossen, und es gibt kein Computerterminal - al-
lerdings befindet sich neben den Tiiren eine Zu-
gangstafel mit einem Code-Zylinder.

Wenn die Spieler den im Laborkittel gefundenen
Code-Zylinder benutzen, 6ffnen sich die Tiren
sofort. Wenn die Gruppe die Einrichtungen auf
der mittleren Ebene umgangen hat oder den
Code-Zylinder des Arztes nicht gefunden hat,
funktioniert der, den sie von der Wache bekom-
men hat, nicht. Sie kénnen versuchen, das
Schloss mit einer erhéhten schwierigen (4§ 4 @)
Mechanik- oder Infiltrations-Probe zu umgehen.
Wenn sie scheitern, kann der Spielleiter vorschla-
gen, in den Biros nach weiteren Hinweisen zu
suchen und die Spieler zuriick zum Laborkittel zu
fihren.
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Fir weitere Rdumlichkeiten wurde auf dem Plan genligend Platz gelassen, sollten Einrichtungen fehlen
oder zusatzliche Orte bendtigt werden.

DAS LABORATORIUM
EISSTATION ZULU




EXPERIMENTELLE ABSCHEULICHKEITEN
Beim Betreten des "Experimentellen Labors"
werden die SCs endlich die Wahrheit Gber ihre
Mission und das endgiiltige Schicksal von "Dr.
Tui" erfahren. Lies den SCs das Folgende vor,
wenn sie das Labor betreten:

Mit einem leisen Lufthauch 6ffnen sich die
Labortiiren zu einer erschreckenden For-
schungseinrichtung. Der Raum ist kreisfor-
mig, mit einer massiven, pulsierenden Ener-
gieleitung, die sich vom Boden bis zur Decke
erstreckt und von Computerterminals ge-
sdumt ist.

Laborstationen und nicht erkennbare medi-
zinische Gerdte sind strategisch sinnvoll an-
geordnet und fiihren zu zwei nicht gekenn-
zeichneten Tiiren an den gegeniiberliegen-
den Enden des Raums. Mehrere flache Ti-
sche mit Fuf$- und Handfesseln sind leer,
und der Raum ist mit Reagenzgldsern und
Ampullen vollgestopft. Doch der beunruhi-
gende Anblick sind die "Tanks", die die hin-
tere Wand dominieren.

Ein Dutzend riesiger Tanks, die mit etwas
gefiillt sind, das wie Bakta aussieht, beher-
bergen eine groteske Menagerie, die in ih-

ren Tiefen schwimmt. Offensichtlich han-
delt es sich um Rakghoule, wie die, denen
ihr in den oberen Ebenen begegnet seid,
wobei einige kleiner und nur teilweise ent-
wickelt erscheinen. Sie sehen ganz anders
aus als die anderen, mit Fellflecken, Schup-
pen und zusdtzlichen Gliedmafien - fast so,
als ob sie mit der DNA anderer Kreaturen
"infundiert" worden widren.

Was sofort ins Auge fdllt, sind die beiden
mittleren Tanks, die viel gréfSer sind als die
anderen. Sie beherbergen normal ausse-
hende Rakghoule - so "normal" wie diese
Kreaturen eben sein kénnen - abgesehen
von ihrer erhéhten GréfSe; sie sind fast ei-
nen Meter grofier als die anderen, und
ihnen fehlen die gebiickte Haltung und die
verldngerten Arme. Der eine trdgt eindeutig
die zerrissenen Uberreste eines Laborkit-
tels, der andere die Uniform eines imperia-
len Offiziers.

Und weiter ...
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Der allerletzte Tank, neben der Tiir ganz
rechts, ist eindeutig zerbrochen. Er ist von
Glasscherben umgeben, und der Boden in

der Ndhe ist noch immer von der Tankflis-
sigkeit benetzt. lhr seht keine Anzeichen fiir
einen Insassen, und plétzlich fdllt euch ein,
wie das alles zweifellos angefangen hat.

Hier kénnen die SCs mit ihrer Suche beginnen.
Aber sie miissen vorsichtig sein, da sie wahr-
scheinlich zwei verriickte Laborwéchter hinter
der linken Tir alarmieren, die beide den Inhalt
des Labors schiitzen wollen.

Die SCs miissen nicht lange suchen, um zu finden,
was sie suchen. Wenn sie mit einer mittelschwe-
ren (44) Wahrnehmungs-Probe erfolgreich
sind, werden sie ein geschlossenes Glaslager mit
der Aufschrift "XR-12" entdecken. Darin befinden
sich 20 Flaschchen in zwei ordentlichen Reihen:
die obere Reihe mit 10 Flaschchen ist mit "XR-12
Virus" beschriftet und die untere Reihe mit 10
Flaschchen ist mit "XR-12 Antigen" beschriftet.
Jeder 2, der bei einer erfolgreichen Probe gene-
riert wird, kann auch eines der folgenden Details
offenbaren:

e Aus den Forschungsnotizen geht hervor,
dass "Dr. Tui" der Forschungsleiter der
Eisstation Zulu ist (oder war) - und tber
umfangreiche Kenntnisse in Genetik und
Virologie verfiigt.

e Die Gruppe entdeckt eine Nachricht von
"Hauptmann Delagray” (ihrem Betreuer
im Triumvirat) an Dr. Tui, in der er die
Ankunft einer "Gruppe von Agenten" ar-
rangiert, um "XR-12-Proben" in Besitz zu
nehmen - obwohl nicht klar ist, warum
der Doktor damit einverstanden gewe-
sen ware.

e Aus den medizinischen Protokollen und
personlichen Notizen geht hervor, dass
eines der "Subjekte" (in dem kaputten
Tank) vor 6 Tagen unerwartet aus der
Stasis erwachte und 2 Labortechniker
angriff, bevor es getdtet wurde. Dr. Tui
wusste, dass das Subjekt ansteckend
war, aber aus seinen Forschungsnotizen
geht hervor, dass er sich dafiir ent-
schied, den Opfern das Antigen nicht zu
verabreichen, in der Hoffnung, die Ent-
wicklung des Virus in einer unkontrollier-
ten Umgebung beobachten zu kénnen.

Viele der oben genannten Informationen lassen
sich auch mit einer mittelschweren (¢4) Com-



putertechnik-Probe an den Terminals des Labors
ermitteln.

Wird bei der Probe ein @ gewiirfelt, bemerken
die SCs ein entscheidendes Detail. Das XR-12-
Flaschchen ist nicht verschlossen, aber es hat ei-
nen fast unsichtbaren Alarmmechanismus. Um
den Alarm auszuschalten, ist eine sehr schwieri-
ge (#9949 Mechanik- oder Infiltrations-
Probe erforderlich. Aber in ihrer Eile, an das "An-
tigen" (Rakghoul-Serum) zu gelangen, werden
die SCs wahrscheinlich alle Vorsicht (iber Bord
werfen und den Koffer sofort 6ffnen, um es zu
verabreichen.

Das Offnen des Koffers, ohne den Alarm zu deak-
tivieren, wird zwei sehr schlimme (und sehr
wahrscheinliche, wenn man bedenkt, dass ein @
benétigt wird) Folgen haben. Erstens werden die
beiden Laborwidchter im Nebenraum alarmiert,
die die Gruppe zur Rede stellen werden. Die
zweite wird die Auslésung eines stationsweiten
Notfallsystems sein, das einen Ausbruch verhin-
dern soll. Wenn die SCs den Alarm ausldsen, lies
das Folgende den Spielercharakteren vor:

Als ihr die Tiir zum Koffer 6ffnet, ertént im
Labor ein zirpender Alarm. Dann hért ihr,
wie die pulsierende Energieleitung in der
Mitte des Raumes schneller zu pulsieren be-
ginnt, zusammen mit dem Gerdusch einer
sich éffnenden Tiir auf der anderen Seite
des Labors.

lhr seht zwei Sicherheitskrdfte in schwarzer
imperialer Ristung aus einer Art Aufent-
haltsraum heraustreten, die eine Energiel-
anze und einen Karabiner an ihren Seiten
tragen. Sie tragen keine Helme, und ihre
muskulésen Hdlse zucken vor Angst und
Verwirrung. Blutunterlaufene Augen mit
leeren Blicken starren euch mit einem mani-
schen Wahnsinn an, wdhrend sie in einer
tiefen monotonen Stimme zu euch spre-
chen.

"lhr dirft die Schldfer nicht wecken", sagt
einer.

"Wir beschiitzen sie", sagt der andere, "sie
verdndern sich. Sie werden uns verdndern.
Sie werden die Galaxie verdndern..."

Der erste starrt euch an, seine Augen wer-
den endlich scharf: "Werdet... ihr auch ver-
dndert werden?"

lhr schluckt und haltet inne - erst jetzt be-
merkt ihr einen kleinen Countdown-Timer,
der auf der Hauptkonsole der Energielei-
tung zum Leben erwacht ist: 10 Minuten,
und der Countdown lduft ab. Ihr seid euch
nicht sicher, was das bedeutet, aber es kann
nichts Gutes sein, denn die Leitung wird
immer wdrmer und beginnt immer schnel-
ler zu vibrieren.

In der Zwischenzeit scheinen sich die beiden
grofSen Rakghoule in den mittleren Tanks
beim Klang des Alarms zu bewegen, ihre
Klauen zucken und Blasen entweichen aus
ihren Miindern.

Das ist einfach perfekt.

Der 10-Minuten-Countdown fiir die Verbrennung
der gesamten Station hat bereits begonnen, und
die SCs sehen sich mit zwei fiesen Rakghoul-
Unholden konfrontiert, die kurz vor dem
"Schliipfen" stehen, sowie mit schwer bewaffne-
ten verriickten Wachen, die sie beschiitzen wol-
len. Ihr ultimatives Ziel ist es, mit Proben des XR-
12-Virus und des Antigens zu ihrem Schiff zurtick-
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zukehren (nachdem sie sich héchstwahrschein-
lich selbst eine Dosis verpasst haben), aber im
Moment ist es eine viel gréflere Sorge, lebend
herauszukommen.

Die Wachen sind verwirrt, werden die SCs aber
nicht angreifen, bevor sie nicht von deren Moti-
ven (iberzeugt sind. Sollte einer der SCs versu-
chen, eine der XR-12-Flaschchen zu entfernen
oder die Rakghoule zu zerstéren, werden die
Wachen wiitend und greifen an. Wenn die SCs je-
doch einen kiihlen Kopf bewahren kénnen - und
keine pl6tzlichen Bewegungen machen - kénnen
sie versuchen, die Laborwachter zu (berreden
und sie davon zu Ulberzeugen, diesen Wahnsinn
aufzugeben.

FALLS DIE GRUPPE GROSSES GLUCK HAT...
Es ist moglich (aber héchst unwahrscheinlich),
dass die SCs den Alarm an der XR-12-Kiste be-
merkt haben und ihn erfolgreich entschdrfen
konnten. In diesem Fall wird nicht nur das Not-
fallsystem der Station nicht aktiviert, sondern
auch die Laborwachen werden nicht sofort alar-
miert. Die Gruppe kann sich mit den Flaschchen
aus dem Staub machen, wenn sie die Wachen im
Aufenthaltsraum nicht stéren, und (ber die Not-
luke entkommen. In diesem Fall muss der Spiel-
leiter die obige Erzahlung abdndern und direkt
zum "Schluss" des Abenteuers iibergehen.

Aber selbst in diesem Szenario ist es wahrschein-
lich, dass die SCs bei ihrer Erkundung auf die Wa-
chen im Aufenthaltsraum stofRen. In diesem Fall
fahre wie gewohnt mit den folgenden Abschnit-
ten fort, nur ohne die Bedrohung durch das Not-
fallsystem der Station. Wenn es der Gruppe nicht
gelingt, die Wachen zu tberreden, erwachen die
Rakghoule durch das Gerdusch des Kampfes
(nicht durch den Alarm) und kommen in der drit-
ten Runde der Initiative aus ihren Tanks.

DIE WACHE ZUR VERNUNFT BRINGEN

Die Wachter des Labors haben die letzten Tage in
einem Horror verbracht, wie sie ihn noch nie er-
lebt haben - und er hat sie um den Verstand ge-
bracht. Ihre imperiale Konditionierung zwang sie,
sich einem verrlickten Wissenschaftler hinzuge-
ben, der den Ausbruch der Rakghoule als "Ge-
schenk" an die Galaxis betrachtete, und zwar so
sehr, dass er sich selbst und den Geféngnisdirek-
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tor einer modifizierten Version des Virus aussetz-
te, die Wachen mit seiner perversen Philosophie
indoktrinierte und ihnen befahl, ihn zu beschiit-
zen, wahrend er "schlief".

Der geistigen Fugue (Die Personen verlieren eini-
ge oder alle Erinnerungen an die eigene Vergan-
genheit) der Wachen kann mit einer Vielzahl von
gegensatzlichen Einflussproben durchbrochen
werden, solange der SC die Erzdhlung rechtferti-
gen kann. Charme, Ligen, Drohungen oder Ap-
pelle an die "Befehlskette" sind alles mogliche
Wege; aber Verhandeln ist fast eine unméogliche
Option - da sich die Wachen wenig um Geld oder
Belohnung scheren.

In ihrem konditionierten Zustand wird dies eine
schwierige Aufgabe sein, und die Bedrohung
durch den Countdown-Timer wird die Schwierig-
keit fiir die SCs zusatzlich erhéhen.

e Die SCs miissen 4 erfolgreiche Proben
vor 2 fehlgeschlagenen Proben vorwei-
sen, um diese Begegnung erfolgreich zu
bestehen.

e Jeder Charakter kann eine Probe mit den
folgenden Schwierigkeitsgraden durch-

fihren:

Fertigkeit Schwierigkeit
Einschiichterung ¢4 @
Charme ¢0
Tauschung 440

L4 Al
4400

Flhrungsqualitdt
Verhandeln

e {2 und eine %} auf einer Probe kénnen
verwendet werden, um Verstarkungs-
und Komplikationswiirfel ll zu nachfol-
genden Proben wie iiblich hinzuzufiigen.
Ein @ und eine ¥ haben besondere
Konsequenzen, wie unten beschrieben.

e Wenn die SCs bei 2 Proben versagen, be-
vor sie bei 4 Proben erfolgreich sind,
greifen die Wachen sofort an.

e Wenn die SCs mit 4 Proben erfolgreich
sind, bevor sie 2 Misserfolge haben,
dann werden sie die Wachen niederre-
den und sie aus ihrer Verzweiflung her-
ausholen.



@ e Die Wachen werden sofort in die Realitdt zuriickgeholt und geben ihre Wahnvorstel-
lung auf, wodurch die soziale Begegnung beendet wird.

Deine Worte erziirnen eine der Wachen, die schreit: "IHR WERDET DIE VERANDERUNG

NICHT AUFHALTEN!" Sie greifen sofort an.

Wenn die Wachen angreifen (aufgrund einer fehlgeschlagenen sozialen Begegnung oder einer zu friihen
Aktion der SCs), lies den Abschnitt "Details der Kampfbegegnung" weiter unten.

Wenn die Wachen iiberredet werden, werden sie den SCs erlauben, mit den XR-12-Proben zu gehen, solan-
ge sie sie mitnehmen kénnen. Sie werden auch auf die andere Tiir aulerhalb des Labors hinweisen und er-
klaren, dass sie zu einer Notluke zu den Andockplattformen oben fiihrt. Die SCs kdnnten auch beschlieRen,
sich sofort darauf zu konzentrieren, das Notfallsystem der Station zu entscharfen. Doch bevor sie zu weit
kommen kénnen, erwachen die beiden Rakghoule und brechen aus ihren Tanks hervor! Siehe den Abschnitt
"Details zur Kampfbegegnung" weiter unten.

DETAILS ZUR KAMPFBEGEGNUNG

Wenn ein Kampf ausbricht, kénnten die SCs mehreren gefdhrlichen Bedrohungen gegeniiberstehen. Ohne
die Wachen an ihrer Seite ist diese Begegnung extrem schwierig und wird durch einen drohenden Selbst-
zerstérungs-Countdown erschwert, der alles in die Luft jagen konnte, wenn nicht schnell gehandelt wird. Im
Folgenden werden die Details der Begegnungsszene beschrieben:

e Die massive Energieleitung (und das Kontrollterminal zur Deaktivierung des Notfall-Countdowns)
befinden sich in der Mitte des Raums, in mittlerer Entfernung von jeder der 3 Tiiren des Raums.

o Die Deaktivierung des Notfall-Countdowns erfordert 3 separate erfolgreiche Computer-
technik- oder Mechanik-Proben (¢4 #), die als Aktion am Kontrollterminal durchgefiihrt
werden.

o Die SCs haben 10 Runden Zeit, um das Notfallsystem zu deaktivieren, oder die gesamte An-
lage wird in einer Fusionsexplosion verbrannt!

e Abgesehen von der Eingangstiir, durch die die SCs gekommen sind (in groRer Entfernung, gegen-
Uber den Rakghoul-Tanks), gibt es 2 Tiren an gegentiberliegenden Enden des Labors (in groRer
Entfernung voneinander), die zu einem Aufenthaltsraum und einer Fluchtluke fiihren.

e Das Labor ist voller wissenschaftlicher und medizinischer Maschinen und Gerate, die reichlich De-
ckung bieten.

e Die XR-12-Flaschchen-Gehduse befindet sich neben der Stromleitung, in mittlerer Entfernung von
der Tir zum Aufenthaltsraum, durch die die Laborwachter das Labor betreten werden.

o Als Aktion kann sich ein SC ein Fldschchen mit dem Antigen (Rakghoul-Serum) verabrei-
chen und sich damit sofort gegen das Virus heilen und immunisieren.

e Wenn die Laborwdchter die SCs angreifen, um die Begegnung zu beginnen, ist die Tiir zum Aufent-
haltsraum der Ort, an dem sie beginnen. Sie werden sich darauf konzentrieren, ihre Feinde anzu-
greifen und ihre Energielanzen benutzen, es sei denn, sie werden in ein Fernkampfszenario ge-
zwungen.

e Die 2 Rakghoul-Unholde werden in der 2. Runde der Initiative vollstdndig erwachen und aus ihren
Tanks hervorbrechen, es sei denn, die SCs haben die Laborwdchter niedergeredet. In diesem Fall
werden die Rakghoul-Unholde aus ihren Tanks hervorbrechen und die Begegnung beginnen.

e Unabhédngig davon, wie die Laborwachter zu den SCs stehen, werden die Rakghoul-Unholde ALLE
angreifen und versuchen, die Wachter genauso zu téten wie die SCs.

o Da die Laborwachter psychisch geschadigt sind, kénnen sie sich nicht dazu durchringen,
die Rakghoul-Unholde anzugreifen, und werden sich vor Angst ducken, wenn sie angegrif-
fen werden.

o Nachdem sie sie getotet haben, sind die Rakghoul-Unholde intelligent genug, sich die Ka-
rabiner der Wachen zu schnappen - und sie zu benutzen!
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Ein gllicklicher Querschlager trifft das Notfallsystem-Kontrollterminal und beendet den
Countdown.

Einer deiner Feinde wird in dtzende Chemikalien geschleudert, die ihn eine Runde lang
taumeln lassen.

@ e Ein schlimmer Querschlager trifft das Notfallsystem-Kontrollterminal, und der Count-
down beschleunigt sich! (Die Station wird 2 Runden friiher explodieren.)

e Zerbrochene medizinische Becher verteilen sich auf dem Boden und schaffen ein

schwieriges Terrain.

Wenn die Rakghoul-Unholde die Initiative er-
greifen, lies das Folgende:

PI6tzlich hért ihr ein krdnkliches Knurren
und die beiden grofSen Tanks platzen, so
dass die Fliissigkeit im ganzen Labor ver-
spritzt wird. Zum Vorschein kommen die
beiden grofien Rakghoule, die fast aufrecht
stehen und euch mit einem Funken Intelli-
genz in den Augen anstarren, wobei sie zi-
schen, als wollten sie sprechen...

Sie starren euch an, dann die Wdchter des
Labors, schreien und rennen zum Angriff!

.

LABOBWACHE [RIVALE]
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Werte:
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Talente: Keine. \\ LABORWACHE

Sonderfahigkeiten: Keine. > ‘ : : ‘ ‘ ‘
Ausriistung: Keine. et a...?., ?... 9 g 0

Waffen: Blasterkarabiner (@@®) (Schwere Fernkampfwaffen;
Schaden: 9, Kritisch: 224}, Reichweite: Mittlere; Betiu-
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- oy e . . ° . . . s M Wahrmehmung (  4). R:El}lcshcw;’ell.e !wftlere Schaden: 9.
den: 6, Kritisch: £24’2, Reichweite: Nahkampf; Betdubungsmo- Wachianiat s 000

So igkeiten: Keine. Energielanze (  #4) (Nahkampf-
dus, Durchbohrend 2). waffon Reichweite: Nahkampt
Schaden: 6; Kritisch: {)4}. Be-

taubungsmodus, Durchbohrend 2)

DER INHAFTIERUNGSBLOCK
EISSTATION ZULU



RAKGHOUL-UNHOLD [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA

ABSORPTION |

Werte:

EESCHUPFIJNU \'EFTEIDIUUNG

Fertigkeiten: Handgemenge (###®), Wahrnehmung (),
Schwere Fernkampfwaffen (@ ®), Wachsamkeit (_#).
Talente: Antagonist 1, Wilde Kraft 1 (+1 Schaden auf alle Kampf-

und Nahkampfproben.)

Sonderfahigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem An-
griff gegen einen Humanoiden ein Triumph gewiirfelt wird,
muss das Ziel eine Widerstandskraft-Probe ablegen (¢4 ®).

Ein Fehlschlag bedeutet, dass das Ziel infiziert ist und in einer \

Stunde die Auswirkungen des Virus zu spiiren bekommt.)

Ausriistung: Keine.

Waffen: Krallen und Zéhne ( 4 &%) (Handgemenge; Scha-
den: 5, Kritisch: 24242, Reichweite: Nahkampf; T6dlich 1) Ausrustung: Keine

Der ehemalige Arzt und der Gefdngnisdirektor
sind jetzt Rakghoul-Unholde, die {iber geniigend
Intelligenz verfiigen, um mit echter Taktik und
Strategie zu kdmpfen. Da sie sich fiir Gberlegene
Lebensformen halten, werden sie nicht aufhéren,
bis alle im Labor tot oder infiziert sind. (Aller-
dings haben sie nicht die Geistesgegenwart zu
erkennen, dass der Countdown fiir das Notfall-
system lauft).

Wenn die SCs nicht in der Lage sind, den Count-
down zu stoppen, kénnen sie das Labor durch die
Notluke verlassen, wenn sie mitten im Kampf
sind. Je nach Szenario kénnte dies durchaus sinn-
voll sein und fiir eine spannende Szene sorgen!
Die Tir der Notluke fiihrt zu einer 50 Meter
langen Leiter, die zu einer (von inn
cherten) Fluchtluke am Rande der A
dockplattform fiihrt, auf der sich d
Schiff der SCs befindet.

DIE NACHWIRKUNGEN
Im Idealfall haben die SCs ¢
fallsystem der Station
Kampfbegegnung deakti
wenn die Begegnung e
sie es beenden kénnen (
niigend Zeit brig ist), s
leiter der Gruppe erlaub
vierung des Notfallsyste
Ben - oder zur Notluke
verschwinden, bevor di
diert.

Es liegt an der Gruppe, ob
einhdlt und mit Proben

( 449), ( #)

Schwere ( 49), (« #.

Talente: Antagonist 1, Wilde Starke 1 (+1 Schaden auf alle Kampf- und
Nahkampfproben.

Sonderfahigkeiten: Rakghoul-Krankheit (Wenn bei einem Angriff gegen
einen Humanoiden ein Triumph gewirfelt wird, muss das Ziel eine
Widerstandskraft-Probe ablegen (#44@). Ein Fehischlag bedeutet, dass
das Ziel infiziert ist und in einer Stunde die Auswirkungen des Virus

2zu splren bekommt.

BEEAB

Waffen: Krallen und Zahne ( #44) (Handgemenge; Reichweite: Nah-
kampf; Schaden: 5; Kritisch: £}4J; Todlich 1)

des
Antigens zurilickkehrt - aber es ware klug, Proben
von beiden mitzunehmen.

Eine schlaue Gruppe kénnte auch vorschlagen,
die Notfallsystem-Funktion der Station neu ein-
zustellen, nachdem sie sie entschéarft haben, um
ihnen Zeit zu geben, zu ihrem Schiff zu gelangen,
wahrend sie sicherstellen, dass jeder Ubrig ge-
bliebene Schrecken auf der Eisstation Zulu zer-
stort wird. Der Spielleiter sollte dies als erzahleri-
sche Aktion zulassen, wenn die SCs es vorschla-
gen.

Sobald die Gruppe zu ihrem Schiff zurtickgekehrt
ist, geht es weiter mit dem "Abschluss" des
Abenteuers. ;

DAS LABORATORIUM
EISSTATION ZULU




ABSCHLUSS

Sobald die SCs aus der Notluke des Labors her-
auskommen, finden sie sich in ihrer urspringli-
chen Landebucht wieder, mit freiem Zugang zu
ihrem Schiff; allerdings ist die Plattform verlassen
und die Tiren der Einrichtung stehen weit offen.
Lese den SCs das Folgende vor:

Als ihr aus der Notluke klettert, stellt ihr
fest, dass sie sich im Boden einer der dufe-
ren Hangarplattformen befindet; und mit
Erstaunen stellt ihr fest, dass es EURE Platt-

form ist! Ihr seid nur noch wenige Meter
von eurem Schiff entfernt.

Als ihr hochklettert, wird euch klar, dass die
Plattform véllig verlassen ist. Kein Personal
oder gar Leichen sind zu finden, und die
schwere Tiir zur Anlage steht weit offen.
Aus dieser Entfernung starrt ihr in die
Schwirze des inneren Sicherheitsraums,
aber ihr seht nichts.

Als ihr euch eurem Schiff ndhert, entdeckt
ihr winzige Blutstropfen, die lber die Platt-
form, an eurem Schiff vorbei und hinaus in
den Schnee und das Eis flihren. Mit einem
Blick kénnt ihr fast mehrere Spuren erken-
nen, die in die Wildnis von Hoth flihren -
aber ihr denkt nicht lange dartber nach.
Nachdem ihr euer Schiff entriegelt und si-
chergestellt habt, dass es unbesetzt ist,
startet ihr die Navigationssteuerung und
beginnt mit der Aufwdrmphase vor dem
Flug. In wenigen Minuten habt ihr die Eis-
station Zulu verlassen und fliegt durch den
unheimlich friedlichen Schnee von Hoth, bis
ihr die Umlaufbahn erreicht.

lhr habt mit dem, was ihr gerade gesehen
und erlebt habt, zu kdimpfen und denkt
liber den Nutzen dieses mysteriésen Virus
nach, Gber den ihr offensichtlich getduscht
wurdet. Nach euerer Riickkehr steht ihr vor
einer Entscheidung und misst euch ent-
scheiden, ob ihr die Pldne des Triumvirats
mit dem Virus weiterverfolgen wollt - oder
ob ihr es ihnen liberhaupt geben wollt.

Und weiter ...

Und dann ist da noch das "Heilmittel"...
Wenn einer der Rakghoule (iberlebt hat
oder wenn das Imperium Uber eine zweite
Einrichtung verfligt, kénnte das Serum auf
dem Schwarzmarkt einen hohen Preis erzie-
len. Aber wenn der mythische Rakghoul
wirklich zurtick ist, um die Galaxis zu terro-

risieren - nach allem, was ihr gerade gese-
hen habt - kénntet ihr damit leben, wenn
ihr das Heilmittel an den Meistbietenden
verkaufen wiirdet?

lhr schaudert, als euer Navigationscompu-
ter seine Berechnungen beendet und euch
auf Lichtgeschwindigkeit beschleunigt.

AUFHANGER FUR DIE HANDLUNG

UND WEITERE ABENTEUER

Natdrlich missen die SCs entscheiden, was sie
mit dem Virus und dem Serum machen wollen.
Ihre Abmachung mit dem Triumvirat wird einer
genaueren Hinterfragung bedirfen, und die
Gruppe wird sich der Entscheidung stellen mis-
sen, eine so abscheuliche Seuche an ein Verbre-
chersyndikat zu ibergeben. Erschwerend kommt
hinzu, dass das Triumvirat méglicherweise nicht
einmal weif3, dass es ein Serum gibt, was der
Gruppe ein zusdtzliches Druckmittel oder eine
Chance auf Credits verschafft.

Einige Spieler werden sich vielleicht tiber die ge-
frorene Ampulle ("Juliet Foxtrot Alpha") wun-
dern, die aus dem "Fox Echo Tango Tango 1"-
Lagerschrank entwendet wurde. In Wahrheit hat
sie nichts mit dem Rakghoul-Virus zu tun, son-
dernist ein Relikt von Dr. Tui. Ein kostbarer Besitz
von historischem Wert fiir jeden Genetiker: eine
der letzten bekannten Proben der Original-DNA
von Jango Fett, einem Kopfgeldjager, der wah-
rend der Klonkriege die DNA-Quelle fir die Klon-
armee der Republik lieferte. Dies kdnnte eine
ganze Reihe neuer Ereignisse und Gefahren fiir
die Gruppe mit sich bringen (oder ein neues
Druckmittel fur das Triumvirat).
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SPIELERCHARAKTERE

VOR'LA

Vorl'a ist eine vollendete Spielerin, die bereits mit 17 Jahren einen Frachter an den Sabaac-Tischen gewann.
Er gehort ihr immer noch. lhre Schénheit lenkt die Manner oft ab, wahrend sie ihnen alles raubt, was sie ha-
ben, und entwaffnet sie mit Charme und Arglist. Sie gibt zu, dass sie ein kleines Gliicksspielproblem hat. Sie
lernte Brek und seinen "Handlanger" Mella vor ein paar Jahren kennen, als er auf Tatooine in Schwierigkei-
ten geriet und so schnell wie méglich die Welt verlassen musste. Damals war sie auch auf der Flucht vor
Maggo dem Hutten, von dem sie sich Geld geliehen hatte, das sie dann bei einem (von Maggo arrangierten)
Pod-Rennen verlor. Sie hat einen Rachefeldzug und eine Rechnung mit dem Hutten zu begleichen, aber sie
istimmer noch auf der Flucht.

BREK CORSEN

Das Leben eines Schmugglers ist normalerweise von Misstrauen gepragt, aber Brek ist der einzige
Schmuggler, der in jedem Anlaufstelle einen vertrauenswiirdigen Kontakt hat. Kiirzlich geriet er in Konflikt
mit einem machtigen Verbrecherlord, nachdem er dabei erwischt wurde, wie er Gewlirze (Spice) nach Tat-
ooine schmuggelte - ohne Tribut zu zahlen. Er wandte sich hilfesuchend an das Triumvirat, das ihm im Ge-
genzug flr eine ziemlich hohe Schuld gerne half. Brek ist ein guter Schiitze, aber ein noch besserer Liigner,
was sich als niitzlich erweist, wenn das SchieRen versagt. Er hat ein Hindchen dafiir, Arger zu riechen, be-
vor die meisten anderen ihn sehen. Er ist seiner Crew - insbesondere Vor'la - ziemlich treu ergeben, auch
wenn das rein platonisch ist. Zumindest... ist er sich dessen ziemlich sicher. Wahrscheinlich...

FLYX BYX

Flyx wurde im Alter von 8 Jahren von der Schule auf Sullust verwiesen, weil er versucht hatte, den Proto-
kolldroiden des Klassenzimmers so umzuprogrammieren, dass er einen Ortlichen Tyrannen verpriigeln
konnte. Flyx verbrachte die nachsten zehn Jahre damit, besser als jeder andere zu lernen, wie man Maschi-
nen repariert, und seine Leidenschaft trieb ihn in eine ziemlich (ible Abhdngigkeit von Booster Blue, mit der
er immer noch zu kdmpfen hat. Als er mit 18 Jahren ausstieg, geriet er an eine Twi'lek namens Vor'la, die
Flyx dazu benutzte, Skifter (eine Chipkarte, die beim Sabacc zum Betriigen eingesetzt wird) fiir sie zu bau-
en. Die beiden waren in den letzten sechs Jahren kriminelle Partner und haben zahlreiche Schwierigkeiten
durchgestanden. Bei all dem hat Flyx seinen Sinn fiir Humor und Verwunderung bewahrt - was seine jetzige
Crew zu schatzen weil3.

MELLA MYSON

Mella stammt aus einer langen Reihe von Feuchtigkeitsfarmern auf Tatooine und kiimmerte sich wenig um
das Familiengeschéft. lhre Leidenschaft war es, mit Skyhoppern durch die Canyons zu rasen, und sie wurde
zu einer Uibernatirlich begabten Pilotin (obwohl sie sich oft fragte, woher ihre Féhigkeiten kamen). Doch als
sie sich ber einen Renngegner argerte, der sie in die Canyonwande schleuderte, hob sie ihn plétzlich mit
ihrem Geist hoch und schleuderte ihn in sein Schiff, wobei sie ihn schwer verletzte. Sie wurde von einem
Schmuggler namens Brek vor der darauffolgenden Meute gerettet. Seitdem ist Mella bei ihm, und als Tee-
nager arbeitet sie nun daran, ihre aufkeimende Gabe der Machtempfindlichkeit zu entwickeln.

SORIL DARKRIDER

Fur diesen Soldaten gibt es nur zwei Dinge, die ihn begeistern: seine Waffen und sein Sexleben. Soril ist
stichtig nach beidem und man hat ihm schon oft gesagt, dass er einer der besten Auftragskiller der Galaxis
ist, es sei denn, er hélt sich in der N&dhe von Frauen auf, die ihn zu sehr ablenken, was bei den meisten Frau-
en der Fall ist. Eine der wenigen Frauen, die seinem dunklen Aussehen und Séldnerverhalten nicht erlegen
sind, ist seine derzeitige Kapitdnin Vor'la, die ihm klargemacht hat, dass er nur ihr Schiff entern wird. Ob-
wohl er weil}, dass seine standigen Annaherungsversuche sie nerven, sieht er sie als lustige Herausforde-
rung an. Und er weil, dass sie ihn wegen seines Geschicks mit dem Gewehr nur schwer wieder loswerden
kann.

YORBACCA

Yorbacca wurde vor 32 Jahren in einem Sklavenlager geboren. Nachdem er und seine jiingere Schwester ih-
re Eltern bei einem Aufstand verloren hatten, schwor er sich, sich immer um sie zu kiimmern. Vor ein paar
Jahren wurde sie an einen anderen Meister verkauft, und er verlor sie aus den Augen. Nach mehreren
Fluchtversuchen hatte sein Herr es satt und setzte ihn bei einem Sabaac-Spiel als Pfand ein, das er verlor.

SPIELERCHARAKTERE
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‘Doch als er seine neue "Meisterin", eine. Twi'lek
namens. Vor'la, kennenlernte, stel[te er schnell

_fest dass sie kein Interesse daran hatte, ihn zu

- "besitzen", und lieR ihn prompt frei - bat aber da-

‘ " rum,-dass er als kostenloser,. voll bezahlter Lelb- B

. wéchter in ihrer- Besatzung blieb. Im Gegenzug, Ly
~ wiirde sie ihm bei der Suche hach seiner Schwes-" -
. ter helfen. Erfreut {iber das Angebot (und seme-,-.'

- Freiheit) stimmte er bereitwillig zu und genieRtes, :

seinen pel2|gen Koérper fir semen neuen Kapltan
herumzuwerfen N
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ABENTEURERERFAHRUNG &
RAKGHOUL-INFEKTION

Dieses Abenteuer wurde nicht abgeandert und so
libersetzt, wie es in der englischen Originalversi-
on vorhanden ist.

In der Theorie sind einige der Begegnungen sehr
unproblematisch und die spateren Konfrontatio-
nen mit den Rakghoulen sehr kritisch. Es mag
auch am Wiirfelgliick der Spieler gelegen haben,
jedoch war in meiner Spielgruppe nach einigen
Kampfen fast alle SC infiziert. Das hatte natdrlich
einen positiven wie auch negativen Effekt.

Das Positive war, durch den erhéhten Stresslevel
wurden die Spieler vollkommen in die Atmospha-
re hineingezogen.

Denn ab dem Zeitpunkt der Infektion unterlag al-
les einem gewissen Zeitdruck und Ubertrug sich
merklich auf die Stimmung und auf das Voran-
kommen im Abenteuer. Ab da war die urspriingli-
che Mission/der Auftrag nicht mehr von Wichtig-
keit. Was natiirlich verstandlich ist. Alles wurde
der Suche nach dem Serum untergeordnet, was
das Zusammentreffen im Labor erheblich er-
schwerte.

Das Positive war zugleich auch das Negative, da
der Zeitdruck, nur wenig Raum fiir andere Ele-
mente lie}. Das Nervenkostiim der SC war er-
kennbar diinn. Von auflen lasst sich vermutlich
nun sagen, dass dies eine gute Mischung ist.
Doch, auch wenn meine Spieler das Abenteuer
grofRartig fanden, war es immer ein Ritt auf der
Rasierklinge, was nicht jedem unbedingt zusagt.
Daher sollte dies immer bedacht werden, wenn

man diese Effekte nicht haben wiill.
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Die Voraussetzungen fiir den Job sind bereits mies. Durch Verpflichtungen
gezwungen, nimmt eine Gruppe von Renegaten einen nicht einfachen Auf-
trag an.

Sie sollen als Imperiale getarnt eine imperiale Forschungseinrichtung an-
fliegen und dort etwas abholen, was ihnen libergeben wird. Die Einrichtung
‘iist nur wenigenibekanntiind¥deM@nt ist so abgelegen, dass ihnen schnell
bewusstlindydassiwennicsischicf,schtadieOptionen schnell ausgehen.
Si@®re o
Wit geklautenss cherheltsod Soll diesSkein! @blem darstellen, doch je-
d(e sderkein Nemg in dré%em Geschiaft |st weil, dass es keine unproble-
imattiseh’cn Jom Frage wm‘iimmer senﬁd man mit dem fertig,
o MS dalkommt; oder wares TR, &
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