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WILLKOMMEN IN MOS SHUUTA

Mos Shuuta ist eine kleine Stadt auf dem Wiistenplaneten Tatooine, auf der Spitze einer hohen, felsigen
Klippe gelegen, umgeben von nichts auller endlosem Sand in alle Richtungen.

Wéhrend es hier auf den ersten Blick wenig zu tun oder zu sehen gibt, gibt es fiir die Spielcharaktere (SC)
tatsachlich Einiges zu entdecken, wahrend sie in der Stadt sind (auch nach dem Abschluss der Geschichte
aus dem Einsteigerset). Mos Shuuta ist zwar nicht so eine Ansammlung von Abschaum und Verkommenheit
wie Mos Eisley aber es hat seinen eigenen Charme und eigene Gefahren.

Dieser Leitfaden enthdlt einen detaillierten Stadtplan, eine Beschreibung der Gebaude die einen Besuch
wert sind, ein "wer ist wer" zu den Einwohnern der Stadt und andere wichtige Informationen.

Es folgt eine Auflistung der Kapitel aus diesem Handbuch...

MOS SHUUTA UND DER TAFELBERG

In der Stadt gibt es Einiges, das man vielleicht libersehen kann. Dieses Kapitel enthalt Informationen tiber
alle wichtigen Gebdude und Einrichtungen, die die Spielcharaktere (SC) vielleicht erkunden méchten. Zu
den Gebduden befinden sich je nach Status und ob es bewohnt oder betrieben wird, die entsprechenden
Charaktere.

DIE CHARAKTERE VON MOS SHUUTA

Man weil} nie, wem man in den Straen von Mos Shuuta liber den Weg lauft, wer vielleicht hinter der Bar
der Cantina auf einen wartet oder wer einem in einer dunklen Gasse in der Nacht auflauert. Dieses Kapitel
bereitet die SCs auf ein Treffen mit den widerwartigen, unerwiinschten, gefahrlichen und vergessenen
Bewohnern von Mos Shuuta vor.

KREATUREN VON MOS SHUUTA

Auf Tatooine gibt es eine Vielzahl von verschiedenen zahmen und wilden Kreaturen, sowie Tiere, die in der
6den Wiiste heimisch sind, von denen man viele rund um die Gegend von Mos Shuuta findet. Was immer
die Spielcharaktere (SC) suchen, Lasttiere oder einen Jagdausflug, dieses Kapitel bereitet sie auf die die
Wildnis vor, auf die sie wahrend ihres Besuches in der Stad treffen werden.

ZUSATZLICHES KARTENMATERIAL
Im Anhang befinden sich zwei weitere Karten von Mos Shuuta.

ANMERKUNG

Gerne konnt ihr auch unser Forum besuchen, wenn ihr vielleicht einen Austausch mit uns oder anderen
pflegen wollt. Ob dies nun liber Regeln, Hintergrundwissen oder das Stoébern nach weiterem Material dient,
fihlt euch eingeladen. Dies ist ein Projekt, was von mir als Fan und Spielleiter betrieben wird und ich dabei
keinen Profit anstrebe. Sollte ich Quellen in den Angaben vergessen haben, so bitte ich euch, dies mir mit-
zuteilen, damit ich es nachtragen kann. Jetzt wiinsche ich euch aber viel Spal8 beim Lesen!

Link zum Forum
http://turamarth.de/starwars/forum/
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"TATOOINE

Astronavigationsdaten: Tatoo-System, Arkanis-
Sektor; AuRerer Rand

Umlaufzeit: 304 Tage pro Jahr/23 Stunden pro Tag
Regierung: Lokale Gremien, die offiziell einem impe-
rialen Gouverneur unterstehen

Bevoélkerung: 200.000 (70 % Menschen, 5 % Jawas,

5 % Tusken-Rauber, 20 % Sonstige; Einwohnerzahlen
sind grobe Schatzungen

Amtssprache: Basic, Jawa, Tusken, Huttlsch
Geldnde: Wiiste

Wichtige Stidte: Bestine (Hauptstadt), Anchorhead,
Fort Tusken, Mos Espa, Mos Eisley
Sehenswiirdigkeiten/ bekannte Orte: Jundlandwus-
te, Bettlerschlucht, Jabbas Palast

Wichtige Importprodukte: Mineralien, illegale Waren
Wichtige Exportprodukte: Nahrungsmittel, Techno-
logie, Chemikalien, Trinkwasser

Handelsrouten: Trellus Handelsroute
Besonderheiten: keine

Hintergrund: ,Wenn''das Universum ein helles
Zentrum hat, bist du auf diesem Planeten am
weitesten davon weg.“ — mit diesen beriihmten
Worten wurde einst Tatooine beschrieben. Der

. Planet ist eine Wiiste, aber keinesfalls ohne Le-
ben. Verteilt tber 'die karge Oberfldche siedeln
starrkopfige Feuchtfarmer,  die. literweise
Schweil} vergiefen, nur um eine kleinste- Menge
an Wasser aus Sand und Luft zu pressen. Riesige
Sandraupen rollen {iber das Diinenmeer und
beherbergen ganze Sippschaften kleiner Jawas.
Zum Schutz gégen die Wiistenhitze verhdllen sich
Tusken-Rauber von Kopf bis Fuf. Wenn sie in der
Uberzahl sind, {iberfallen sie oft auch kleine Sied-
lungen, ansonsten reiten sie auf ihren zdhen Ban-
thas durch das unwirtliche Land.

In Tatooines karger Landschaft. wechselt sich
unwegsame :Sandwiisten mit messerscharfen
Gerdllfeldern und zerkliifteten Gebirgsketten ab.

MOS EISLEY

Die Stadt ist ein Labyrinth aus flachen
Steinhdusern und staubigen Strafen,
umringt von warmespeichernden Mauern.
Der Gestank von Taurlicken, Rontos und
Banthas ist manchmal unertraglich, wes-
wegen viele Einwohner nur mit Atem-
masken aus dem Haus gehen. Out Delas
Laden “Pods und Swoops nach MaR”
deckt den Bedarf der Rennfahrer, die
einen Flug durch “das Nadel6hr” in der
Bettlerschlucht planen, wahrend Geordi
Hans’ Geschaft “Gleiter am Raumhafen”
stidostlich von Landebucht 94 auf T-16
Lufthiipfer spezialisiert ist. Jabba besitzt
eine Stadtresidenz im Zentrum, wo er ge-
legentlich Huldigungen entgegennimmt
und Ehrengéste einauartiert.

In den Bergen leben-die gefdhrlichsten Raubtijere
Tatooines, die riesigen Krayt-Drachen. Obwohl es
kaum furchteinfloRendere Wesen gibt, gelten sie
als begehrte Jagdtrophden, vor allem.die aus
ihrem 'Magen gewonnene Perle ist ausgespro-
chen wertvoll. In den Diinen gibt es noch -mehr
todliche 'Kreaturen, beispielsweise den fest im
Boden' verwurzelten Sarlacc,: der seine Beute
verschlingt'und iber Jahrtausende langsam ver-

~daut.

Es ist nicht schwer, auf Tatooine zu landen, doch
wer erst einmal dort festsitzt, wird Schwierigkei-
ten haben, wieder fortzukommen. Schurken aller
Couleur glauben, 'sich auf Tatooine vor ihren
Feinden: verstecken zu konnen; es mangelt also
nie an Arbeit fiir Kopfgeldjdger,  und viele, bei-
spielsweise Jodo Kast und Puggles Trodd, konn-
ten sich gerade hier einen Namen machen.

Trotz seiner groRen Distanz zum Kern hat Tatoo-
ine im.Laufe der Geschichte immer wieder eine
Rolle gespielt. Da' es direkt- an' der Trellus-

. .Handelsroute'in unmittelbarer Nahe zu Geonosis

liegt, ist es fir'unerschrockene Handler, die auf

r -Corellianischen Schnellstrale, unterwegs
sind, nicht mehr als einen kurzen Sprung. Im
Zentrum ‘groRer’ galaktischer " Ereignisse stand
Tatooine nie, doch im Rahmen des AulReren Ran-
des hat es der kleine Wiistenplanet immer wieder
zu zweifelhafter Beriihmtheit gebracht.

Das Imperium hat eine Reihe von Gouverneuren

eingesetzt, um die gesetzlose Welt im Auge zu
behalten, und die meisten tun auch genau das:
Sie sehen zu. Die wahren Herrscher von Tatooine
sind die Hutts mit Jabbaan der Spitze. Unter den
Einwohnern sind so viele Schurken und Kriminel-
le, dass der Planet in weiten Teilen der Galaxis als
Quell von Geriichten und Geheimnissen . gilt.



MOS SHUUTA UND DER TAFELBERG

Das Gelande um den Mos Shuuta Tafelberg sieht genauso aus wie der Rest von Tatooine, trockene, gleich-
maRige Wiiste. Doch der Eindruck tduscht.

Der Mos Shuuta-Tafelberg ist ein ca. 500 x 1000 Meter grof3er Felsvorsprung, der vor Jahrtausenden ent-
stand, als alte Gletscher das weiche Felsgestein vom Erz kratzen. Im Laufe der Jahrhunderte haben Erdbe-
ben und Winderosionen dazu beigetragen, die Oberflache des Tafelberges und die steilen Felswande aus
schier uniiberwindbaren, gezackten Felsen zu formen, die sich tiber 100 Meter tiber dem Thal erstrecken.
Wer dumm genug ist die Felswande hinauf zu klettern, setzt sich den Gefahren der starken Winde von Tat-
ooine aus. Pl6tzlich aufkommende Bden kénnen einen leicht erfassen und so fest gegen die Felswdnde
schleudern, dass einem die Luft aus der Lunge gepresst wird. Der Wind kénnte auch von unten kommen
und einen von den wenigen Mdglichkeiten sich fest zu halten weg reifen oder Sand in die Augen treiben.

An einigen Stellen des Tafelberges ist weicheres Gestein ausgebrochen und hat damit mehrere alleinste-
hende Felssdulen geschaffen, die durch unsichere Felsbégen oder von Menschen gebauten Hangebriicken
miteinander verbunden sind. Unter dem Risiko, dass diese Verbindungen zusammenbrechen kénnen und
die Bewohner der Felssdulen fiir immer dort gestrandet waren, leben nur die armsten Bewohner Mos
Shuutas in diesen Slums.

Lediglich ein sicherer Weg fiihrt vom Talboden in die Stadt, ein Steilhang im Stidwesten des Tafelberges.
Der Elektro-Zaun und befestigte Lehmwédnde am oberen Ende des Weges bilden einen gesicherten Eingang
in die Stadt. Teemos Palast wurde vermutlich absichtlich so nahe an die Felswand beim Eingang in die Stadt
gebaut, damit seine Wachen jeden ankommenden und abfahrenden Landgleiter beobachten kénnen. Der
Weg ist gerade breit genug, dass ihn die Feuchtfarmer mit ihren gréf3ten Landgleitern befahren kénnen um
ihre wertvolle Ware in die Stadt zu bringen.

Im Laufe der Jahre sind viele Reisende auflerhalb des Elektrozaunes gestrandet und es haben sich einige
Siedlungen rund um die Zufahrtsrampe zur Stadt gebildet, wo sie Reisende um ein paar Credits anbetteln.
Zwischen den Triimmern von Lehmwanden und Metallddchern kaputter Gleiter sowie Zelten aus Fetzen
zerrissener Segel von Segelbarken, hat sich eine lebhafte Gemeinde aus Landstreichern und Jawas gebildet.
Da die Waren hier weder von Teemo (jetzt vermutlich weniger) noch vom Imperium kontrolliert werden,
bekommt man hier wenig legale Ware, dafiir umso mehr gefdhrlichere und illegale. Aber Vorsicht! Wer den
Fehler macht zu zeigen, dass er liber viel Geld verfiigt, der macht sich schnell zum Ziel der verzweifelten
Leute die hier leben.
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Etwas weiter vom Tafelberg entfernt im Norden, Richtung Mos Espa und Mos Eisley, kann man einen vagen
Weg erkennen, der aufgrund der Repulsorlifts von Landgleitern vom feinen Wiistenstaub befreit wurde und
nun einen felsigen Boden offenbart. Neben diesem Weg gibt es einige Erhebungen im Felsgestein, die Erz-
adern. enthalten. Diese Haben die Verwitterung tiber die Jahrhunderte aber nicht so gut liberstanden wie
der Tafelberg. Inmitten dieser kleinen Felsformationen gibt es immer wieder gréRere Schatten, und nun
einen felsigen Boden offenbart. Neben diesem Weg gibt es einige Erhebungen im Felsgestein, die Erzadern
enthalten. Diese Haben die Verwitterung Uliber die Jahrhunderte aber nicht so gut {iberstanden wie der Ta-
felberg. Inmitten dieser kleinen Felsformationen gibt es immer wieder gréf3ere Schatten, in welchen sich
Kreaturen verstecken, um auf Reisende zu warten, die sich in den Schatten von der Hitze der Zwillingsson-
nen ausruhen mochten.

Blickt man im Westen vom Tafelberg, kann man das Hitzeflimmern liber dem Sand-See sehen, einer riesigen
schiisselférmigen Vertiefung in Tatooines Oberfldche, die durch einen Meteoriteneinschlag vor Tausenden
von Jahren entstand. Im Laufe der Jahrhunderte hat der Wind diesen Krater weitestgehend mit Sand aufge-
fillt. Aus der Nahe sieht es genau so aus, wie der Rest von Tatooine, flach und einténig mit vereinzelten
Diinen und Sand soweit das Auge reicht. Aber wenn du erst einmal in den Sand trittst, wirst du schnell die
Gefahr erkennen, die er birgt. Die obere Schicht aus feinem Sand ldsst einem schnell bis zur Taille einsinken.
Doch dann beriihren die Beine einigermalen festen Boden, eine Mischung aus altem Sand und Felsgestein,
zusammengehalten durch Feuchtigkeit, die sich in der Nacht bildet. Wenn man einmal in diesem nassen
Sand steckt und versucht sich zu befreien, besiegelt man mit seinen Bewegungen sein Todesurteil. Man
grabt sich immer tiefer ein und das nasse Sandgemisch halt einen fest wie Durastahl.

Sieht man in der anderen Richtung vom Tafelberg, gen Osten, erkennt man eine Ansammlung von Feucht-
farmen, deren Familien sich selbst ,,Die freien Leute von Black Valley" nennen. Es ist unklar, ob sie wirklich
unabhangig von externen Ausriistungs- und Essensquellen sind. Sicher ist nur, dass es friiher mehr von
ihnen gab. Einige Farmen sind verlassen, doch die Evaporatoren laufen noch immer ferngesteuert weiter
und produzieren weiterhin Feuchtigkeit, die {iber Rohrleitungen zu den bewohnten Farmen transportiert
wird. Von den 5 (ibrigen Familien leben 3 gemeinsam in einem unterirdischen Gebdude. lhre Landgleiter
sind in Verteidigungsposition aufgestellt und mit schweren Blasterkanonen bewaffnet um alle Gefahren -
hauptsachlich Sandleute - abzuwehren.

Im Stiden von Mos Shuuta befinden sich die Ebenen von Magellean, benannt nach einem bertichtigten Ban-
tha Hirten und Jager von Mos Shuuta. Auch Jahrzehnte nach seinem Tod durch eine Stampede der sanften
Riesen von Tatooine, durchstreifen immer noch Banthas, Eopies, Dewbacks und Rontos die weiten Sand-
ebenen auf der Suche nach Nahrung. Die Ebene ist ein beliebter Ort zur Jagd und zum Sammeln von essba-
ren Pflanzen wie den Cookie-Bldttern. Dabei bringt man sich aber auch selbst in Gefahr den Sandleuten zu
begegnen, die diesen Bereich durchqueren um die Tiere zu pflegen.

QUELLENBUCH
ERWEITERTES MOS SHUUTA



MOS SHUUTA

LAGERHAUS BESH

Das Lagerhaus ist mit einem imperialen Sicherheitssystem geschiitzt. Im inne-
ren befinden sich Reihen von Regalen voll mit Waren, die von den Zollbeam-
ten von Aufseherin Bryn hier eingelagert wurden. Jede Kiste wurde metho-
disch gescannt und beschriftet damit sie von Frachtdroiden gefunden und zur
Zollstelle gebracht werden kann, sobald der Kaufer die Importzélle dafiir ge-
zahlt hat, oder die Hutten die Herausgabe verlangen. Ein Terminal in einer
Ecke des Gebdudes erlaubt den Zugriff auf die Datenbanken des Lagerhauses
und es ist offensichtlich, dass einige Kisten schon seit Jahren hier stehen.

ZOLLAMT
' Dieses kleine, kompakte Gebdude zwischen dem Lagerhaus Besh und der Han-
garbucht Besh ist die kleine, schmuddelige AuRenstelle der Raumhafen Zollbe-
horde. Das Biiro wird selten verwendet, da sich die meisten Einwohner von
Mos Shuuta die hohen Einfuhrzélle nicht leisten kénnen und Teemo seine Lie-
ferungen meist direkt zu seinem Palast geliefert bekommen hat, obwohl der
ungliickliche Offizier, der mit diesem Job beauftragt war, nur selten zuriick-
kehrte. Doch das hat sich nach Teemos Abreise verdndert. Hinter dem Tresen
im Warteraum befinden sich eine Reihe von Biiros, die schon so lange nicht
benutzt wurden, dass sich schon eine Staubschicht auf den Mébeln gebildet
. . hat, ein groRer Vorratsraum mit Regalen voll beschlagnahmten Paketen an der
einen Wand, sowie einem Schutzanzug mit Flammenwerfer, der offensichtlich zur Beseitigung von Mynok-
Befall dient an einer anderen.

BABA’S GRILL

Es ist schwer in Baba’s Crill, ein kleines Gebdude in der Ndhe des Energiegene-
rators, hinein zu sehen. Der Grund dafiir ist die grofe Menschenmenge, die
sich jederzeit vor dem Grill aufhalt. Es ist nicht ungewdhnlich ca. 30 Minuten
warten zu missen, bis man in der Schlange ganz vorne steht und eine der
wenigen Gerichte auf der Speisekarte bestellen kann - Bantha Burger oder
Dewback- (Taurlicken) Rippchen. Baba selbst ist ein ziemlich alter Rodianer,
der die meiste Zeit hinten in der Kiiche mit der Zubereitung der Speisen ver-
bringt, so dass die Beschaffung des Fleisch, die Pflege des Ladens und das
Bedienen der Kunden seinem Sohn Yaga Uiberlassen ist. Yaga ist ein vorlauter
Narr, der seine Finger in mehr Angelegenheiten steckt, als gut fiir ihn ist. Ob
Kauf von gewildertem Bantafleisch der Feuchtfarmer, liber das lagern von Schmuggelware bis hin zum
Austausch von Geriichten, die er von seinen Kunden aufgeschnappt hat, scheint Yaga alles zu tun um in
Schwierigkeiten mit den Hutten zu kommen, ohne dies eigentlich zu wollen.




BABA [RIVALE]

GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT:

1 12 12 -I-

Werte:

Rasse: Rodianer (m)

Fertigkeiten: Charme ( ), StraBenwissen ( ),
Verhandeln ( ), Wachsamkeit ( ), Unterwelt ( ).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Féhrtenleser 1

Ausriistung: Kochwerkzeug

Waffe: keine C 1 j ( 123 ClZ ) C j

Fertigkeiten: Charme (), Ausristung: Kochwerkzeug
StraBenwissen (), Waffen: keine
YAGA [RIVALE] el

Wachsamkeit (),

. Unterwelt ().
Talente: keine
. Sonderfahigkeiten: keine
STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFTIL  CHARISMA

Werte:

Rasse: Rodianer (m)

Fertigkeiten: Tauschung ( ), Wachsamkeit (& ®),
Wahrnehmung ( #), Wissen (Allgemeinbildung) ( $),
Wissen (Altes Wissen) ( %)

Wissen (AuRerer Rand) (@), Wissen (Kernwelten) (' #),
Wissen (Unterwelt) ( ¥), Wissen (Xenologie) ( 9.

Talente: keine
P ; AN S Sonderfahigkeiten: keine
4 7z YAGA : Ausriistung: Handkomlink, Verschliisseltes Datapad
ALSReCERS R Waffe: Hold-out-Blasterpistole (#4) (Leichte Fernkampfwaf-
fen; Schaden 5; Kritisch £2L2L2LY; Reichweite: Kurze, Betdu-
— bungsmodus)
&
Pt Thscurn 0 Wit 00 SCHMELZE
i W oo g AL Gl BB Drei Gamorreanische Aufseher - T
S S ogMigate foos e (Werte wie gamorreanische Schla-
Vit HoldutSastes (“h('m: ot L Sch ger) liberwachen die armen Teu-
fel, die hier arbeiten miissen. Die
\ S Schmelze besteht aus mehreren

Schachten, die tief in den Tafel-
berg von Mos Shuuta reichen, und einem kleinen Hochofen, in dem das ge-
wonnene Erz verarbeitet wird. Im Wachh&duschen finden sich ein Erste-Hilfe-
Kastenmit 3 Stimpacks und eine Werkzeugkiste mit 2 Notfall-Reparatursets.
Anscheinend wurden diese Gegenstdnde dort deponiert, damit die Gamorre-
aner Verletzungen der Arbeiter versorgen und die Maschinen reparieren kénnen, doch die dicke Staub-
schicht darauf lasst vermuten, dass die Aufseher sie h6chstens von Weitem angesehen haben. Zu jeder Zeit
schuften ungefahr zwei Dutzend Arbeiter verschiedener Spezies in den Minenschachten und am Hochofen.

SLUMS

Die erbarmliche Ansammlung von Zelten, Schuppen und Wellblechhiitten klebt an den Wanden einer Reihe
von Felsnadeln und bietet der drmeren Bevolkerung von Mos Shuuta eine (nicht sehr sichere) Heimat. Wa-
ckelige Seilbriicken mit Planken aus Altmetall verbinden die "Inseln" der Slums mit dem Rest der Stadt. Fallt
bei Proben auf diesen Briicken ein Verzweiflungssymbol ¥, kénnte durchaus jemand in die Tiefe stiirzen.

QUELLENBUCH
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ENERGIEGENERATOR
Dieser grofle Kuppelbau bildet die Ecke einer Gruppe von Gebduden, die zu '_ “W
den am besten beleuchteten und gekihlten Geb3uden in Mos Shuuta gehé- ba s Grill

ren. Wenn man sich dem Geb&ude ndhert, hort man bereits das Dréhnen der
Generatoren. Rohre fiihren tief in das Innere der Planetenoberflache um die

“"

Hitze des Planetenkerns zu nutzen. GroRe Metallrohre brechen aus den ge- Qlegeﬁerator

formten Sandsteinwanden der Station hervor und stehen in die Luft, bevor sie ’\</L (
ein Netzwerk aus Kabeln freigeben, die sich in die verschiedenen Teile des

Tafelberges verzweigen. Einige Rohre bilden einen gldnzenden Gehweg zwi-

schen den nahegelegenen Gebduden, wahrend andere wieder zuriick in den
Untergrund fiihren um wichtige Energie zum Raumhafen und zur Schmelze zu
transportieren. Der Energiegenerator ist ein beliebter Treffpunkt in den frilhen Morgenstunden. Jawas
hangen hier gerne rum, begierig darauf, mit den Einwohnern, die ihre Droiden zum Aufladen hier her brin-
gen, Geschdfte zu machen.

JAKOB EREATIS [RIVALE]

Es mag unhéflich erscheinen Jakob als den Idioten der Stadt zu bezeichnen, aber in den 6 Monaten, die er
hier lebt seit er versehentlich in die Landestiitzen einer imperialen Féhre gefallen war, hat er es geschafft,
fiir jeden Job in Mos Shuuta angestellt und wieder entlassen worden zu sein. Zundchst dachte man Jakob’s
Tollpatschigkeit ware eine Tarnung um von einer Tatigkeit als Spion abzulenken. Doch nach Wochen der
Beobachtung durch die Wachen des Hutts war klar, dass er wirklich so nutzlos ist. Jakob nimmt jeden Job
an den er kriegen kann, um die Credits die er zum Uberleben braucht zu verdienen. Letztlich ist sein Schei-
tern aber unvermeidlich. Wenn er Nachrichten {iberbringt, rei3t er sich seine Tasche an einem Stiick Metall-
schrott auf, der auch die Briefe in Fetzen reiSt. Wenn er Speisen serviert, verschiittet er den Tellerinhalt
wenn er sich zum Abstellen vorbeugt, wahrend er gleichzeitig den Gast hinter sich mit seinem Kopf in den
Teller sto(t.

l STARKE (:FwANanlv NTFHIGENI LIST WIIIENSKRAFY CHARISMA I

7 e
' ABSORPTION ' ' WUNDEN l ' ERSCHOPFUNG |

Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Coolness (@<)),

Leichte Fernkampfwaffen (@< <), Mechanik (@),

Heimlichkeit (@< ¢), StraRenwissen (@4@).

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad, C1 personliches Komlink, gesicherter
Rucksack

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (@< ¢>) (Leichte Fernkampf- e T e

Fertigkeiten: Coolness (), Leichte Fernkampfwaffen ( #4),

Sondergahigkeiten: keine

waffen; Schaden 5; Kritisch £2£24 24 2; Reichweite: Kurze, A e e R e s
Betdubungsmodus)

den 5; Kritisch LML, Rei ite [Kurz];
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WUSTEN-ERKUNDUNGS-BURO

Dieses unscheinbare Sandsteingebdude wird von einer groflen Metalltiir do- (l’ad Em—"v'&v‘l
miniert. Um das Gebdude zu betreten, muss man allerdings eine kleinere Tir [ w y, g _nf
mit der Aufschrift ,,Willkommen Kundschafter benutzen. Das Innere des » % ,'/ ‘
Geb&udes ist ein einziger hoher Raum, von dessen Decke einige Fahnen hén- (i Wusten—.

gen, und den Ventilatoren vergeblich versuchen kiihl zu halten. Der Besitzer am— /
des Gebdudes hat einen altertiimlichen Podrenner im Gebaude aufgestellt. Die
grolle Metalltiire dient offensichtlich als Garagentor fiir den Renner. Die Wan-
de sind Geschmiickt mit Karten, Rekrutierungspostern und diversen Trophden
wie Kleidung von Sandleuten und Kraytdrachenschuppen. Die Mdbel hier sind
sehr abgenutzt. Es ist ein beliebter Ort fiir die Leute um sich abzukiihlen und
den Geschichten des Inhabers Tars Vulnrick zu lauschen, der frither Podracer Pilot war und heute Kund-
schafter ist.

E Erkundungs--
l
!
i

TARS VULNRICK [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT!

2 15 % = =
Werte:
Rasse: Rodianer (m)
Fertigkeiten: Charme ( ), Coolness ( ), Einschiichterung ( ©49), Tauschung ( $),

Uberleben (" #), Wahrnehmung ('~ #), Wissen (Altes Wissen) ().

Talente: Fihrtenleser 1

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: GrofSer Einsiedlermantel (Absorption +1), Fusionslaterne, Zelt, Rucksack, Jagdbrille, Makro-
fernglas, 5 Verpflegungspacks.

Waffe: Schwere Blasterpistole (.") (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 7; Kritisch 224 }; Reichwei-
te: Mittlere, Betdubungsmodus)

KOPFGELDBURO

Wahrend Kopfgeldplakate vor Teemos Palast, der Cantina und dem Raumha-
fen zu finden sind, dient das Kopfgeld-Biiro in der Ndhe der Elektrozdune nicht
nur als Gefangnis der Stadt, sondern auch als Treffpunkt fiir die Kopfgeldjager
auf der Durchreise durch die Stadt und dem umliegenden Gebiet. Hinter einem
Sicherheitsschirm aktualisiert ein Twi’lek die verschieden Informationsschirme
mit den aktuellsten Kopfgeldern und deren Konditionen. Es gibt zwar einen
kleinen Tresor, der einige Tausend Credits enthdlt, der Grof3teil des Geldes
jedoch lagert noch immer in Teemos Palast, der lber einen kleinen Service-
Kanal mit dem Kopfgeldbiiro verbunden ist, in dem ein Droide hin und her
flitzt. Am anderen Ende des Gebdudes befinden sich einige Zellen aus Metall,
damit die Gefangenen in der Wiistenhitze noch mehr leiden miissen.

QUELLENBUCH
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ACEVEDO'S WAFFENLADEN

Man sagt, Acevedo verkauft schon langer Waffen an Kopfgeldjager, Feucht-
farmer und einst an Teemo’s Leibwéchter, als Mos Shuuta eine Stadt ist. Sein
Laden war schon in verschiedenen Gebduden untergebracht. Derzeit besitzt er
ein Gebdude in der Nahe der Schmelze. Der besonders hassliche und vernarbte
Trandoshaner Acevedo hat eine Vorliebe fiir antiquierte Waffen, ist fast immer
mit dlteren Waffen ausgeriistet als seine Kunden und damit beschaftigt eine
alte Waffe zu reinigen oder zu Warten. Er hat eine Moral nach der er nicht
bereit ist sich mit gewdhnlichen StraRen-Schldgern abzugeben. Auflerdem
verkauft er seine Antiquitdten nicht an Leute, die nicht so aussehen, als waren
sie in der Lage sie ordentlich zu benutzen oder darauf acht zu geben. Er hat
auch einen Bestand an modernen Waffen an der Wand des Ladens hangen, doch alle ungeladen und nicht
betriebsbereit. Er verkauft sie fiir den doppelten Marktpreis.

ACEVEDO [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT!

2 15 = = I =
Werte:

Rasse: Trandoshaner (m)
Fertigkeiten: Wahrnehmung ( ), 7N Sy
Leichte Fernkampfwaffen (' ). 4 ACEVEDO
Talente: keine EATES
Sonderfihigkeiten: Regeneration
Ausriistung: 50 Credits

Waffe: Antike Blasterpistole () (Leichte Fernkampfwaffen; wawinl wowl o

Schaden 6; Kritisch 224?; Reichweite: Mittlere, Betiu- Ferihoten " ) Lochis ()
bungsmodus: Minderwertig), Klauen (‘) (Fertigkeit: Handge- e achen Rogenerston

. . ope h ° ° ). e h = - N h x\lna“f;z: ,f\nt.il(e.Blaslen.vlsxole['(JI m)e}]FemkampMaffa[Lelcm]; Schaden 6;
menge’ SChaden ul (4)’ Krltlsc UUU’ Re'c Welte' an- bg),Klauen(“Q)(Fenigken.Hanldgemenge;Schadenu(4);
kam pf) Kritisch €44, Reichweite: Nahkampf).
SCHLAFBARACKEN \ S

Mos Shuuta hat nicht viel durchreisende Bevélkerung, weil es

nicht viel gibt, das fiir Besucher interessant ware. Die meisten Reisenden die hier ankommen sind hier we-
gen eines Sandsturms gestrandet, oder wegen technischen Problemen mit ihrem Schiff. Tatsachlich ist Mos
Shuuta der letzte sichere Ort vor den weiten des Diinenmeers.

Es gibt nicht viele Mdglichkeiten in der Stadt zu ibernachten. Man kann ent-
- ‘ | weder den Verwalter in Teemos Palast um einen Schlafplatz bitten, was ver-
a mutlich abgelehnt wiirde - da dort nur der Verwalter und Wachen sich aufhal-
t;! - ten, oder man kann sich in der Cantina betrinken und hoffen, dass einen der
l? S hl Barkeeper nicht liber den Rand des Tafelberges wirft. Als letzte Option kann
iha,!ij barracken man in den Schlafbaracken {bernachten. Dieses bescheidene zweistdckige
Gebdude ist nicht gerade der gastfreundlichste Ort. Dicker beifender Rauch
aus den Schornsteinen der Schmelze deckt das Gebdaude Tag und Nacht ein.
Das Erdgeschoss ist ein bescheidenes Lokal, das vom Eigentiimer der Schlafba-
racken gefiihrt wird. Uber eine AuRentreppe gelangt man zum Schlafhaus, ein
groller langer Raum ohne besondere Ausstattung auBer den Betten und einer Luftdusche.

r
l
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UBERWACHUNGS-BUNKER

- == Jenseits einer vagen Zoll-Présenz und der vom Imperium ernannten Aufseherin
Brynn hat das Imperium sehr wenig Einfluss in Mos Shuuta, so dass es an einst
Teemo - nun die Hutten - und seinen gamorreanischen Wachen liegt, fiir Ord-
nung zu sorgen. Man kann nicht sagen, dass das Imperium Mos Shuuta kom-
plett ignoriert ... Seine erh6hte Lage am Rande des Diinenmeers bietet einen
entscheidenden Uberblick iiber das Gelédnde. Die meisten Biirger wissen auch
nicht, dass das Imperium einen schwer befestigten und getarnten Uberwa-
chungsbunker in der Felswand unter dem Raumhafenkontrollzentrum gebaut
hat. Der Bunker ist mit drei Gruppen zu je drei Sturmtruppen im Schichtdienst
besetzt. Jeder von ihnen hat bereits Uberlebens- und Kampferfahrung in der

Jundlandwiiste gesammelt und die meisten sind trainierte Aufkldrer und Scharfschiitzen. Die meisten Be-
wohner vermuten, dass die Sturmtruppen, die gelegentlich in der Stadt patrouillieren, zur Raumhafensi-

cherheit gehoren.

IMPERIALE STURMTRUPPEN [HANDLANGER]

STARKE INTELLIGENZ

{_ABSORPTION (__WUNDEN __4 ' VERTEIDIGUNG
-y = as

Werte:

Rasse: Mensch (m/w)

Fertigkeiten (je ein Rang pro Gruppenmitglied):

Athletik ( ), Disziplin ( ), Nahkampfwaffen ( )
Schwere Fernkampfwaffen ( )-

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Sturmtruppenristung, Sturmtruppenausris-

P IMPERIALE STURMTRUPPEN

HANDLANGER

o o O

tungsgurtEI Fertigkeiten Ausrustung: Sturmtruppenristung
e ein Rang pro Grupp: o
Waffe: Blastergewehr ( ) (Schwere Fernkampfwaffen; Avi (404) Dz (648, Waten e
otttk and O, Receste orot Bethubunge.
Schaden 9; Kritisch £242{2; Reichweite: GroRe, Betdubungs- Fermkamfuafin (Schwen) (H60). & L. e S ow) P
modus), Vibromesser ( ); (Nahkampfwaffe; Schaden 3; i i i e el
.. . . . . . . den 8, Kr ). E ion 6]
Kritisch £24°2; Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2, Tédlich ot lvagif
. . CIOL). Sperrigkeit 4, Durchbohrend 1),
1), Splittergranate (2) ( ) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden 8; Kritisch 24242 §?; Explosion 6), Leichter Repi-
tierblaster ( ) (Schwere Fernkampfwaffen; Schaden 11; Kritisch £24242; Reichweite: GroRe; Durch-
bohrend 1; Sperrigkeit 4)
QUELLENBUCH
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MEDI-CENTER

Wahrend Teemo sein eigenes Medi-Center besald - ebenso wie die Sturmtrup-
pen in ihrem Bunker - ist der Rest der Bevélkerung auf diese heruntergekom-
mene Einrichtung angewiesen. Aufgrund vieler Mob-Angriffe, bei denen die
Bewohner versuchten an die Verletzten im Gebdude heran zu kommen, wur-
den viele zerstore Fenster lediglich zugenagelt und die schussfeste Tiir wurde
aus ihren Angeln gerissen. Im Gebdude befinden sich ein kleiner Wartebereich,
ein Empfangsbiiro, das Biiro eines Artes und ein OP-Saal. Der Wind bldst Sand
in jede Ecke und auch die Betten und der Bacta Tank haben schon bessere
Zeiten gesehen. Der Arzt des Medi-Centers, ein Bothaner namens EI’Jaameer
erbte das Medi-Center von seinem Vater und kdampft nun darum, mit dieser
einfachen Anlage zu Recht zu kommen.

EL JAMEER [RIVALE]

SIARKE BEWANOTHES RYLLENSKRAC S

1 11 14 = =

Werte:
’ Rasse: Bothaner (m)
Fertigkeiten: Medizin ( *N),
StraRenwissen (. @®).
Talente: Arzt 3, Sicheres Auftreten, Starrsinn 1, Stim-Injektion

Sonderfahigkeiten: keine . ‘ . . . .
Ausriistung: Medikit, 5 Stimpacks, 50 Credits @ @ @ @ @ V ]
E® G @D CF

Waffe: keine

| Fertigkeiten: Medizin ( 4 ). StraRenwissen ( $4).
Talente: Arzt 3, Sicheres Auftreten, Starrsinn 1, Stim-Injektion

EL JAMEER MEDIDROIDE [RIVALE] Sonderganigkeiten: keine

Ausrustung: Medikit, 5 Stimpacks, 50 ¥

@ @ @ @ @ @ SR
STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT! CHARISMA

wsomou (m) (j ( ) }
3 10 11 = = N\ /

[T — Werte:

- e L uall 3 Rasse: Droide

Fertigkeiten: Disziplin (" ), Medizin ( %),

Wahrnehmung ().

Talente: keine

Sonderféhigkeiten: Anorganisch

Ausriistung: eingebaute Diagnosegerat (zahlt als Medikit und
5 als Stimpack, das ein Mal pro Spielsitzung benutzt werden
A | kemn)

DROIDE Waffe: keine

: iB 2\

P EL JAMEER'S A-6 MEDI

RIVALE

19191019

Fertigkeiten: Disziplin ( ), Medizin (), Wahmehmung ( #)

Talente: keine

Sondergahigkeiten: Anorganisch
D

(zahlt als Medikit und als Stim-
pack, das ein Mal pro Spielsitzung benutzt werden kann)
Waffen: keine

QUELLENBUCH
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JAWA HANDLER

Unter dem zerrissenen Segel einer Segelbarke zwischen drei Gebduden aufge-
reiht, befindet sich ein kleiner Marktstand von Jawa-Sammlern. Sie zupfen an
der Kleidung von Passanten und wuseln zwischen Droiden und Fahrzeugen,
die sich zu lange vor ihrem Stand aufhalten. Wenn ihr hinter die Aasgeier-
Mentalitdt und ihren Mangel an Basic-Kennt-nissen blickt, werdet ihr feststel-
len, dass die Jawas hier sehr gut mit den anderen Stammen im Diinenmeer
verbunden sind und Teile mit ihnen tauschen. Das Warenangebot dandert sich
standig und ist sehr giinstig, wenn auch nicht immer in bestem Zustand.

‘ MERKO [RIVALE]

‘ STARKE GEWANOTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT; CHARISMA

1 11 12 = | =

Werte:
Rasse: Jawa (m)
‘ Fertigkeiten: Athletik (4), Disziplin (' #), Mechanik (),

Uberleben (4 #), Verhandeln (), Wachsamkeit (),
Widerstandskraft (_#), Handgemenge (. #),
Schwere Fernkampfwaffen (@& ®).

Talente: Utini! 51 GEWANDTHEIT INTELLIGE! [ r CHARISMA
Sonderfihigkeiten: keine D G0 D )

Ausriistung: Jawa Umhang, Makrofernglas, Fusionsschneider, Fariteten: AWl () Dezpin( #) Mechank ) Ohrter
Zelt, Werkzeuggiirtel, 4 Stimpacks, Datapad, 500 Credits pamcosnaie (. 9)Sdivers L 908!
. Sondergahigkeiten: keine
Waffe: lonenblaster (## & &) (Leichte Fernkampfwaffen; Pl zen,
" o o " A R . . Werkzeuggurtel, 4 Stimpacks, Datapad, 500 ¥ "
Schaden 10; Kritisch 222 L2L}; Reichweite: Kurze, Be- Y oo (849 (et aiate o sowion 1

Einstellung [nur Droiden])

nommenheit 5, Betaubungsmodus [nur gegen Droiden])

S MOS SHUUTA e
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Die Schmelze am siidlichen Rand des Tafelberges besitzt einen Minenschacht, der ca. 15 Meter in die Tiefe
fiihrt. Die Abbauflache liegt meist nicht tiefer als der Keller der meisten Gebdude. Aber die Schmelze war
nicht immer da wo sie jetzt ist. Friiher war die Schmelze naher an der Hangarbucht Besh und es gab 3
Schachte mit verschiedenen Abbautiefen bis 150 Meter. Ein Netzt von Tunneln verlduft zwischen den alten
Schachten (ber viele Stufen auf mehreren Ebenen mit gelegentlichen Luftschachten zu héheren Ebenen.
Innerhalb der Tunnel ist die Luft trocken und abgestanden. Ohne Energie treiben die Pumpen die Luftzirku-
lation nicht mehr an. Und die Dunkelheit schafft ideale Verhadltnisse fiir Mynoks und Womp-Ratten. Die
Schdchte sind lange vergessen und es besteht nur eine geringe Chance, dass die neue, reiche Erzader tief
genug flihrt um die alten mit dem neuen Tunnel zu verbinden.

QUELLENBUCH
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WASSERPUMPENSTATION
Was auf den ersten Blick nach einer Dosenartigen Garage in der Ndhe von
Mos Shuuta‘s wichtigem Wasserturm aussieht ist letztlich das wohl wichtigere
der beiden Gebdude. Entwickelt um selbst den gré(3ten Transportfahrzeugen
sowie den kleinen Landgleiter der entlegenen Feuchtfarmen Platz zu bieten, - &
beinhaltet das Geb&ude alles was es braucht, um Wasservorrite von den Eva- | Wassarturm &
poratoren der Farmer in den Wasserturm zu pumpen. Uberwachungskameras @ Fumpsigtions @
senden Bild und Tonaufzeichnungen sowohl an Teemo als auch an das Raum- [
hafenkontrollzentrum, so dass beide wissen, wann eine Lieferung kommt und ,' o

| R 1N

von wem. ¥ Wafianladan §

TEK MAR [RIVALE]

» ; . Was einen Gran nach Tatooine verschldgt ist unklar, aber du
wirst von Tek Mar auch keine Antwort darauf bekommen, da
ihm die Zunge herausgeschnitten wurde. Als selbsternannter
AusgestoRener der Kopfgeldjagergilde vermeidet Tek Mar den
Kontakt mit anderen Leuten. Am liebsten sitzt er auf dem Was-
serturm um von seiner erhéhten Lage die Welt unter sich zu
beobachten. Er ist eine bemerkenswert philosophische Person,
die den Tag damit verbringt, sich Notizen zu machen, Gedichte
' L zu schreiben und Zeichnungen von der sich @ndernden Land-
TEK MAR schaft und den Leuten zu machen. Gelegentlich, wenn sein

S————— Wasservorrat leer ist oder sein Handgelenkkommunikator mit

einer neuen Nachricht piept, verldasst er den Turm zielstrebig
Richtung Hangarbucht Aurek, um einige Tage spéter wieder auf
e 13 10 — den Wasserturm zuriick zu kehren.

| Fertigkeiten: Einschiichterung (  #), Coolness (  #4), Heimlich-
keit(  #)Tauschung ( #), Nahkampfwaffen (), Wahmehmung |

| ( #4), Leichte Fernkampfwaffen (  #4), |
Talente: keine | 6
Sondergahigkeiten: keine | A | -
9. |
Waffen: CR-2 Schwere i ( 49
[Schwer]; Schaden 7; Kritisch CJ{L); Reichweite [Mittel); Betau- = STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT! CHARISMA
bu i )

i
() (Ferigiit |

Rec‘i'hvmite: Handgemenge, Schaden 3; Kritisch £34}43) | (& ABSORPTION WUNDEN ‘ C ERSCHOPFUNG J VERTEIDIGUNG
| s
| | L 10

Werte:

Rasse: Gran (m)

Fertigkeiten: Einschiichterung Coolness (@@ <), Coolness (@@ ), Tauschung (@),
Nahkampfwaffen (@<>), Wahrnehmung (@ @< (), Leichte Fernkampfwaffen (@),

Heimlichkeit (@ 4O).

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Verstarkte Panzerung, Handschellen, Makrofernglas

Waffe: CR-2 Schwere Blasterpistole (@@ < <) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 7; Kritisch £2{224};
Reichweite: Mittlere, Betdubungsmodus), Kampfmesser (@<>) (Nahkampfwaffen; Schaden 3; Kritisch
£ 242; Reichweite: Nahkampf).

BADEHAUS

Sand ist tiberall, aber die meisten Spezies die Mos Shuuta ihr Zuhause nennen
haben sich noch nicht daran gewdhnt. Das Badehaus ist ein 6ffentliches Ge-
baude mit einem Zentralen Pool fiir die Badegaste. Umgeben wird er von meh-
reren Luftduschkabinen, die dazu dienen sich vor dem Baden von Sand zu
befreien und nach dem Baden zu trocknen.

BANK-TERMINAL

Der flackernde, gesplitterte Bildschirm des Terminals kann dazu verwendet
werden seinen Kontostand und Kontoinformationen anzuzeigen, vorausge-
setzt es funktioniert einwandfrei. Die schlechte Ubertragungsqualitét, veralte-

QUELLENBUCH
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te Technik und die reduzierte Energiekapazitdt machen die Ubertragungsgeschwindigkeit extrem langsam
und es ist nicht selten, dass Ubertragungen wegen eines Timeouts vorzeitig abgebrochen werden.

TAURUCKEN-STALLE

Eine Menschenfrau mit so heller Haut, dass man meinen koénnte, die Zwillings-
sonnen hdtte sie nie gesehen, verwaltet die Taurlicken-Stélle. Ihr Na-me ist
Clarelle. sie ist von Natur aus unbeherrscht, und bei Leuten, die nichts vom
Reiten verstehen, reifft ihr Geduldsfaden besonders schnell. In ihren Stallen
stehen im Augenblick sechs Taurilicken. Fiir 100 Credits am Tag kann man eine

der Riesenechsen mieten. Tauriicken-

L, Stlle

\ ~

VERBRANNTES GEBAUDE
Wegen der Dichte der Gebdude in Mos Shuuta A LAA
und dem Mangel an Wasser, ist Feuer eine enor- ettt
me Gefahr fiir die Bevolkerung. Dieses Gebdude nahe der Cantina war einst ein
Hightech Forschungs- und Entwicklungs-Labor, das an einem Prototyp eines
Feuchtigkeitsevaporators mit einer fast 100% héheren Wasserausbeute arbei-
tete. Es ist unklar ob das Feuer, das das Gebdude niedergebrannt hat ein Unfall
war, oder von Teemo geplant.

CLARELLE [RIVALE]

3 - O S SN ‘W .
X IS S
’ :
STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT, CHARISMA = - . N E
wsomou (m) enscwom»«o @EFE!B oy

Werte:

Rasse: Mensch (w)

Fertigkeiten: Verhandeln (' /@ ®), Wachsamkeit (' 4),
Uberleben (* /#).

Talente: keine

e .

CLARELLE
Sonderfahigkeiten: keine TAUROCKEN TRAINER
Ausriistung: Handkomlink, Papiere fiir die Taurlicken, 25 Cre-

2]01010]0;
dits 11 " ' :

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (##) (Leichte Fernkampfwaf- ) | e

R . aafl DYOYOYON . P o 5 ,v
fen; Schaden 5; Kritisch £L2L2L2LY; Reichweite: Kurze, Betiu- oot il Ml (#), Oberieben (4
bungsmodus) || Aoectennc: Hanckomink, Papier or e

‘ Waffen: Hold-out-Blaster (#4) (Fernkampfwaffe [Leicht]; Schaden 5;

i Kritisch £33 [Kurz]; i

BEESAB

HANGARBUCHT AUREK
2 A== In der Hangarbucht Aurek stand i
. ’ die Krayt Fang, welche die Spieler- \ =
Charaktere eroberten und fortan
als ihr neues eigenes Raumschiff betrachten. Der Hangar ist kreisrund und
bietet geniligend Platz fiir ein Schiff der GroRe eines YT 1300 Frachters. Haufig
wurde diese Landebucht fiir Teemo verwendet. Seine und andere Héandler
konnten so unkompliziert ihre Waren verkaufen und gegen eine kleine Gebiihr
an die Raumhafenkontrolle, problemlos nach Mos Shuuta einfiihren. Noch
immer sind leichte Spuren der libereilten Flucht an den Wanden zu sehen, die
von den Einschiissen der Imperialen Sturmtruppen stammen. Jetzt ist es die
Landebucht von Pash und Partners. Solange die Gebiihr von Teemo beglichen wird, fragt niemand danach,
was die Spieler-Charaktere hier zu suchen haben. Was sich jedoch bald andern kann, denn ihre Anwesenheit
ist dem neuen Verwalter von Teemos Besitz aufgefallen.

Landing
Bay

QUELLENBUCH
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ENERGIE-GENERATOREN

Dieser grofle Kuppelbau bildet die Ecke einer Gruppe von Gebduden, die zu
den am besten beleuchteten und gekiihlten Gebduden in Mos Shuuta geho-
ren. Wenn man sich dem Gebaude nahert, hért man bereits das Drohnen der
Generatoren. Rohre fiihren tief in das Innere der Planetenoberflache um die
Hitze des Planetenkerns zu nutzen. Grof3e Metallrohre brechen aus den ge-
formten Sandsteinwanden der Station hervor und stehen in die Luft, bevor sie
ein Netzwerk aus Kabeln freigeben, die sich in die verschiedenen Teile des
Tafelberges verzweigen. Einige Rohre bilden einen gldnzenden Gehweg zwi-
schen den nahegelegenen Gebduden, wahrend andere wieder zuriick in den
Untergrund fithren um wichtige Energie zum Raumhafen und zur Schmelze zu
transportieren. Der Energiegenerator ist ein beliebter Treffpunkt in den frilhen Morgenstunden. Jawas
hangen hier gerne rum begierig darauf, mit den Einwohnern, die ihre Droiden zum Aufladen hier her brin-
gen, Geschafte zu machen.

TEEMOS PALAST

Der prdchtige Palast des Hutt wird von weiteren Gamorreanern und Sicher-
heitsdroiden bewacht. Auflerdem geht eine grofle Schar an Dienstboten,
Bittstellern und Gasten in den opulenten Sdlen und Galerien ein und aus.
Teemo selbst halt nicht mehr Hof, und wird von einem eingesetzten Administ-
rator verwaltet. Die Spieler-Charaktere haben den Hutten entweder getotet
oder anderweitig ausgeschaltet. In diesem speziellen Fall wurde die Angele-
genheit von den Hutten selbst geregelt, was wiederum den Abenteurern
einen gewissen Ruf und Reputation gegeben hat. Auch wenn der Palast nicht ]
mehr voller Leben spriiht, so ist dennoch geniigend Verkehr auszumachen. Es
ist nicht ganz klar, ob der Palast endgiiltig einem anderen Hutten zugespro-
chen wurde oder im Besitz von Teemo geblieben ist. Daher verhalten sich viele weiter so, als wdre dieser
nur auf einer ausgedehnten Geschéftsreise.

EXPEDITIONSLADEN

Die tatsdchliche Gréf3e dieses Lagerhauses scheint groRer, da das Hauptge-
bdude von vielen kleinen Lagerraumen umgeben ist. Seine grofle Frachtrampe
ist den ganzen Tag (iber ge6ffnet und es wimmelt nur so von aqualishanischen
Arbeitern die Ware von den Landebuchten ins Hauptlager oder die vielen klei-
nen Lager - die von Unternehmen gemietet wurden - schaffen. Dies ist der
Anlaufpunkt fir alle Leute, die Vorrate fiir eine Wistenexpedition benétigen
oder fiir einen Flug vom Planeten. Fir alltdgliche Dinge ist dieses Lagerhaus
ideal, aber fir schwer zu bekommende Ausriistung musst du den schwer zu
findenden Eigentiimer des Ladens finden, den Gegenstand bestellen und auf
die Lieferung warten. Was den Laden auszeichnet ist seine Blindheit gegen-
liber illegaler Fracht. Gegen eine geringe Gebdihr wird alles eingelagert und keine Fragen gestellt.

ELEKTROZAUN & TOR

Es gibt nur einen Pfad, der von Mos Shuuta hinab in die Wiste fiihrt. Dieser Pfad am siidwestlichen Ende
des Tafelberges wird von einem Elektrozaun versperrt, der nur bei Gefahr unter Strom steht. Er wird von
einer Gruppe von vier Gamorreanern bewacht.

DAS NEST

Wohnen in Mos Shuuta kann man grob in drei Kategorien einteilen. Am obe-
ren Ende der Skala finden sich die wohlhabende Gesellschafft wie Handler
und imperiale Angestellte. Diese Hauser der Stadt haben Strom, werden ge-
kihlt, sind gerdumig und ausgestattet mit dem nétigen Luxus wie Luftdu-
schen und Wassertanks. Am anderen Ende der Skala befindet sich die arme
Bevolkerung die in den Slums lebt, die Bergleute und Bettler und ihre grofien
Familien, die einen Weg suchen auf dem Tafelberg zu liberleben. Die Slums
auf den instabilen Steinsdulen die mit Seilen, Holz und schlimmeren verbun-
den sind, sind das Zuhause von unzdhligen ungliicklichen Wesen, die in baufal-
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ligen Hiitten leben, die aus allem bestehen was sie finden konnten, Raumschiffteile, Stoff, Holz, Bantha Mist
und Sand.

Das Nest ist die Bezeichnung fiir die kleinen Wohnungen nahe der Landebucht Aurek, den ihnen die Bevél-
kerung gegeben hat. Viele kleine Gebdude auf- und libereinander gebaut, mehrere Stockwerke hoch bilden
ein Uberfiilltes Labyrinth an Rdumen. Uber 30 Leute leben in diesem kleinen engen Rdumen mit wenig mehr
als einem Bett. Das Bad und die restliche Ausstattung werden geteilt, falls man sich nicht schon bei der
Suche danach verliert.

SAMAN FRESS [RIVALE]

Die Slums von Mos Shuuta, die mit dem Tafelberg liber unsichere Felsbégen und schmale Hangebriicken
verbunden sind, sind ein abscheulicher Ort, an dem Familien in winzigen Zelten und Baracken oft zu acht
oder neun Personen wohnen. Leider ist die Art von Arbeit der die Erwachsenen dieser Familien nachkom-
men extrem gefahrlich und es vergeht kaum eine Woche ohne den Tod einiger Bewohner und geliebter
Menschen. Saman Fess ist ein Erldser, ein wohlhabender Helfer, die ihr Geld dafiir verwendete, um ein Fes-
tes Gebaude in den Slums zu errichten, von wo aus sie die Bevélkerung erndhrt, ihnen Kleidung zur Verfi-
gung stellt und die Kinder unterrichtet. Der Hutte hat schon mehrfach seine Wachen ausgeschickt um die
Einrichtung zu schlieBen. Er befiirchtet, dass eine gebildete Bevdlkerung gegen seine Kontrolle iiber den
Tafelberg rebellieren kénnte. Doch bisher sind alle Versuche das Gebaude zu zerstéren oder Saman Fress zu
toten gescheitert.

l STARKE (:ﬂvANann N\'FHIGENZ LIST WIIIFNSKRAFY CHARISMA I

Tt 7 (T,
' ABSORPTION ' ' WUNDEN l ' ERSCHOPFUNG ' vEmEmlsunc '

Werte:

Rasse: Mensch (w) - -

Fertigkeiten: Charme (@@ ® (), Coolness (€ 0), R Y . N
StraBenwissen (@@ @), Wachsamkeit (@@ (). SAMAN FRESS

Talente: keine B G SSDORETION
Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Handkomlink, Medikit, Leichte Wistenkleidung,
Leichter Wiistenumhang, 50 Credits, Kleidungsbiindel, Essens-
und Getrankevorrate Fertigkeiten: Charme ( #). Coolness ( #), Wissen (Straien- \

wissen ( #), Wachsamkeit ( 44).

Waffe: Blasterpistole (¢)) (Schwere Fernkampfwaffen; Scha- Talois: ko

Sondergahigkeiten: keine
o) . . . . 0 ink, Medikit, Leich i Leicht
den 6; Kritisch £224{2; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmo- prihnatebenirbigedpsel fosiend
d S) :vr:':::: ?In'sle.rpim?la(0!(F[ah;nnl::|;npﬂwaﬂs[Leicm!;Schnden6.
u (VIViVH 3

QUELLENBUCH
ERWEITERTES MOS SHUUTA



SCHROTTPLATZ

Ein kleines, flaches Steinhduschen neben dem Schrottplatz beherbergt den
Laden des Schrotthandlers Vorn Tel-Ovis ein buckeliger alter Mann. Im Laden
gibt es einen flachen Tresen, auf dem sich rostige Droiden und Maschinenteile
stapeln. Dahinter befindet sich eine Regalwand mit groRen Eimern und Kisten
voller Altmetall und Ersatzteilen. Neben Vorn arbeitet ein tonnenférmiger R5-
Droide im Laden. Nach der Flucht aus Mos Shuuta vor Teemo, musste Vorn
einige Dinge dem Hutten erkldaren und redete sich um Kopf und Kragen. An
dies Spieler-Charaktere kann er sich noch sehr gut erinnern, wird sich aber
vorsichtig verhalten, da er nicht weil3, ob sie einen noch héheren Hutten un-
terstellt sind. Freundlichkeit wird er jedoch nicht hervorbringen kénnen, dafir
sind ihm die vielen Fragen von Teemo noch zu gut in Erinnerung.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

Werte:

' Rasse: Mensch (m)
Fertigkeiten: Disziplin (' 4), Wissen (Altes Wissen) (__§),
Mechanik (' #), Verhandeln (@ ®), Wachsamkeit (' $), 3
Leichte Fernkampfwaffen ($9).
Talente: keine
Sonderfahigkeiten: keine

VORN TEL-OVIS [RIVALE]

'VORN TEL-OVIS

SCHROTTPLATZ BESITZER

INTELLIGERZ L o

Ausriistung: Schwere Kleidung, 1 Stimpack, 1 Notfall-
Reparaturset

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (#4) (Leichte Fernkampfwaf-
fen; Schaden 5; Kritisch 2224 ?; Reichweite: Kurze, Betdu-

()

o

Fertigkeiten: Disziplin (  #), Altes Wissens (

#). Mechanik ( 9), Ver-
(4).

handein ( #4), (
Talente: keine
Sondergahigkeiten: keine

#), Leichte F

Ausrustung: Schwere Kleidung, 1 Stimpack, 1 Notfall-Reparaturset

Waffen: Hold-out:

den 5; Kritisch £

(F
[Kurz];

[Leicht]; Scha-

bungsmodus)
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MOS SHUUTAS RAUMHAFENKONTROLLE

SPACEPORT CONTROL

Fensterfront

A — oS , Neben-
B S eingang

Hauptkontroll-
raum

Vorhalle
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RAUMHAFEN KONTROLLZENTRUM

Das Raumhafen-Kontrollzentrum ist ein kompaktes, einstéckiges Gebdude am Rande des Tafelbergs von
Mos Shuuta. Der Vordereingang steht offen, wird aber von Sicherheitsdroiden der Raumhafenbehérde
bewacht. Hinter der Eingangstiir prasentiert sich ein geschmackvoll eingerichtetes Vorzimmer mit mehre-
ren Sitzgelegenheiten fiir Gaste und ein paar kranklich wirkende Topfpflanzen. Zwei Ausgange fiihren je-
weils (iber einen kurzen Gang in den Hauptkontrollraum. Er ist volle Computer, Bildschirme und Anzeigeta-
feln. Ein Holoprojektor im Zentrum der Halle zeigt eine schematische Darstellung des Luftraums. Durch ein
riesiges Transparistahlfenster, das die gegeniiberliegenden Wand vom Boden bis zur Decke umspannt, hat
man einen guten Ausblick tiber die Wiistenlandschaft Tatooines und die ankommenden Raumschiffe.

AUFSEHERIN BRYNN [RIVALE]

STARKE GEWANOTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

Werte:

Rasse: Mensch (w)

Fertigkeiten: Charme (4 #), Disziplin (_#),
Leichte Fernkampfwaffen (), Wachsamkeit ($#),
Wahrnehmung ( ##).

Talente: keine

Sonderfahigk k @
onderfshigkeiten: keine
Ausriistung: Kommunikator C 4 j C 1Uj E - j C j

Waffe: Blasterpistole (- #) (Leichte Fernkampfwaffen; Scha- Ferigkeiten: Cooiness ( #4),  Ausrastung: Kommniator
- Kriti 2424} Rei ite: Mi 5 waten ) Wachsamot (60 kamptvats Loen, Sagen
den 6; Kritisch £242{}; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmo- Nt O Wectmmrioh (b9 o moiatit et S s )
Talente: keine [Mittel]; Betaubungs-Einstellung).
dUS) Sonderfahigkeiten: keine
s

SICHERHEITSDROIDE DER RAUMHAFENBEHORDE [HANDLANGER]

l STARKE GF\VANDYHFIV iNYFLIIGFNl LIST V-‘IIIFNSKRAFY CHARISMA I

(T Y
(& ABSORPTION WUNDEN ERSCHOPFUNG VERTEIDIGUNG
w \

Werte:

Rasse: Droide

Fertigkeiten: Coolness (<), Disziplin (@),

Leichte Fernkampfwaffen (@4@<)), Wachsamkeit ({),

Wahrnehmung ().
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Anorganisch

Ausriistung: keine

T i i DR Waffe: Eingebaute Blasterpistole (@< ) (Leichte Fern-
T S hEecie emnehate L L O By kampfwaffen; Schaden 6; Kritisch 24224 ?; Reichweite:
Sondergahigkeiten: Anorganisch

Ausristung: keine ; M ittl ere)

Waffen: Ei i ( O
Schaden 6; Kritisch £34HJ4}; Reichweite [Mittel])
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DIE GRUBE

Teemo der Hutte hatte das Monopol auf Unterhaltung in Mos Shuuta. Sein Palast nahe dem Elektrozaun
war das Zuhause von zahlreichen mechanischen und elektronischen Spielautomaten und er hatte eine eige-
ne Arena fiir Gladiatorenkampfe. Das heifst aber nicht, dass die Einwohner von Mos Shuuta ohne Unterhal-
tung auskommen miissen. In den frithen Tagen der Stadt, waren die Bewoh-
ner geradezu gliicklich wenn sie an den unregelmaRigen zugdnglichen Tagen
in den Palast gehen konnten um zu spielen. Aber nachdem ein Arbeiter zu viel
wegen seiner Schulden zum Sklaven des Hutt's wurde, kamen sie zu einer
akzeptableren Losung.

In einem Hinterhof, umgeben vom Zuhause mehrerer wohlhabenderer Ein-
wohner Mos Shuutas, befindet sich eine kleine heruntergekommene Lagerhal-
le mit einem Schild "Die Grube". In unregelmaRigen Abstdnden wird das Schild
an einem bekannten Platz der Stadt aufgestellt. Wenn das geschieht, wissen
die Einwohner, dass der Hinterhof diese Nacht fir einen Arenakampf genutzt wird - lblicherweise ein Ar-
beiter oder ein Kopfgeldjager gegen einen reparierten Kampfdroiden. Vorn veranstaltet diese Kampfe.

FRACHTSERVICE
An der Nordseite des Tafelberges, im Schatten von Hangarbucht Aurek, han-
gen Reihen hélzerner Plattformen, getragen von gigantischen Gasballons in
’ der Luft. Am Boden der Schlucht stapelt sich Debwack Mist, der im Sonnen-
licht von Tatooines Doppelsonnen vermodert. Eine kleine Verarbeitungsanla-
ge pumpt die Faulgase bis zu den Ballons, die als schwebende Landeplattform
fir den Verpinenhdndler VI’grax dienen. VI’grax betreibt einen illegalen
Frachtservice zwischen Tatooines Stadten wie z. B. Mos Espa und Mos Eisley.
Weil er nicht auf dem Tafelberg selbst landet, kann Aufseherin Brynn seine
Bewegungen und Frachtkapazitaten auch nicht beschranken. VI’grax ist daher
der einfachste Weg illegale Ware zu transportieren, wiirden ihm seine Insek-
tensinne nicht gebieten nur Lebensmittel und Wasser zu transportieren.

)
=

A

}
!
f
o

fq. =

VI'GRAX [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

|’ ABSORPTION ' ‘ WUNDEN ' ‘ ERSCHUF‘FUNG vtRTEImGUNG

Werte:

Rasse: Verpine

Fertigkeiten: Charme (@@ <)), Coolness (@< ),

Disziplin (@), Infiltration (@), Pilot (Planetar) (B € ®),

Pilot (Weltraum) (@@ ®), Stralenwissen (@),
Leichte Fernkampfwaffen (@< ), Wachsamkeit (@<).
Talente: Pilotenass 2

Sonderfahigkeiten: keine
Ausriistung: 200 Credits Fertigkeiten: Charme ( _#), Coolness ( #4),Ifitration (9,
Waffe: Blasterpistole (@@ <) (Leichte Fernkampfwaffen; s e A B e

Talente: Pilotenass 2

Schaden 6; Kritisch £2424’2; Reichweite: Mittlere, Betau- Sondergahigksiten: keine

Ausristung: 200 ¥

b un gs mo d u S) \év;m ?In'sle.f?islqle ( s Yh)ﬂ:t:'eel?kampfwaﬂe [Lgmht]; Schaden 6;
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PLANETAR-WARENHANDEL

Gegeniiber von Vorns Schrottplatz
liegt der ortliche Planetar-Warenla-
den, der Importgiiter von anderen
Planeten fiihrt. Auf dem rostigen,
alten Schild prangt ein stilisiertes
Raketenschiff. Der Besitzer des
Ladens ist Bengara, ein mannlicher
Twi'lek, der sich auf Luxusglter
aus anderen Welten wie edle Stof-
fe, exotische Kunstwerke sowie
exquisite Nahrungsmittel und Gewiirze spezialisiert hat. Kurz
gesagt kann man in dem Planetar-Warenladen alles kaufen, was
das Herz begehrt (zu exorbitanten Preisen), aber nichts wirklich
Nitzliches.

Fertigkeiten: Tauschung ( #4), Verhandeln ( #4).
Talente: keine

Sond higkeiten: Hitzebestandi
BENGARA [RIVALE] Rusristung: Datapad, Kilersieks, 507

Waffen: keine

(912191919193

STARKE EWANOTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST
|‘ ABSORPTION ' ' WUNDEN ' |' ERSCHOPFUNG ' ' VERTEIDIGUNG '

Werte:

Rasse: Twi'lek (m)

Fertigkeiten: Tauschung (@ ¢), Verhandeln (@)0).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Hitzebestandig

Ausriistung: Datapad, Killersticks, 50 Credits

Waffe: keine

BoX -
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=m=mr—" BARRACKEN

| Hier hatte Teemo ungefihr zwei Dutzend gamorreanische Wachen unterge-
bracht. Zu jeder Zeit lungern hier noch immer sechs von ihnen herum. Sollten
die Spieler-Charaktere aus irgendeinen Grund tatsdchlich in die Barracken
schleichen oder sich hinein kampfen, kénnen sie nach Griindlicher Suche 75
Credits und jede Menge wertlosen Schrott erbeuten.




D

CANTINA

Der Eingang der Cantina fiihrt einen Schmalen Eingang einige Stufen hinunter in einen einzigen groflen
Raum. Die Einrichtung besteht aus einer grofien Baar auf der linken Seite, einigen Tischen in der Mitte und
mehreren Séparées an den Wéanden. Schrag rechts gegeniiber dem Eingang befindet sich eine kleine Blihne
mit einer kleinen, dahinter gelegenen Umkleide. Von der Baar flihrt eine Tiire in eine kleine Abstellkammer.
Die Cantina wird von einem Devaronianer betrieben der Getrdnke ausschenkt und nicht allzu freundlich ist.
Er beschaftigt eine weibliche Twi'lek Tanzerin, die oft auf der Biihne anzutreffen ist und zu aufgezeichneter
Musik oder einer Live Band tanzt (bei Gelegenheiten, bei denen es Livemusik gibt).

IR o
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LAGERHALLE AUREK

Die Lagerhalle liegt gegeniiber der Landebucht Aurek und wurde von Teemo
als Warenlager fir alle Gegensténde und Giter benutzt, welche angeliefert
wurden. Sie ist sehr groR und gerdumig. Am Eingang zum Gebdude befindet
sich ein Kartenlesegerdt, das keine Besonderheiten aufzeigt, jedoch duflerst
kompliziert zu knacken ist. Die Panzertiir ist Feuer-, Blaster- bestdndig und Warehouse
kann geringeren Sprengstoff Stand halten. Die angebrachten Sensoren |6sen Aurek f'
jedoch bei einem Verstol? oder Versuch, sich einen unerlaubten Zugang zu
verschaffen, einen Alarm aus. Binnen weniger Minuten ist eine Imperiale
Sturmtruppen-Einheit hier, wenn auch Teemo der Besitzer dieses Gebdudes
ist. Denn ironischer weise werden auch konfiszierte Giiter der Raumhafenkon-
trolle hier verwahrt. Eine einfache Wand trennt im Inneren die beiden Bereiche voneinander. Daher riicken
bei einem Alarm zuséatzlich Teemos Wachen an, um nach dem Rechten zu sehen.

HANGARBUCHT BESH

So wie die Han-
garbucht  Aurek
sind der Aufbau
und die Gréf3e in
der Hangarbucht
Besh gleich. Hier
starten und lan-
den jedoch alle
offiziell registrier-
ten Schiffe, die
sich in der Raumhafenkontrolle angemeldet
haben. Es untersteht der Kontrolle des Imperi-
ums und wird nach typischem Standard-
Verfahren geflihrt. Zwei  Sturmtruppen-
Einheiten befinden sich von je vier Soldaten in
Bereitschaft, die Landebucht zu stiirmen, soll-
te es Komplikationen mit der Schiffsbesatzung
geben. Ein Traktorstrahl kann bei Bedarf ein
unerlaubtes Abheben des Schiffes verhindern.
Die Kontrollen fiir den Startprozess und des
Fangstrahls werden im Kontrollzentrum ge-
steuert und koénnen nur dort unterbunden
werden. Natirlich kann bei entsprechendem
Wissen auch die Elektronik der Anlage still
gelegt werden, was jedoch einen Alarm sofort
auslost, der die beiden Strurmtruppen-
Einheiten auf den Plan ruft. In letzter Zeit ist
der Flugverkehr nach Mos Shuuta geringer
geworden und einige Schiffe landen eher vor
dem Tafelberg, wo sie zwar auch dem Stan-
dard-Prozedere des Imperiums ausgesetzt
sind, aber keine teuren Landegebiihren ent-
richten miissen.
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CHARAKTERE IN MOS SHUUTA

Weitere Charaktere, welche in Mos Shuuta vorkommen kénnen. Je nach Situation, Ort und Begebenheit.

HOTHO ALLARAN [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

 ABSORPTION
2 10 = =8 =

Werte:

Rasse: Twi'lek (m)

Fertigkeiten: Coolness (~ #), Verhandeln (&),
Wissen (Allgemeinbildung) (- #),

Wissen (Altes Wissen) (- #), Wissen (AuRerer Rand) (#), OROIDEN MECHANIKER
Wissen (Kernwelten) (* #), Wissen (Unterwelt) (§),
Wissen (Xenologie) (- #).

Talente: keine C 2 j C 1Dj C - j C j

Sonderfﬁhigkeiten: Hitzebesténdig Fertghoten: Cooness (_#).Verhandein( #4), Ales Wisen ( #)
. . A uBerer Rand ( #), Allgemeinbildung (), Kernwelten ( $), Unter-
Ausriistung: Datapad, 400 Credits, Handkomlink wet () Xenologe (44). i
Waffe: keine A et Pty 4001
Waffen: keine

ARDUN DU'GREN [RIVALE]

Es ist einfach, die wild gestikulierenden Arme und das fast un- ‘\
verstandliche Geschrei von Ardun, einem menschlichen Anha-
nger des Dim-U Glaubens, zu ignorieren. Diese Fanatiker glauben an die Heiligkeit der Banthas und beten
das gehornte Bantha als Géttin an. Tagsiiber wandert Ardun durch die Stralen von Mos Shuuta. Seine wei-
Be Robe und seine langen flieRenden Haare sind ein gewohnter Anblick vor der Cantina und Teemos Palast.
Hier schimpft und tobt er iber die Moral der Trinker und versucht ihnen zu erkldren, dass der einzige Weg
zur Vergebung ihrer Siinden und Ausschweifungen, darin besteht, auf alle auf Banthas basierenden Giiter
wie das Fleisch das sie essen und die Felle die sie tragen zu verzichten. Dabei preist er den einzig wahren
Gott, das gelobte Bantha. Nachts scheint es, als wéare Ardun eine véllig andere Person. In Ruhe und Gelas-
senheit widmet er sich seiner kleinen Hydrokultur im hinteren Teil seines Hauses.

l STARKE GE\VANDTMEIY iNYFLIIGENI LIST WIIIFNSKRAF\' CHARISMA I

e e
‘ ‘ ERSCHO"UNG |

Werte:
: Rasse: Mensch (m)
N ~ SN Y Fertigkeiten: Charme (@@ <), Coolness (@),
ARDUN DU GREN T?uschung (...), Wissen (Altes Wissen) (@4@),
o pREDIGER Fihrungsqualitat (@€ ®).

Talente: keine
il SiLil) ISy WA WLl E Sonderfdhigkeiten: keine
&) G C) C j Ausriistung: Datapad, Robe, Religitse Texte

.
Fertigkeiten: Charme (  #), Coolness (), Tauschung ( Y Waffe' keme
Altes Wisssen ( ). Fhrungsqualitat ( 5 T

Talente: keine

Sondergahigkeiten: keine

Ausristung: Datapad, Religiése Texte, Robe

Waffen: keine
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CHADESIN FREGO [RIVALE]

Troig sind schon in den besten Zeiten der Galaxis ein seltener Anblick. So eine zweikdpfige, vierarmige Krea-
tur in einer kleinen Stadt wie Mos Shuuta anzutreffen ist seltsam. Chadesin Frego ist ein imperialer Agent,
der kein Geheimnis darum macht nach Tatooine geschickt worden zu sein, um den Tod einer ganzen Sturm-
truppen Garnison zu untersuchen. Chadesin Frego’s Ergebnisse waren nicht schliissig und statt ihn zurtick in
die Kernwelten zu bringen, [dsst man ihn auf Tatooine verrotten ... sagt er zumindest. Chadesin Frego’s
zwei Kopfe arbeiten sehr gut zusammen. Der eine ist ein Experte im Bereich Medizin, der andere im Bereich
Ballistik. Nachdem seine Mission beendet war, beschloss Chadessin Frego zu bleiben und die Hitze zu ge-
nieflen. Er behandelt private Patienten zu einem hohen Preis und schult die Wachen des Hutts im Umgang

mit Blastewaffen.

P  CHADESIN FREGO

IMPERIALER GERICHTSMEDIZINER

Fertigkeiten: Coolness (  #), Tauschung ( #4), Allgemeinbildung
(  #) AtesWissen(  4), Auerer Rand (  #), Kriegsfilhrung
( #), Kemwelten ( #). Unterwelt ( #), Xenologie ( 4,
Medizin ( ), Mechanik ( #4), Leichte Fernkampfwaffen (),
Schwere Fernkampfwaffen ( ).
Talente: keine
Sondergahigkeiten: keine

Datapad, 1 Medikit, Kri i Unter-
suchungspaket
Waffen: CDEF Blasterpistole ( ) (Fernkampfwaffe [Leicht], Scha-
den 5; Kritisch LML), [Mittel];
Minderwertig)

N\ V4

bungsmodus, Minderwertig)

GEWANOTHEIT) PALLENSKRAS S

Werte:

Rasse: Troig (m)

Fertigkeiten: Coolness (~ #), Tduschung (4 ®),

Wissen (Allgemeinbildung) (~ #),

Wissen (Altes Wissen) ( $),

Wissen (AuRerer Rand) (-~ #), Wissen (Kernwelten) (= #),
Wissen (Unterwelt) ( ), Wissen (Xenologie) ( $),
Medizin ( ), Leichte Fernkampfwaffen ( )

Schwere Fernkampfwaffen ( )-

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad, Handkomlink, 1 Medikit, Kriminalistisches
Untersuchungspaket

Waffe: CDEF Blasterpistole ( ) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden s5; Kritisch 222 2; Reichweite: Mittlerel, Betdu-




SEEDONEO [RIVALE]

Mos Shuuta ist keine wohlhabende Stadt. Es hélt sich mit dem Export von Erz in guter Qualitat und dem
Tatooine-typischen Handel mit illegalen Waren. Seine Bewohner sind kaum in der Lage Tag fiir Tag genug
Nahrung und Wasser aufzubringen um im rauen Wiistenklima zu tiberleben. Deshalb ist Seedoneo ein selt-
samer Anblick in Mos Shuuta. Er ist fett! Nicht nur dick sondern wirklich fett, so fett, dass ihn seine Beine
schon seit Jahren nicht mehr tragen kénnen. Deshalb sitzt er in einem Repulor-Sessel, einer modifizierten
Lebenserhaltungskapsel mit eingebautem Repulsorantrieb. Seedoneo schwebt in aller Ruhe, begleitet von
seinen Leibwachen durch die Stralen zwischen seinem Zuhause, seinem Biiro, der Energiestation, dem
Elektrozaun und den Landebuchten. Seedoneo ist ein Sandhdndler, der den besten Sand aus den umliegen-
den Wisten kauft. Dann exportierte er ihn zur Produktion von massiven Raumschifffenstern. Der mineral-
reiche Sand ergibt ein starkes Glas, das den Strapazen im Hyperraum hervorragend wiedersteht.

GALAKTISCHER HANDLER
Fertigkeiten: Coolness ( ). Tauschung ( #), Verhandeln ( X
Aligemeinbildung( ). Altes Wissen ( ), AuBerer Rand ( ).
Kernwelten ( ), Unterwelt ( ), Xenologie ( )

Talente: keine
Sondergahigkeiten: keine

g: Datapad, | 500 ¥
Waffen: keine

INTELLIGENZ LiST

( WuNDEN m‘m'a
1 11 - = | =
Werte:

Rasse: Rodianer (m)
Fertigkeiten: Coolness ( ), Tduschung (_4),

Verhandeln ( ), Wissen (Allgemeinbildung) ( )
Wissen (Altes Wissen) ( ),

Wissen (AuRerer Rand) ( ),

Wissen (Kernwelten) ( ), Wissen (Unterwelt) ( )
Wissen (Xenologie) ( )

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad, Handkomlink, Schwebestuhl, 500 Credits
Waffe: keine




KLAT SER [RIVALE]

Du wirst jemanden wie Klat Ser in jeder Bar auf jeder Welt und selbst in den abseitsgelegensten Raumstati-
onen finden, eine einsame bedauernswerte Gestalt. Sie sind das Rickgrat jeder Cantina, die Leute, die nie-
mals gehen. Klat Ser ist ein Nikto, was auf den ersten Blick nicht sehr offensichtlich ist, da seine Gesichts-
stacheln abgeknickt wurden und an ihrer Stelle hdssliche Narben sein Reptiliengesicht zeichnen. Da die
meisten Angehdrigen seiner Rasse den huttischen Verbrechersyndikaten als Sklaven dienen, kann man sich
leicht denken, dass er seine Wunden im Dienste von Teemo erlitten hat. Nun verbringt er seine Tage im Suff
in der Cantina von Mos Shuuta. Was auf den ersten Blick nicht so offensichtlich ist, ist das Komlink, das in
eine seiner Narben implantiert wurde und von dort ann@hernd unauffindbar, Aufzeichnungen an Teemo’s
Palast sendet. Klat ist ein Spion, wenn auch ein Betrunkener. Er beobachtet das Kommen und Gehen in der
Cantina und Gbermittelt alles an seinen Meister.

STARKE IOEWANOVHEIYI INTELLIGENZ I LIST IWILLENSKRAFTI cmulsaui

(\ O WONDEN % £ ERSCHOPFUNG & P veRTauaunaw
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Werte:

Rasse: Nikto (m)

Fertigkeiten: Coolness (@), Téuschung (@@ (), i S B
Wahrnehmung (@< ), Nahkampfwaffen (@ @), ‘ QE
Widerstandskraft (@< <), Heimlichkeit (@4®)), PESLOFR
StraRenwissen (@), Leichte Fernkampfwaffen (@4@).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Handkomlink, 100 Credits Figrate Cootees | | Thmcanc (" $4), Wasairg 14
Waffe: Hold-out-Blasterpistole (@ 4<)) (Leichte Fernkampf- E:(:.;)ngtmzm;«(( ) oo Frvamptvaten (¥
waffen; Schaden 5; Kritisch £2£22{?; Reichweite: Kurze, e s ik 100

Betdubungsmodus), Kampfmesser (@ @<); (Nahkampfwaffe; é:i':Hr'dn(Jﬂtfg :;Ln‘m}f(:;'f;mp{ghgﬁs‘s?h

Schaden 4; Kritisch £2424°2; Reichweite: Nahkampf) o)

QUELLENBUCH
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C3-GG-43 [RIVALE]
Ein automatisiertes System im Mos Shuuta Energiegenerator aktiviert jeden Tag um 6 Uhr morgens ein
Metalltor, dass sich 6ffnet und den Kunden Zugang zu den Ladestationen verschafft. Hinter dem Metalltor
befindet sich ein Protokolldroide der die verschiedensten Sprachen der Galaxis beherrscht. Er verfiigt {iber
zwei Arme, mit verschiedenen Adaptern, auch zum Aufladen von Blasterpistolen und Droiden. Unter dem
Tresen sieht C3-GG-43 allerdings schockierend aus. Fest mit dem Computernetzwerk des Energie Genera-
tors verbunden, hat er keine Beine und einige Kabel und Servomotoren hédngen lose {iber dem, was einmal
ein Gonk-Droide war, dessen Form die Basis von C3-GG-43’s Fahigkeit darstellt, den Energiefluss durch sei-
nen eigenen Korper sowie durch die verschiedenen Gebdude in Mos Shuuta zu steuern.

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT! CHARISMA

Werte:

Rasse: Droide

Fertigkeiten: Wissen (Allgemeinbildung) ( $), Wissen
(Altes Wissen) ( ¥), Wissen (Kernwelten) ( P,
Wissen (AuRerer Rand) ( ),

Wissen (Unterwelt) ( ¥), Wissen (Xenologie) ( 9,
StraBenwissen (. #4®). @ @ @

Talente: keine [ 1 ] Ciz) E e ) E ]

Sonderfahigkeiten: Anorganisch, Unbeweglich T ——

Ausriistung: Verschieden Energiekabel, Handkomlink Xaocogn( ), Sratamwisen s4y %
" Talente: keine

Waffe: keine a :

Waffen: keine

HURK [RIVALE]
Der alte Hurk ist in Mos Shuuta bekannt als ehemaliger, sehr ‘\
erfolgreicher Gladiator in Teemo‘s Diensten, bis eines Tages bei
einem inszenierten Kampf gegen 10 Geonosianer plétzlich etwas méchtig schief ging und Hurk einen Arm
verlor. Anstatt dem Alkohol zu verfallen, brachte Hurk sein ganzes Geld fiir eine Armprothese auf und lebt
nun in der Bevélkerung, die er einst unterhalten hat. Seine kleine Wohnung befindet sich direkt an eine der
Hauptverkehrsstraflen nahe dem Marktplatz von Mos Shuuta. Hurks sitzt meist drauf3en im Schatten und es
ist immer ein Platz auf seiner Bank frei, fiir jemanden, der seine Geschichten héren mdchte. Hurk beobach-
tet die herumlaufenden Kinder, wie sie Kampfe spielen und versucht zu analysieren, wer von ihnen zu ei-
nem wahren Krieger heranwachsen wird und bietet ihnen an, ihre Kdmpfe noch realistischer zu gestalten.

' STARKE GE\VANDTNFN xNVFnIGENl LIST WIIIFNSKRAFY CHARISMA l

' ABSORPTION ' ' WUNDEN ' ' ERSCNOWUNG VER1EIDIGUNG

Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Einschiichtern (@4 <), Coolness (#8€®),
Handgemenge (@@ @ ),Wahrnehmung (@4@),

4

Uberleben (@@ <), Widerstandskraft (@@ (),
Nahkampfwaffen (@ )-
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: Kybernetischer Arm 1, Stimpack

Ferigkeften: Enschuchterung ( #), Coolness (), Handgemen- Ausriistung: Verschieden Energiekabel, Handkomlink
#), Wahmehmung ( 4). Uberieben ( #), Widerstands- 4

#), Nahkampfwatfen (~ 4). m  Waffe: Vibromesser (@ @@ (); (Nahkampfwaffe; Schaden 3;

Talente: keine

oA etibsted hers 1 Sipack M Kritisch £24°}; Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2, Todlich

Waffen: Vibromesser ( #) (Fertigkeit: Nahkampfwaffen; Schaden 1; |

e TR T ™ 1), Schlagring (@@ @ (); (Nahkampfwaffe; Schaden s; Kritisch
. OO, Desorientierend 3).

QUELLENBUCH
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TARS VULNRICK [RIVALE]

l STARKE Gewmumsn INTELLIGENZ I LIST WILLENSKRAF\' CHARISMA '
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Werte:

Rasse: Rodianer (m)
Fertigkeiten: Charme (@
Einschiichterung (@@

), Coolness (@)

, Tauschung (9@
Uberleben (@@ <), Wahrnehmung (@@),
Wissen (Altes Wissen) (@ 4@).

Talente: Fahrtenleser 1

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: GroRer Einsiedlermantel, Fusionslaterne, Zelt,
Rucksack, Macrofernglas, 5 Verpflegungspakete, Jagdbrille
Waffe: Schwere Blasterpistole (<) (Leichte Fernkampfwaf-
fen; Schaden 7; Kritisch £224’2; Reichweite: Mittlere, Betiu-
bungsmodus)

Fertigkeiten: Charme ( ). Coolness ( b4
Einschiichterung (  #4), Tauschung ( #). Uberleben (
Wahrnehmung ( #), Wissen (Altes Wissen) (),
Talente: Fahrtenleser 1
Sondergahigkeiten: keine

GroRer Zelt, Rucksack,
Macrofernglas, 5 Verpflegungspakete, Jagdbrille
Waffen: Schwere Blasterpistole (#44) (Fernkampfwaffe [Leicht]; Scha-
den 7; Kritisch 344, [Mittel];

QUELLENBUCH
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CHARAKTERE AUF TATOOINE

Weitere Charaktere, welche mit den Spieler-Charakteren zusammen treffen kénnen. Ob nun Auftraggeber
oder deren Handlanger. Ort und Zeit einer Begegnung sind abhdngig von der Spielsituation.

BARGOS DER HUTTE [NEMESIS]

Kennt man einen Hutten, kennt man alle. Eine Spezies, welche nur auf ihren persénlichen Vorteil bedacht
ist. Nach einer Bitte von Jabba dem Hutten, hat er sich der Abenteurer angenommen und l3sst sie einige
seiner Angelegenheiten erledigen. Er kann sehr Giberzeugend sein, wenn er méchte und ist wie Gblich, tiber
eine Reduzierung seines Profits selten erfreut.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT: CHARISMA

= T

Werte:

Rasse: Hutte
Fertigkeiten: Athletik (@ ®®®), Charme (' $),
Coolness ( & 49), Disziplin (
ereremo Einschiichterung ( P, Fuhrungsquahtat ©0e),

Leichte Fernkampfwaffen (- #),
Nahkampfwaffen (@& &$), Tauschung ( ®),
Verhandeln ( %9

Fertigkeiten: Athletik ( #444), Charme ( #), Coolness ( #4), Widerstandskraft ( ”)!

Piengucusts 44 Lo Fermpasmptuation{ #), Nahkanpt Wissen (AuRerer Rand) ( 9,

waffen ( #444), Tauschung ( 4), Verhandeln )

VoAt |, MG s (% Wissen (Unterwelt) ( 9)

iy U ok Talente: Sicheres Auftreten 2, Z&h wie Leder 3, Nicht auf den

';y;,;‘;;'"gg,;;g;:;::L {0 oo Lt Sche. | Kopf gefallen 3, Entschlossenheit 2

R Hatan guegra e Rl Sonderfihigkeiten: Ungelenk, Schwerfellig

Ausriistung: keine
Waffe: Schwere Blasterpistole (#) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 8; Kritisch £2L2{};
Reichweite: Mittlere, Betaubungsmodus, nur fir Hutten geeignet)

C3-P9 [RIVALE]

Der persénliche Protokolldroide von Bargos der Hutte. Er erle-
digt seine Angelegenheiten, welche persénlich (ibergeben
werden sollen. Er nimmt es mit der typischen Gelassenheit
eines Droiden, dessen Speicher regelmaRig geldscht wird.

@@@@@@

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

' ABSORPTION “' ' VERTEIDIGUNG '
D y R 4

Werte:

Rasse: Droide S R o e oo
Fertigkeiten: Charme (@), Computertechnik (@@ <)), @ [WJ W
Verhandeln (@), Wahrnehmung (@), S S I S
Wissen (Allgemeinbildung) (@@ ®), e S

| Wahmehmung ( ),

Wissen (Xenologie) (@@ ®). Wisen (Algemeinbidung) (),

Wissen (Xenologie) ( )
Talente: keine

Talente: keine Sonderiahigketen: Drode,
Sonderfahigkeiten: Droide, Protokoll und Etikette R
Ausriistung: keine

Waffe: keine

QUELLENBUCH
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GENKO [RIVALE]
Bargos Haushofmeister hért auf den Namen Genko, ein verschlagener Toydarianer mit hellblauer Haut und
einem extravagantem Schnurrbart.

v W G

Werte:

Rasse: Toydarianer (m)

Fertigkeiten: Tiuschung (@), Wachsamkeit (@<

Wahrnehmung (@0 ¢

Wissen (AuRerer Rand) (@@

Wissen (Kernwelten) (@@

Wissen (Unterwelt) (@4 ). Wissen (Xenologie) (@@ ).
Talente: Handel und Wandel [ 2 ) Cao ] [ ] [ ]
Sonderfahigkeiten: Fliegen und Machtresistent i o e
Ausriistung: Handkomlink, Verschlisseltes Datapad Wabrmanmeng ( ), ﬁﬁéﬁ'“ﬁf&?é‘;‘ﬁe‘mﬁm

Wissen (alle) (  #4). (#4) Ferkampfwaffen [Leicht];

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (\ \,,\)(Leichte Fernkampfwaf- Talente: Handel und Wandel Schaden 5; Kriisch (HHOL;

Sonderfahigkeiten: Fliegen, Macht- Reichweite [Kurz]; Betaubungs-

fen; Schaden 5; Kritisch 222 }; Reichweite: Kurze, Betiu- ik Soxohng)
bungsmodus)

QUELLENB:L‘JCH . |
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KREATUREN VON MOS SHUUTA

EOPIE [RIVALE]

Eopies sind schwerfallig aber erstaunlich starke und Widerstandsfahige Tiere die auf ihrer Heimatwelt Tat-
ooine als Reit- und Arbeitstiere genutzt werden. Eopies sind intelligente Kreaturen mit einem eckigen Gang
und einem starken Eigengeruch. Trotz ihrer storrischen Natur eignen sich Eopies ausgezeichnet als Lasttie-
re, die in der Lage sind weit mehr zu tragen, als ihre schlaksige Erscheinung vermuten lasst. Sie sind hervor-
ragend auf die Bedingungen der Wiiste angepasst und in der Lage, mehrere Tage ohne Wasser auszukom-
men.

( 5 ] [ 14 ] = = I =
Werte:
Rasse: Eopie
Fertigkeiten: Widerstandskraft (_#), Uberleben (' #). :
Talente: keine
Sonderfahigkeiten: Silhouette 2, Sturheit 1, Sandldufer, r E?.vl..:IE
’ Lasttier 5 @
Ausrﬁstung: keine . aewanier B wrevoce: woevsnnrr Jl  cvamsu
Waffe: Huftritt (4 4 #) (Handgemenge; Schaden s5; Kritisch - e e
OO EY; Reichweite: Nahkampf, Niederwerfen) STh L I S
Talente: keine
Sonderﬁhlgkeqen‘ Silhouette 2, Sturheit 1, Sandlaufer, Lasttier 5
TAURUCKEN (DEWBACK) [RIVALE] s
Diese kaltbliitigen Reptilien durchstreifen die Wiste in kleinen
Gruppen. Nachts kauern sie sich zusammen um sich gegensei-
tig zu warmen, wahrend sie sich morgens im Sonnenlicht der ‘\ /

morgendlichen Doppelsonne aalen. Der Name Tauriicken geht
auf ihr morgendliches Ritual zurtick, sich gegenseitig die (iber Nacht angesammelte Feuchtigkeit vom RU-
cken zu schlecken. Leicht zu zéhmen sind Taurtlicken zuverldssiger fiir Expeditionen als Landgleiter.

| STARKE GE\VANDTHF)V mmncsn: LIST V-'IIIFNSKRAFY CHARISMA '

T
fa ABSORPTION { WUNDEN 3 ERSCHOPFUNG VERTEIDIGUNG
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Werte:

Rasse: Taurticken (Dewback)

Fertigkeiten: Widerstandskraft (@< ), Uberleben (@).
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: Silhouette 2, Zahm 1, Sandlaufer
Ausriistung: keine
Waffe: Zdhne (@@ ) (Handgemenge; Schaden 7; Kritisch

C 5 j C 1Bj C - j Cl 1j £22; Reichweite: Nahkampf, Durchbohrend 2)

| Fertigkeiten: Handgemenge (  #44), Widerstandskraft ( #).
Talente: keine

2,Zahm1,
Ausristung: keine
Waffen: Zahne ( #44#) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden 7;
Kritisch £34); Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2)

QUELLENBUCH
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BANTHA [RIVALE]

Diese Hochanpassungsfdhige Spezies ist eine der am weitesten verbreiteten Herdentierart der Galaxis. Sie
leben entweder in freier Wildbahn oder werden als zahme Nutztiere im Ackerbau oder Fleischlieferant ge-
halten. Banthas haben die Fdhigkeit, mit einer fir ihre Gr6Re winzigen Menge an Nahrung und Wasser in
den unwirtlichsten Gegenden zu {iberleben. AulRerdem speichern sie iiberschiissige Nahrung und Fliissig-
keit in natlirlichen Ablagerungen in ihrem Koérper. Es ist nicht ungewdhnlich, dass eine Banthaherde eine
Flache abgrast, wochenlang durch die Wildnis streift und letztlich wieder zur urspriinglichen Flache zuriick-
kehrt um die nachgewachsene Vegetation abzugrasen. Banthas sind mehrere Meter hohe Vierbeiner mit
dickem, zotteligem Fell und gebogenen Hérnen, die hart sind wie Durastahl und von ihnen zur Verteidigung
als Waffen eingesetzt werden. Da sie in der Lage sind ein Vielfaches ihres eigenen Kérpergewichts zu tra-
gen, werden sie gerne von Sandleuten als Reit und Zugtiere verwendet.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

(" ABSORPTION ERSCHOPFUNG
10 26 - - [ -

Werte:
Rasse: Bantha

Fertigkeiten: Handgemenge (44 4$),

BANTHA Wlderstanc!skraft (OO669).
rvALE Talente: keine

@ Sonderfihigkeiten: Silhouette 3, Zahm 1, Geeignetes Reittier,
stARKE Gewanorierr Ml wreLocenz ust ousensaarr Bl cuamisia Lasttier10
G ) &) G Ausriistung: keine

Waffe: Horner ( ##®) (Handgemenge; Schaden 10; Kritisch
L2Y; Reichweite: Nahkampf, Niederwerfen)

( 4004) ( 499).

Talente: keine
i Ihe 3, Zahm 1, Geei Reittier 1,

Lasttier 10

Ausrustung: keine

Waffen: Homer ( #444) (Fertigkeiten Handgemenge; Schaden 10;
Kritisch £34434); Reichweite: Nahkampf; Niederwerfen)

WOMPRATTE [RIVALE]
Diese groflen Nagetiere gehdren zu den einheimischen Tierar-
ten auf Tatooine. Sie leben {iblicherweise in den schattigen
Schluchten der ausgedehnten Wiisten. Gewdhnlich werden sie
in etwa so grof} wie ein MSE-Droide, allerdings gibt es Mutationen die sogar die GréRRe eines Astromechs
erreichen. Wompratten leben fiir gewohnlich im Rudel und ernahren sich hauptsdchlich von Aas, Miill und
allem, was sie erwischen kénnen. Sie suchen sich auch gelegentlich schwache Vertreter einiger Spezies,
etwa ein geschwéchtes Bantha heraus und iiberwiltigen es mit ihrer zahlenméRigen Uberlegenheit.

l STARKE GF\VANDTMFIY NTFUIGENI LIST V\‘IIIENSKRAFY CHARISMA I

7 e
' ABSORPTION ' ' WUNDEN l ' ERscHnw;uNG

Werte:

Rasse: Bantha

Fertigkeiten: Heimlichkeit (@M@ ¢ ), Handgemenge (@),
Widerstandskraft (@<¢), Uberleben (@@ ).

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: keine

Waffe: Zdhne (@ ) (Handgemenge; Schaden 5; Kritisch
O 2; Reichweite: Nahkampf, Durchbohrend 2)

AN 5 S

( #), Hei
Uberleben ( #), Handgemenge (
Talente: keine
Sondergahigkeiten: keine
Ausristung: keine
Waffen: Zahne ( #) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden 5;
Kritisch £34434); Reichweite: Nahkampf; Durchbohren 2)
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ZUSATZLICHES KARTENMATERIAL VON MOS SHUUTA

TEEMOS PALAST
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KAYT FANG

Das Schiff steht in einer der zwei Hangarbuchten. Am Ende ist es nur bedingt wichtig, da die Gegebenheiten
des Ortes gleich sind und beide Hangars vom Aufbau identisch sind. Natiirlich ist die Lage der Hangarbucht
von einer méglichen Wichtigkeit, die aber der Spielleiter selber entscheiden kann. Sonst gelten die Vorga-
ben aus dem Einstegerset.
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STAR WARS

. ROLLENSPIE »

Es war einmal v ger drslal;lger Zeit in eine’
weit, wei t axis

Es gibt viele Orte, an denen ein Abenteuer beginnen kann. Fiir den Einstieg
und ein noch besseren Eindruck tber den Ort, ist die erweiterte Beschrei-
bung von Mos Shuuta eine gute Option. Dabei ist natiirlich jedem Spielleiter
es selbst tberlassen, was er davon verwendet. Dieses Material ist von
BlindGeekUK und wurde tibersetzt von Phillip Hermle und Norcon.
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