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Dieses Abenteuer wurde fiir das STAR WARS: AM RANDE DES IMPERIUMS Rollenspiel von Fantasy Flight Games
entwickelt. Es wurde als Anschluss-Event an das Szenario ,,Flucht von Mos Shuuta® (enthalten im Einsstei-
gerset) und ,,Der lange Arm des Hutten gestaltet, kann aber mit kleinen Anpassungen auch fiir andere Cha-
raktere und Gegebenheiten verwendet werden.

Es ist kein Geheimnis, dass Rodianer eine Spezies mit stolzer Jagdtradition sind. Seit Jahrtausenden haben
sie sich den Ruf erarbeitet, ausgezeichnete Jager zu sein, die jeder Art von Beute umgehen kénnen. Was
allerdings nicht so bekannt ist, ist die Tatsache, dass ein Clan, die Oonta Familie, vor kurzem in miese Ge-
schafte verwickelt wurden. Der dlteste Sohn der Familie, Mox Oonta, hat sich mit bestimmten imperialen
Offizieren und einigen wohlhabenden aber gelangweilten Kernweltlern zusammen geschlossen, die nach
ein paar exotischen Abenteuern suchen. Zu diesem Zweck hat Mox begonnen, Gefangene aus der imperia-
len Burokratie zu befreien um sie nun als anspruchsvolle Ziele fiir seine Jagdveranstaltungen zu benutzen.

Imik Suum ist ein Sullustaner, der vermutet, dass solche schmutzigen Geschafte am Laufen sind. Ein Freund
von ihm, ein menschlicher Swoop Jockey namens Seng Windrunner, verschwand vor kurzem vom Planeten
Cularin. Imik weil, dass der Imperiale Leutnant Herkin beteiligt war und dass dieser junge Offizier regelma-
Big Mos Shuuta auf Tatooine besucht. Aus diesem Grund hofft der Sullustaner die Gruppe zu treffen, die
sich mit Teemo dem Hutten, der Mos Shuuta kontrolliert, angelegt hat, in der Hoffnung, dass sie dazu fahig
sind ihm zu helfen seinen Freund zu finden.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

Dieses Abenteuer ist in drei Teile aufgeteilt, die nachfolgend beschrieben werden.

TEIL | - DER ANFANG

Wahrend das eigentliche Abenteuer im zweiten Teil beginnt, bedeutet das nicht, dass hier nicht der Anfang
davon sein kann. Im Gegenteil, die Gruppe wird sich ihrer Heimat bewusst und hat die Chance, sich dauer-
haft eine Basis zu schaffen, die mit der Erkundung von Mos Shuuta beginnen kann.

TEIL Il - VERSCHWUNDEN

Das Abenteuer beginnt damit, dass Imik Suum an die SCs herantritt um sie fiir seinen Plan zu rekrutieren.
Wenn die SCs interessiert sind ihm zu helfen, bittet er sie, sich in Herkin’s Lambda Shuttle, dass gerade in
der Landebucht Besh angelegt hat, zu schleichen und dort einen Peilsender anzubringen, um seinen gehei-
men Aufenthaltsort zu finden.

TEIL 111 - GEFUNDEN

Wenn der erste Teil gegliickt ist, kdnnen die SCs Herkin bis Rodia verfolgen. Dort miissen sie sich, um mehr
Uber seine Geschafte herauszufinden, als Jadger ausgeben, oder sich eine andere Tarnung einfallen lassen
um das Camp zu betreten. Durch Interaktion mit den anwesenden NSCs, durch List und ihre anderen Fahig-
keiten, konnen die SCs die Wahrheit hinter dem Verhaltnis zwischen dem Imperium und den Rodianern in
Erfahrung bringen.

TEIL 1V - BEFREIT

Nachdem die SCs den Verbleib von Seng Windrunner und den anderen Jagdopfern herausgefunden haben,
liegt es an ihnen eine Wagemutige Befreiungsaktion zu starten und von Rodia zu entkommen.

WOOKIEEPEDIA IST DES SPIELLEITERS BESTER FREUND

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

EINLEITUNG
JAGER UND GEJAGTE

2



»Oh, sie haben ihn in Karbonit eingedlt. Da drin muss er hervorragend aufgehoben sein! Das heif3t, falls er
das Einfrieren tiberstanden hat.*

- (3-PO, Roboter-Mensch-Kontakter, Protokolldroide

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



EPISODE I: DER ANFANG

Das Abenteuer beginnt wahrend die SCs ihren Geschdften auf Tatooine nachkommen, vielleicht im An-
schluss an das Abenteuer "Flucht aus Mos Shuuta", "Der lange Arm des Hutt" oder "Zahltag". Sie kénnen
sich auch einfach so in Mos Shuuta oder einer anderen Stadt Tatooines, z. B. Mos Eisley aufhalten.

Die Spieler-Charaktere werden vermutlich ihren letzten Auftrag in der Cantina feiern oder mit einem krafti-
gen Rum abschlieen. So oder so, werden sie die Cantina aufsuchen. Dabei ist ihr letzter Ort, wo sie sich
aufhielten nicht von Belang. Wichtig ist nur, dass sie an einen 6ffentlichen Ort gehen, wo sie von Imik Suum
verfolgt werden kénnen. Dieses Skript beginnt ab dem Zeitpunkt in der Cantina und kann frei gestaltet
werden. Interaktionen mit den Anwohnern und Beriihmtheiten der Stadt sind méglich und auch erwiinscht.
Neben dem Start ihres Abenteuers, werden sie auch die Gelegenheit bekommen, die ersten Anzeichen der
"Schwarzen Sonne" genauer in Augenschein zu nehmen.

1. Handlungs-Schritt
ENDLICH WIEDER DAHEIM
Die Spieler-Charaktere beginnen ihr Abenteuer auf Tatooine und wie schon oben erwahnt in der Cantina
von Mos Shuuta. Der nachfolgende Klappentext wird den Spielern laut vorgelesen:

Sollten die Spielercharaktere sich am Bord ihres
Euer letzter Auftrag ist abgeschlossen und Schiffes befinden, dann wird ihnen folgender
ihr habt allen Grund, das auf die eine oder Text vorgelesen:

andere Art zu begiefsen. Jeder kann sich noch
gut daran erinnern, wie dieser mit viel Miihe

zu einem Abschluss gebracht werden konn- lhr sitzt in der Messe eures Schiffes und hort

Im Hintergrund das Piepsen einiger Compu-
ter aus dem Bereich der Technik. Das Geftihl
macht sich in euch breit, dass eine kleine

te. Doch am Ende ist es wie immer: Eine Seite
ist nicht wirklich zufrieden mit dem Ausgang.
Obwohl ihr erfolgreich wart, habt ihr den
Eindruck, dass dafiir andere nun einen Preis
zu zahlen haben.

Runde durch die Strafien von Mos Shuuta
gut tun kénnte. So beschliefst ihr, von Bord
des Schiffes zu gehen und schlendert durch
die Gassen.

2. Handlungs-Schritt
ENTSCHEIDUNG
Wozu sich die Charaktere am Ende entschlieRen, bleibt ihnen Giberlassen. Sollten sie sich fir einen Bummel
durch die StraBen von Mos Shuuta entschliellen, so kénnen die unten stehenden Informationen zum Ort
einen Uberblick geben und zugleich eine eigene Persénlichkeit und Lebendigkeit vermitteln. Aber auch
wenn sie dies nicht wollen und sich direkt zur Cantina aufmachen, kénnen andere Charaktere sie griiBen
und auf ihrem Weg einen Smalltalk halten.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE




'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
Bevdlkerung: 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: J undlandwus-
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 tGbér 'die karge Oberflache siedeln
starrkdpfige  Feuchtfarmer,  die. literweise
Schweil vergieRen, nur um eine kleinste- Menge
an Wasser aus Sand und-Luft zu pressen. Riesige
Sandraupen rollen (iber .das Dinenmeer und
beherbergen ganze Sippschaften kleiner Jawas.
Zum Schutz gegen die Wistenhitze verhiillen sich
Tusken-Rauber von Kopf bis Ful8. Wenn sie in der
Uberzahl sind, {iberfallen sie oft auch kleine Sied-
lungen, ansonsten reiten sie auf ihren zéhen 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 Tauriicken, Rontos und
Banthas ist manchmal unertrdglich, wes-
wegen viele Einwohner nur mit Atem-
masken aus dem Haus gehen. Out Delas
Laden “Pods und Swoops nach Maf3”
deckt den Bedarf der Rennfahrer, die
einen Flug durch “das Nadel6hr” in der
Bettlerschlucht planen, wahrend Geordi
Hans’ Geschdft “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 gefahrlichsten Raubtiere
Tatooines, die riesigen Krayt-Drachen. Obwohl es
kaum furchteinflolendere 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 iiber 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 kénnen;.es mangelt also
nie an Arbeit flir 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 fiir unerschrockene Handler, die auf
der -Corellianischen Schnellstrafle, unterwegs
sind, nicht mehr als einen kurzen .Sprung. Im
Zentrum ‘grofler  galaktischer " Ereignisse stand
Tatooine nie, doch im Rahmen des AuReren Ran-
des hat es der kleine Wiistenplanet immer wieder
zu zweifelhafter Berlihmtheit 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 Geldnde um den Mos Shuuta Tafelberg sieht genauso aus wie der Rest von Tatooine, trockene, gleich-
maRige Wiiste. Doch der Eindruck tauscht.

Der Mos Shuuta-Tafelberg ist ein ca. 500 x 1000 Meter grofRer 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 untiberwindbaren, gezackten Felsen zu formen, die sich tiber 100 Meter iiber dem Thal erstrecken.
Wer dumm genug ist die Felswande hinauf zu klettern, setzt sich den Gefahren der starken Winde von Tat-
ooine aus. Plétzlich aufkommende Bden kdnnen einen leicht erfassen und so fest gegen die Felswande
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 Hangebrticken
miteinander verbunden sind. Unter dem Risiko, dass diese Verbindungen zusammenbrechen kénnen und
die Bewohner der Felssdulen fiir immer dort gestrandet waren, leben nur die drmsten Bewohner Mos
Shuutas in diesen Slums.

Lediglich ein sicherer Weg fiihrt vom Talboden in die Stadt, ein Steilhang im Siidwesten des Tafelberges.
Der Elektro-Zaun und befestigte Lehmwdnde 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 gré3ten 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 Trimmern 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 gefahrlichere 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.




D

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 groRere Schatten, und nun
einen felsigen Boden offenbart. Neben diesem Weg gibt es einige Erhebungen im Felsgestein, die Erzadern
enthalten. Diese Haben die Verwitterung liber die Jahrhunderte aber nicht so gut iiberstanden 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 méchten.

Blickt man im Westen vom Tafelberg, kann man das Hitzeflimmern (iber dem Sand-See sehen, einer riesigen
schiisselformigen Vertiefung in Tatooines Oberflache, 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 hélt 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 friilher 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.

MOS SHUUTA
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MOS SHUUTA

LAGERHAUS BESH

Das Lagerhaus ist mit einem imperialen Sicherheitssystem geschitzt. 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 La-
gerhaus Besh und der Hangarbucht Besh ist die kleine,
schmuddelige AuRenstelle der Raumhafen Zollbehér-
de. Das Biiro wird selten verwendet, da sich die meis-
ten Einwohner von Mos Shuuta die hohen Einfuhrzélle
nicht leisten kénnen und
Teemo seine Lieferungen
meist direkt zu seinem
Palast geliefert bekom-
men hat, obwohl der ungliickliche Offizier, der mit diesem Job beauftragt war,
nur selten zuriickkehrte. Doch das hat sich nach Teemos Abreise verandert.
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 Mobeln gebildet hat, ein groRer Vorratsraum mit Regalen voll beschlag-
nahmten Paketen an der einen Wand, sowie einem Schutzanzug mit Flam-
menwerfer, der offensichtlich zur Beseitigung von Mynok-Befall dient an einer
anderen.

Das Gebdude und Beschilderung ldsst klar
erkennen, dass hier eine kleine AufSenstelle
der Raumhafen-Zollbehérde untergebracht
ist. Wie die meiste Zeit ist auch jetzt nur

wenig Betrieb. Nicht verwunderlich, wenn
man die hiesigen Einfuhrzélle betrachtet.
Nicht nur fiir fremde Augen ist das Biiro
schmuddelig und nicht im besten Zustand.

BABA’S GRILL

Verschiedene Diifte kommen euch entgegen.
Wie immer ist der Grill gut besucht und eine
kleine Schlange hat sich vor dem Lokal gebil-
det. Dampf zischt und eine kleine Flamme
sticht vom Grill hervor. Hinter den Tresen
kénnt ihr einen alten Rodianer erkennen, der

Es ist schwer in Baba’s Grill, ein kleines Gebaude in der
Ndhe des Energiegenerators, hinein zu sehen. Der
Grund dafiir ist die grofle Menschenmenge, die sich
jederzeit vor dem Grill aufhdlt. Es ist nicht ungewd&hn-
lich ca. 30 Minuten warten zu miissen, bis man in der
Schlange ganz vorne steht und eine der wenigen Ge-

richte auf der Speisekarte bestellen kann - Bantha Bur-
Steaks zubereitet. Vermutlich die Besten in ger oder Dewback- (Taurlicken) Rippchen. Baba selbst
einem Radius von 300 km. ist ein ziemlich alter -

Rodianer, der die meiste
Zeit hinten in der Kiiche mit der Zubereitung der Speisen verbringt, so dass die
Beschaffung des Fleisch, die Pflege des Ladens und das Bedienen der Kunden
seinem Sohn Yaga lberlassen ist. Yaga ist ein vorlauter Narr, der seine Finger
in mehr Angelg eiten steckt, als gut fiir ihn ist. Ob Kauf von gewildertem
Bantafleisch tfarmer, Gber das lagern von Schmuggelware bis hin
zum Austau hten, die er von seinen Kunden aufgeschnappt hat,
scheint Yag m in Schwierigkeiten mit den Hutten zu kommen,
ohne dies g

mit einer Innbrunst seine dicken saftigen




BABA [RIVALE]

GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT:

1 12 12 -I-

Werte:

Rasse: Rodianer (m)

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

Sonderfahigkeiten: Fahrtenleser 1

Ausriistung: Kochwerkzeug

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

Fertigkeiten: Charme (), Ausrisstung: Kochwerkzeug
StraRenwissen (), Waffen: keine
YAGA [RIVALE] Verhandeln (),

Wachsamkeit (),

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

Werte:

Rasse: Rodianer (m)

Fertigkeiten: Tduschung ( ¥), Wachsamkeit (_ 4 ®),
Wahrnehmung (@), Wissen (Allgemeinbildung) (),
Wissen (Altes Wissen) (' #),

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

Talente: keine
E . D R Sonderfdhigkeiten: keine
4 7z YAGA Ausriistung: Handkomlink, Verschliisseltes Datapad
LIRSS (A% Waffe: Hold-out-Blasterpistole (@4 ) (Leichte Fernkampfwaf-
fen; Schaden 5; Kritisch 222 {?; Reichweite: Kurze, Betiu-
bungsmodus)
2
Fertigkeiten: Ta(uschu.nf ( 0): w'am”'(“ke"i)' ). sc H M E LZ E
et ety Mo Drei Gamorreanische Aufseher == :
e el (Werte wie gamorreanische Schla-
Vit HoldutSastes <“>|;Km: ot L Scha 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 Wachhduschen 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 &rmeren Bevélkerung 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.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



ENERGIEGENERATOR
Ein leichtes Summen ist schon aus einer ge- Dieser grolRe Kuppelbau bildet die Ecke einer Gruppe
wissen Entfernung zu vernehmen, das zu von Gebduden, die zu den am besten beleuchteten
einem Dréhnen wechselt, je ndher ihr dem und gekihlten Gebduden in Mos Shuuta gehdren.
Gebdude kommt. Grofse Metallrohre brechen Wenn man sich dem Gebdude nahert, hért man bereits
aus den geformten Sandsteinwdnden der das Dréhnen der Generatoren. Rohre fiihren tief in das
Station hervor und stehen in der Luft, bevor Innere der Planetenoberfladche um die Hitze des Plane-
sie ein Netzwerk aus Kabeln freigeben, die tenkerns zu nutzen. GroRe Metallrohre brechen aus
sich in die verschiedenen Teile des Tafelber- den geformten Sand- -y F
ges verzweigen. steinwéanden der Station [[FRYelI[IPR

hervor und stehen in die

o
Luft, bevor sie ein Netz- |} A ‘\‘

i “fEnerg

; .‘(;‘9

werk aus Kabeln freigeben, die sich in die verschiedenen Teile des Tafelberges iegenerator
verzweigen. Einige Rohre bilden einen glanzenden Gehweg zwischen den \
nahegelegenen Gebduden, wahrend andere wieder zuriick in den Untergrund
fihren um wichtige Energie zum Raumhafen und zur Schmelze zu transportie-
ren. Der Energiegenerator ist ein beliebter Treffpunkt in den friihen Morgen-
stunden. Jawas hangen hier gerne rum, begierig darauf, mit den Einwohnern,
die ihre Droiden zum Aufladen hier her bringen, Geschafte zu machen.

JAKOB EREATIS [RIVALE]

Es mag unhoflich 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 wére eine Tarnung um von einer Tdtigkeit 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, reilt er sich seine Tasche an einem Stiick Metall-
schrott auf, der auch die Briefe in Fetzen reit. 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 stoft.

| STARKE cs\vAnumEn INTELLIGENZ I LIST v.'ulFNsKwAFr CHARISMA l

(& ABSORPTION ERSCHOPFUNG
\ ! iz =
WK 11

Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Coolness (@<),

Leichte Fernkampfwaffen (@< <), Mechanik (@),
Heimlichkeit (@< <), Stralenwissen ().

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad, C1 personliches Komlink, gesicherter GO G CO) &4

RUCksaCk I Fenigke!ten Coolnegs‘ 0?, LeiomeFemkamp!waﬁen( ),
Waffe: Hold-out-Blasterpistole (@< <) (Leichte Fernkampf- e L St

Sondergahigkeiten: keine

waffen; Schaden 5; Kritisch £22424?; Reichweite: Kurze, e e
Betdubungsmodus)

(F
den 5; Kritisch 44, Reil ite [Kurz];

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE
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WUSTEN-ERKUNDUNGS-BURO

Das Gebdude fillt weniger durch seinen Ver- Dieses unscheinbare Sandsteingebdude wird von einer

winkelten Baustil auf, sondern viel mehr groflen Metalltiir dominiert. Um das Gebdude zu be-
durch seine Metalltiir, welche sofort ins treten, muss man allerdings eine kleinere Tir mit der
Auge sticht. Je ndher ihr dem Gebdude Aufschrift ,,Willkommen Kundschafter benutzen. Das
kommt, erkennt ihr, dass eine kleinere Ne- Innere des Gebdudes ist ein einziger hoher Raum, von

dessen Decke einige Fahnen hangen, und den Ventila-

bentiir mit einer Aufschrift euch den Eingang
et R toren vergeblich versu-

chen kihl zu halten. Der

,, Willkommen Kundschafter*

Besitzer des Gebdudes /

hat einen altertiimlichen Wiisten
Podrenner im Gebdude aufgestellt. Die grofle Metalltiire dient offensichtlich P
als Garagentor fur den Renner. Die Wande sind Geschmiickt mit Karten, Rek-
rutierungspostern und diversen Trophden wie Kleidung von Sandleuten und |
Kraytdrachenschuppen. Die Mébel hier sind sehr abgenutzt. Es ist ein belieb- l)gate
ter Ort flr die Leute um sich abzukiihlen und den Geschichten des Inhabers
Tars Vulnrick zu lauschen, der frither Podracer Pilot war und heute Kundschaf-
terist.

Erkundungs--
Biro

TARS VULNRICK [RIVALE]

GEWANDTHEST) PALLENSKRAF S

Crosorrion Y viuvoen R crsororuno
2 15 - AE

Werte:

Rasse: Rodianer (m)

Fertigkeiten: Charme ( ), Coolness ( ), Einschiichterung ( ©9), Tauschung ( $),
Uberleben (' #), Wahrnehmung (' #), Wissen (Altes Wissen) ().

Talente: Fahrtenleser 1

Sonderfahigkeiten: keine

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

Waffe: Schwere Blasterpistole (“’) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 7; Kritisch £2424}; Reich-
weite: Mittlere, Betdubungsmodus)

KOPFGELDBURO

Wahrend Kopfgeldplakate vor Teemos Palast, der
Cantina und dem Raumhafen zu finden sind, dient das
Kopfgeld-Biiro in der Nahe der Elektrozaune nicht nur
als Gefangnis der Stadt, sondern auch als Treffpunkt
fir die Kopfgeldjager auf der Durchreise durch die
Stadt und dem umlie- - .
genden Gebiet. Hinter
einem Sicherheitsschirm
aktualisiert ein Twi’lek
die verschieden Informa-
tionsschirme mit den
aktuellsten Kopfgeldern
und deren Konditionen.
Es gibt zwar einen klei-
nen Tresor, der einige Tausend Credits enthalt, der Grof3teil des Geldes jedoch
lagert noch immer in Teemos Palast, der {iber 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 Wistenhitze noch mehr leiden missen.

Jedem von euch ist dieses Gebdude nur zu
gut bekannt. Nahe an dem einstigen Sitz von
Teemo dem Hutten, befindet sich das Kopf-
geldjdgerbtiro. Entweder hier oder einst in
der Audienzhalle des Hutten, haben sich
verschiedenste Charaktere aufgehalten. Ein

ganz spezieller Schlag, der wenig bis gar
keine Skrupel hat. Noch immer flackern die
Anzeigen mit verschiedenen Kopfgeldern im
inneren des Biiros, die von einem Twi’lek
aktualisiert werden. Gleichzeitig dient dieser
Ort auch als Gefdngnis.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



ACEVEDO'S WAFFENLADEN

Von auflen betrachtet erkennt der Umher- Man sagt, Acevedo verkauft schon langer Waffen an
ziehende keinen Unterschied zu den anderen Kopfgeldjager, Feuchtfarmer und einst an Teemo’s
Gebduden. Nur das Schild weist darauf hin, Leibwdchter, als Mos Shuuta eine Stadt ist. Sein Laden
was der Kdufer hier erwerben kann. war schon in verschiedenen Gebduden untergebracht.
Acevedos Waffenladen fiihrt eine grofie Aus- Derzeit besitzt er ein Gebdude in der Ndhe der Schmel-
wahl. Jedoch ist der Preis ebenso exklusiv ze. Der besonders hassliche und vernarbte Trandosha-
und ruft nicht selten eine Schnappatmung ner Acevedo hat eine
beim Kéufer hervor. Vorliebe fiir antiquierte
Waffen, ist fast immer
mit dlteren Waffen ausge-
ristet 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 gewéhn-
lichen Stralen-Schldgern abzugeben. AulRerdem verkauft er seine Antiquita-
ten nicht an Leute, die nicht so aussehen, als waren sie in der Lage sie or-
dentlich zu benutzen oder darauf acht zu geben. Er hat auch einen Bestand an
modernen Waffen an der Wand des Ladens hadngen, doch alle ungeladen und
nicht betriebsbereit. Er verkauft sie fiir den doppelten Marktpreis.

ACEVEDO [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT! CHARISMA

ABsORPTION
2 15 - AE

Werte:

Rasse: Trandoshaner (m)
Fertigkeiten: Wahrnehmung ( ), RS BB\ B
Leichte Fernkampfwaffen (' ). 4 ACEVEDO

Talente: keine WAFFENHANDLER

Sonderfihigkeiten: Regeneration
Ausriistung: 50 Credits - -~ B
Waffe: Antike Blasterpistole () (Leichte Fernkampfwaffen; ) &)
Schaden 6; Kritisch 2L24?; Reichweite: Mittlere, Betiu- Ferighaten: () Leichter O
bungsmodus: Minderwertig), Klauen () (Fertigkeit: Handge- Rt st

p f . o o o). h . ) W;f;in énl.ike. Blasterpistole ( y )e(famkampfwaffa [Leicht]; Schaden 6;
menge), Schaden +1 (4); Kritisch £2424{?; Reichweite: Nah- E;;jI&:M‘:Nmﬂeﬁzgag@e‘mmsmmww
kampf . ritisch 4D, Reichweite: Nahkampf).
SCHLAFBARACKEN \ 4

Mos Shuuta hat nicht viel durchreisende Bevélkerung, weil es

nicht viel gibt, das fiir Besucher interessant wédre. 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 Méglichkeiten in der Stadt zu ibernachten. Man kann ent-
weder den Verwalter in Teemos Palast um einen Schlafplatz bitten, was ver-
mutlich abgelehnt wiirde - da dort nur der Verwalter und Wachen sich aufhal-
ten, oder man kann sich in der Cantina betrinken und hoffen, dass einen der
Barkeeper nicht Gber den Rand des Tafelberges wirft. Als letzte Option kann
man in den Schlafbaracken {ibernachten. 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 Eigentlimer der Schlafba-
racken gefiihrt wird. Uber eine AuBentreppe gelangt man zum Schlafhaus, ein
groler langer Raum ohne besondere Ausstattung auRer den Betten und einer Luftdusche.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



Eure Scanner erfassen keine Einrichtung und
doch ist noch vor wenigen Augenblicken eine
Sturmtruppeneinheit hier entlang gekom-
men. Die meisten Bewohner vermuten, dass
sie von einer anderen Basis eingeflogen wer-
den oder zur Raumhafensicherheit gehéren.
Doch hier ist kein Schiff gestartet und ein

anderes Gefdhrt kann diesen Punkt nicht
erreichen, ohne dass ihr es nicht bemerkt
hdttet. Also wohin ist die Einheit gegangen

UBERWACHUNGS-BUNKER

Jenseits einer vagen Zoll-Prdsenz und der vom Imperi-
um 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 Ordnung zu sorgen. Man kann nicht
sagen, dass das Imperium Mos Shuuta komplett igno-
riert ... Seine erhohte Lage am Rande des Diinenmeers
bietet einen entscheidenden Uberblick iiber das Gelan-
de. Die meisten Biirger wissen auch nicht, dass das
Imperium einen schwer befestigten und getarnten

Uberwachungsbunker in == —,
der Felswand unter dem [
Raumhafenkontrollzent- l
rum gebaut hat. Der Bun-
ker ist mit drei Gruppen
zu je drei Sturmtruppen
im Schichtdienst besetzt. Jeder von ihnen hat bereits Uberlebens- und Kamp-
ferfahrung in der Jundlandwiiste gesammelt und die meisten sind trainierte
Aufklarer und Scharfschiitzen. Die meisten Bewohner vermuten, dass die
Sturmtruppen, die gelegentlich in der Stadt patrouillieren, zur Raumhafensi-
cherheit gehéren.

und warum erhaltet ihr keine brauchbaren
Sensordaten? Vielleicht habt ihr am Ende
aber einfach nur nicht aufgepasst, als die
Einheit an euch vorbei kam.

IMPERIALE STURMTRUPPEN [HANDLANGER]

STARKE GEWANDTHEIT IWILLENSKRAFY

( ABSORPTION ] [ ‘] ' vak'ramuna

Werte:

Rasse: Mensch (m/w)

Fertigkeiten (je ein Rang pro Gruppenmitglied):

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

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Sturmtruppenrustung, Sturmtruppenausris-
tungsgiirtel

’ IMPERIALE STURMTRUPPEN

HANDLANGER

T )

Fertigkeiten Ausristung S'urmlmppenmsiung
(je ein Rang pro
Athletik ($94) Dlszlplm 4000; Waffen: Blastergewehr (§44) (Fem:
Nahkampfwaffen ($44). kampfwaffe [Schwer]; Schaden 9; Kritisch
Fernkampfwaffen (Schwer) ($44). UL Reichweite [GroR). Beta

Waffe: Blastergewehr ( ) (Schwere Fernkampfwaffen;

Schaden 9; Kritisch £24242; Reichweite: GroRe, Betdubungs- Eemkanpteit B
modus), Vibromesser ( ); (Nahkampfwaffe; Schaden 3; REme——— G, Bt i f\c?’
Kritisch £24°2; Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2, Tédlich Mf;,,";?";“
1), Splittergranate (2) ( ) (Leichte Fernkampfwaffen; e Somh
Schaden 8; Kritisch 24242 & 2; Explosion 6), Leichter Repi-

tierblaster ( ) (Schwere Fernkampfwaffen; Schaden 11; Kritisch £242{?; Reichweite: GroRe; Durch-
bohrend 1; Sperrigkeit 4)

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE

- 2



BV

MEDI-CENTER

Wahrend Teemo sein eigenes Medi-Center besald - ebenso wie die Sturmtrup-
pen in ihrem Bunker - ist der Rest der Bevdlkerung auf diese heruntergekom-
mene Einrichtung angewiesen. Aufgrund vieler Mob-Angriffe, bei denen die
Bewohner versuchten an die Verletzten im Gebaude 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 El’Jaameer
erbte das Medi-Center von seinem Vater und kdmpft nun darum, mit dieser
einfachen Anlage zu Recht zu kommen.

EL JAMEER [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

(@Gﬁf@@
14

Werte:

Rasse: Bothaner (m)

Fertigkeiten: Medizin ( # ), StraRenwissen (& ®).
Talente: Arzt 3, Sicheres Auftreten, Starrsinn 1, Stim-Injektion 3
Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Medikit, 5 Stimpacks, 50 Credits
waffe: keine | [=F
D )

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

EL JAMEER MEDIDROIDE [RIVALE] Sondergahigkeiten: keine

Ausristung: Medikit, 5 Stimpacks, 50 ¥

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

\ 7

Werte:

Rasse: Droide

Fertigkeiten: Disziplin ('), Medizin ( L %

Wahrnehmung ().

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Anorganisch

Ausriistung: eingebaute Diagnosegerat (zahlt als Medikit und
als Stimpack, das ein Mal pro Spielsitzung benutzt werden
kann)

Waffe: keine

EL JAMEER

y Das Medi-Center sieht von aufien nicht sehr

C 3 j C j vertrauenswiirdig aus, doch ist es die einzige
Ferihoten Dispin (), Medan (#) Wahmehmurg (#) Einrichtung seiner Art. Das ndchste Center ist
hunderte von Kilometern entfernt und mit

Sondergahigkeiten: Anorg:msch

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

einer entsprechenden Verletzung, sieht man
auch (ber die zerschlagenen Fenster, eine
aus den Angeln gehoben Tiir hinweg.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



JAWA HANDLER

Vor euch befinden sich mehrere kleine
Marktstdnde unter einem zerrissenen Segel.
Jawas zupfen an der Kleidung von Passanten
und wuseln zwischen Droiden und Fahrzeu-

Unter dem zerrissenen Segel einer Segelbarke zwi-
schen drei Gebduden aufgereiht, 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

gen, die sich zu lange vor ihrem Stand auf-
halten. Wenn ihr hinter die Aasgeier-Mentali-

tdt und ihren Mangel an Basic-Kenntnissen
blickt, werdet ihr feststellen, dass die Jawas
hier sehr gut mit den anderen Stdmmen im
Diinenmeer verbunden sind und einen regen
Tauschhandel betreiben.

Stand aufhalten. Wenn
ihr hinter die Aasgeier-
Mentalitdit und ihren
Mangel an Basic-Kennt-
nissen blickt, werdet ihr
feststellen, dass die Ja-
was hier sehr gut mit den
anderen Stdmmen im
Dinenmeer verbunden

sind und Teile mit ihnen tauschen. Das Warenangebot dndert sich standig und

ist sehr giinstig, wenn auch nicht immer in bestem Zustand.

MERKO [RIVALE]

‘ INTELLIGENZ

enscno»wa Gm'm

Werte:

Rasse: Jawa (m)

Fertigkeiten: Athletik (4), Disziplin (' 4), Mechanik ( ),
Uberleben (_#®), Verhandeln (), Wachsamkeit (_4),
Widerstandskraft (_4), Handgemenge (#),

Schwere Fernkampfwaffen (& $).

Talente: Utini!

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Jawa Umhang, Makrofernglas, Fusionsschneider,
Zelt, Werkzeuggiirtel, 4 Stimpacks, Datapad, 500 Credits
Waffe: lonenblaster (§# @ #®) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden 10; Kritisch 2222 }; Reichweite: Kurze, Be-
nommenheit 5, Betaubungsmodus [nur gegen Droiden])

MERKO

Fertigkeiten: Athletik (), Disziplin (  #), Mechanik ( ). Uberleben
( ¢9) G40 (4 ()
( #), Schwere ( 464).

Talente: Utinil
Sondergahigkeiten: keine

Jawa Umhang, Zelt,
Werkzeuggurtel, 4 Stimpacks, Datapad, 500 ¥
Waffen: lonenblaster (MO) (Fernkampfwaffe [Lelch\) Schaden 10;
Kritisch QXU [Kurz); D
Einstellung [nur Droiden])

MOS SHUUTA
ER UND GEJAGTE



D

lhr gelangt an den Minenschacht des Tafel-
berges, der in lber 150 Meter Tiefe weit
verzweigt ein Ort flr viele verschiedene Le-
bensformen geworden ist. Die neuen Erz-
adern scheinen nicht so tief zu liegen und
werden vermutlich nicht die alten mit den
neuen Tunneln verbinden. Ein Blick durch
den schmalen Zugang gibt euch das Gefiihl,
als wiirde nur noch selten jemand hier vorbei
kommen. Ein optimaler Ort, um mal ein we-
nig Ruhe zu finden ...

DIE MINENSCHACHTE

Die Schmelze am stidlichen Rand des Tafelberges besitzt einen Minenschacht, der ca. 15 Meter in die Tiefe
flihrt. Die Abbauflache liegt meist nicht tiefer als der Keller der meisten Gebdude. Aber die Schmelze war
nicht immer da wo sie jetzt ist. Frither war die Schmelze ndher an der Hangarbucht Besh und es gab 3
Schachte mit verschiedenen Abbautiefen bis 150 Meter. Ein Netzt von Tunneln verlduft zwischen den alten
Schachten liber 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 Verhaltnisse fiir Mynoks und Womp-Ratten. Die
Schéchte 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.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



WASSERPUMPENSTATION

lhr lauft auf ein dosendhnliches Gebdude zu,
das vermutlich das wichtigste Bauwerk in
ganz Mos Shuuta ist. Die Wasserpumpensta-
tion pumpt das Wasser von den entlegenen
Farmen in die grofSen Tanks, wo Wdirmetau-
scher ein Kondensieren verhindern, um kei-

nen Tropfen des kostbaren Wasser zu ver-
schwenden. Ganz beildufig fdllt auf dabei ein

Was auf den ersten Blick
nach einer Dosenartigen
Garage in der Ndhe von
Mos Shuuta‘s wichtigem
Wasserturm aussieht ist
letztlich das wohl wichti-
gere der beiden Gebdude.
Entwickelt um selbst den
grofliten  Transportfahr-

- -~
Wasserurm &

| & Pumpstation ’K
!
| @ A

) o s

P Wafianladan

zeugen sowie den kleinen
Landgleiter der entlegenen Feuchtfarmen Platz zu
bieten, beinhaltet das Gebdude alles was es braucht,
um Wasservorrdte von den Evaporatoren der Farmer in
den Wasserturm zu pumpen. Uberwachungskameras
senden Bild und Tonaufzeichnungen sowohl an Teemo als auch an das Raumhafenkontrollzentrum, so dass
beide wissen, wann eine Lieferung kommt und von wem.

Gran auf, der hoch oben auf dem Turm sitz
und zusieht, wie ihr euch dem Gebdude nd-
hert.

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 Kopfgeldjdgergilde vermeidet Tek Mar den
Kontakt mit anderen Leuten. Am liebsten sitzt er auf dem Was-
serturm um von seiner erhohten Lage die Welt unter sich zu
beobachten. Er ist eine bemerkenswert philosophische Person,
die den Tag damit verbringt, sich Notizen zu machen, Gedichte
zu schreiben und Zeichnungen von der sich andernden Land-
schaft und den Leuten zu machen. Gelegentlich, wenn sein
Wasservorrat leer ist oder sein Handgelenkkommunikator mit
einer neuen Nachricht piept, verlasst er den Turm zielstrebig
Richtung Hangarbucht Aurek, um einige Tage spater wieder auf
den Wasserturm zurtiick zu kehren.

Fertigkeiten: Einschiichterung ( #). Coolness ( #4), Heimlich-
ket (  #)Tauschung ( #), Nahkampfwaffen ( 4), Wahmehmung
( #4), Leichte Fernkampfwaffen ( ).

Talente: keine

Sondergahigkeiten: keine

Waffen: CR-2 Schwere (49

[Schwer]; Schaden 7; Kritisch {34344, Reichweite [Mittel]; Betau-
bungs-Eif ( #) (Ferigkeit:

Recihweite: Handgemenge, Schaden 3; Kritisch £44))

l STARKE GFWANDTHFIY }NYFLIIGENI LIST WIIIENSKRAF\' CHARISMA l
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Werte:

Rasse: Gran (m)

Fertigkeiten: Einschiichterung Coolness (@@ <), Coolness (@@
Nahkampfwaffen (@<), Wahrnehmung (@&
Heimlichkeit (M ).

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Verstarkte Panzerung, Handschellen, Makrofernglas

Waffe: CR-2 Schwere Blasterpistole (@< ¢ ) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 7; Kritisch 2224 2;
Reichweite: Mittlere, Betdubungsmodus), Kampfmesser (@< ) (Nahkampfwaffen; Schaden 3;

Kritisch £2424?; Reichweite: Nahkampf).

), Tduschung (@<"),
), Leichte Fernkampfwaffen (4 4),

MOS SHUUTA
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BADEHAUS

Sand ist Uberall, 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 Badegéste. 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-

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

Tauriicken-
Stille

-

. -

- w _

e

reillt ihr Geduldsfaden besonders schnell.

TAURUCKEN-STALLE
Eine Menschenfrau mit so
heller Haut, dass man
meinen koénnte, die Zwil-
lingssonnen hdtte sie nie
gesehen, verwaltet die
Taurticken-Stélle. Thr Na-
me ist Clarelle. sie ist von
Natur aus unbeherrscht,
und bei Leuten, die nichts
vom Reiten verstehen,
In ihren

Die Gerdusche und auch der Geruch lassen
schon einige Meter zuvor erahnen, dass ihr
euch auf eine Gruppe Taurlickenzubewegt.
Am Ort angekommen seht ihr einen umzdun-

ten Bereich, in denen die Kreaturen langsam
umher wandern. Eine Menschenfrau in leich-
ten Gewdndern gibt ihnen Futter und schaut
kurz zu euch riiber, bevor sie sich wieder
ihrer Arbeit widmet.

Stéllen stehen im Augenblick sechs Tauriicken. Fiir 100 Credits am Tag kann man eine der Riesenechsen

mieten.

CLARELLE [RIVALE]

STARKE GEWANOTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

{ WunDEN
2 11 = ==
Werte:

Rasse: Mensch (w)
Fertigkeiten: Verhandeln (
Uberleben (' #).
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine
Ausriistung: Handkomlink, Papiere fiir die Tauriicken, 25 Cre-
dits
Waffe: Hold-out-Blasterpistole (#4) (Leichte Fernkampfwaf-

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

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE

CLARELLE

TAURUCKEN TRAINER

& 9), Wachsamkeit (#),

F ( 49,
Talente: keine
Sondergahigkeiten: keine
Ausristung: Handkomlink, Papiere fir die Tauricken, 25 ¥

Waffen: Hold-out-Blaster (#4) (Fernkampfwaffe [Leicht]; Schaden 5;
Kritisch £33

it ( 4), Uberleben ( #).

[Kurz);

VERBRANNTES GEBAUDE
Wegen der Dichte der Gebdude in
Mos Shuuta und dem Mangel an
Wasser, ist Feuer eine enorme 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 arbeitete. Es ist unklar ob das Feuer, das das Gebau-
de niedergebrannt hat ein Unfall war, oder von Teemo geplant.

N\ 4




HANGARBUCHT AUREK

In der Hangarbucht Aurek stand die Krayt Fang, welche die Spieler-Charaktere
eroberten und fortan als ihr neues eigenes Raumschiff betrachten. Der Han-
gar ist kreisrund und bietet genligend Platz firr ein Schiff der Gréf3e eines YT
1300 Frachters. Haufig wurde diese Landebucht fiir Teemo verwendet. Seine
und andere Handler konnten so unkompliziert ihre Waren verkaufen und ge-
gen eine kleine Gebiihr an die Raumhafenkontrolle, problemlos nach Mos
Shuuta einfiihren. Noch immer sind leichte Spuren der (ibereilten 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 d@ndern kann, denn ihre Anwesenheit ist dem neuen
Verwalter von Teemos Besitz aufgefallen.

ENERGIE-GENERATOREN

— = i5& Dieser groRe 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 Gebdude nahert, hért man bereits das Dréhnen 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 glanzenden 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, Geschafte zu machen.

TEEMOS PALAST

Der prdchtige Palast des Hutt wird von weiteren Gamorreanern und Sicher-
heitsdroiden bewacht. AuBerdem geht eine groe 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 ware dieser
nur auf einer ausgedehnten Geschaftsreise.

Teemo's

Palace

EXPEDITIONSLADEN

Die tatsdchliche Gréf3e dieses Lagerhauses scheint groRer, da das Hauptge-
bdude von vielen kleinen Lagerrdumen umgeben ist. Seine groRe 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 Wiistenexpedition bend&tigen
oder fiir einen Flug vom Planeten. Fiir alltagliche 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-
lUber illegaler Fracht. Gegen eine geringe Gebiihr wird alles eingelagert und keine Fragen gestellt.

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE



ELEKTROZAUN & TOR

Es gibt nur einen Pfad, der von Mos Shuuta hinab in die Wiiste 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-
kdhlt, sind gerdumig und ausgestattet mit dem nétigen Luxus wie Luftdu-
schen und Wassertanks. Am anderen Ende der Skala befindet sich die arme
Bevélkerung die in den Slums lebt, die Bergleute und Bettler und ihre groRen
Familien, die einen Weg suchen auf dem Tafelberg zu tberleben. Die Slums
auf den instabilen Steinsaulen die mit Seilen, Holz und schlimmeren verbun-
den sind, sind das Zuhause von unzdhligen ungliicklichen Wesen, die in baufal-
ligen Hiitten leben, die aus allem bestehen was sie finden konnten, Raum-
schiffteile, Stoff, Holz, Bantha Mist und Sand.

Das Nest ist die Bezeichnung fiir die kleinen Wohnungen nahe der Landebucht Aurek, den ihnen die Bevdl-
kerung gegeben hat. Viele kleine Gebdude auf- und {ibereinander gebaut, mehrere Stockwerke hoch bilden
ein Uiberfiilltes Labyrinth an Rdumen. Uber 30 Leute leben in diesem kleinen engen R&umen 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 {iber unsichere Felsb6gen 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 gefdhrlich und es vergeht kaum eine Woche ohne den Tod einiger Bewohner und geliebter
Menschen. Saman Fess ist ein Erloser, ein wohlhabender Helfer, die ihr Geld dafiir verwendete, um ein Fes-
tes Gebdude 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 {iber den
Tafelberg rebellieren kénnte. Doch bisher sind alle Versuche das Gebdude zu zerstéren oder Saman Fress zu
toten gescheitert.

l STARKE GF\VANDTHFIY N\'FUIGENI LIST V\‘IIIENSKRAFY CHARISMA I
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Werte:

Rasse: Mensch (w)

Fertigkeiten: Charme (@@ @ ), Coolness (@),
StraRenwissen (@@ @), Wachsamkeit (@@ ).
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Handkomlink, Medikit, Leichte Wiistenkleidung, -
Leichter Wiistenumhang, 50 Credits, Kleidungsbiindel, Essens- C 1 j C 1lj C - j C j

Und Getrankevorrate Fertigkeiten: Charme ( #). Coolness ( #), Wissen (StraBen-
5 wissen ( #). Wachsamkeit(  44).
Waffe: Blasterpistole ({*) (Schwere Fernkampfwaffen; Scha- el SUSONGR .
den 6; Kritisch £2£2{}; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmo- 50 Kedungsbinde, Essene: und Getinkevorra
Waffen: Blasterpistole (#) (Fernkampfwaffe [Leicht]; Schaden 6;
dUS) Kritisch CHO; Reichweite [Mittel];

MOS SHUUTA
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Ein kleines, flaches Steinhduschen neben
dem Schrottplatz beherbergt den Laden des
Schrotthdndlers. Als ihr eintretet, seht ihr
einen buckligen, alten Mann hinter einem
flachen Tresen, auf dem sich rostige Droiden-
und Maschinenteile stapeln. Der Mann blickt
kurz auf, als er euch hereinkommen hort,
und dreht sich dann zu einem tonnenférmi-
gen R5 Droiden um, der neben ihm im Laden
arbeitet. Er versetzt dem Droiden einen hef-
tigen Tritt und brillt: ,,Du Schrotteimer
sollst mir doch sagen, wenn Kundschaft
kommt! Mach dich gefdlligst hier raus und
schlachte das Diisenschlitten-Wrack fertig
aus!* Mit einem sduerlichen ,,Buuuup* dreht
sich der Droide um und rollt aus dem Ge-

SCHROTTPLATZ
Ein kleines, flaches Stein- = e
hduschen neben dem ’ /
Schrottplatz beherbergt
den Laden des Schrott-
hdndlers Vorn Tel-Ovis
ein  buckeliger  alter
Mann. Im Laden gibt es
einen flachen Tresen, auf
dem sich rostige Droiden
und Maschinenteile sta-
peln. Dahinter befindet sich eine Regalwand mit gro-
Ben Eimern und Kisten voller Altmetall und Ersatztei-
len. Neben Vorn arbeitet ein tonnenférmiger R5-Droide
im Laden. Nach der Flucht aus Mos Shuuta vor Teemo,
musste Vorn einige Dinge dem Hutten erkldren 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 hoéheren Hutten unterstellt sind. Freund-
lichkeit wird er jedoch nicht hervorbringen kénnen,
dafiir sind ihm die vielen Fragen von Teemo noch zu
gut in Erinnerung.

schdft. Erst dann wendet sich der Mann euch
zu ,,Willkommen, werte Kunden! Womit
kann ich dienen? Wie ihr seht*, er deutet auf
eine Regalwand mit grofien Eimern und Kis-
ten voller Altmetall und Ersatzteilen, ,,habe
ich alles, was das Herz begehrt — solange ihr
bezahlen kénnt.“

Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Disziplin (' 4), Wissen (Altes Wissen) (_#),
Mechanik (' 4), Verhandeln (&), Wachsamkeit (), 3
Leichte Fernkampfwaffen ($9).

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

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

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (#4) (Leichte Fernkampfwaf-
fen; Schaden 5; Kritisch £L2L2L2LY; Reichweite: Kurze, Betiu-

VORN TEL-OVIS [RIVALE]

-

'VORN TEL-OVIS

SCHROTTPLATZ BESITZER
e . i
NDENLMT

191919}

Fertigkeiten: Disziplin ( #), Altes Wissens ( #), Mechanik ( ), Ver-
handein ( #4), ( #) Leichte F (
Talente: keine

Sondergahigkeiten: keine

Ausrustung: Schwere Kleidung, 1 Stimpack, 1 Notfall-Reparaturset
Waffen: Hold-out- (9)( [Leicht]; Scha-
den 5; Kritisch LML) Rei [Kurz];

bungsmodus)
\ /
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JAGER UND GEJAGTE




MOS SHUUTAS RAUMHAFENKONTROLLE

SPACEPORT CONTROL

Fensterfront

] /"" _— : S | A
g » eingang

Hauptkontroll-
raum

Vorhalle
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RAUMHAFEN KONTROLLZENTRUM

Das Raumhafen-Kontrollzentrum ist ein kompaktes,
einstckiges 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 Ausgdnge fiihren jeweils
liber einen kurzen Gang in den Hauptkontrollraum. Er
ist volle Computer, Bildschirme und Anzeigetafeln. Ein
Holoprojektor im Zentrum der Halle zeigt eine sche-
matische Darstellung des Luftraums. Durch ein
riesiges Transparistahlfenster, das die gegeniberlie-
genden Wand vom Boden bis zur Decke umspannt,
hat man einen guten Ausblick tiber die Wiistenland-
schaft Tatooines und die ankommenden Raumschiffe.

AUFSEHERIN BRYNN [RIVALE]

Das Raumhafen-Kontrollzentrum ist ein kom-
paktes, einstdckiges Gebdude am Rande des
Tafelbergs von Mos Shuuta. Der Vorderein-
gang steht offen, wird aber von zwei Sicher-
heitsdroiden der Raumhafenbehérde be-
wacht. Wenn ihr hinein wollt, benétigt ihr

einen Termin oder Befugnis, das Gebdude
betreten zu diirfen. Sonst werden ihr nicht
hinein gelassen. Wer eventuell vor einiger
Zeit schon zuvor diesen Ort verlassen muss-
te, wird sich an die Widrigkeiten des ersten
Besuchs erinnern kénnen.

@

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT
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10 %
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4 AUFSEHERIN BRYNN
Werte:

070101607010
& D O

[ Fertigkeiten: Coolness ( #4), Ausristung: Kommunikator
Disziplin ( #),Leichte Fernkampf- ~ Waffen: Blasterpistole (  #) (Fern-
waffen ( 4), Wachsamkeit (#4), kampfwaffe [Leicht]; Schaden 6;
Wahmehmung ( $4). Kritisch £34343, Reichweite
Talente: keine [Mittel]: Betaubungs-Einstellung).
Sonderfahigkeiten: keine

N\ 4

dus)

3B. (Hinweis)
OPTIONAL: EINE MOGLICHE VORHERGIE BEGEGNUNG

Die Spieler-Charaktere kdnnen vermutlich bereits der Aufseherin begegnet sein und haben entsprechend
zuvor mit ihr eine Auseinandersetzung gehabt. Es kann entweder erneut zu einem Disput kommen oder sie
erkennt bei einer Infiltrations-Handlung die zuvor beteiligten Charaktere und wird sie zur Rede stellen. In

Rasse: Mensch (w)

Fertigkeiten: Charme (4 #), Disziplin (' #),
Leichte Fernkampfwaffen (), Wachsamkeit ($#),
Wahrnehmung (
Talente: keine
Sonderfdhigkeiten: keine
Ausriistung: Kommunikator
Waffe: Blasterpistole () (Leichte Fernkampfwaffen; Scha-
den 6; Kritisch £22{}; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmo-

*")

einer moglichen Haltung, welche sie als ungewdhnlich einstuft, wird sie nicht z6gern, den Alarm zu betati-

gen.

Anmerkung:

Sollten Charaktere dabei sein, welche das Einstiegsabenteuer von AM RANDE DES IMPERIUMS gespielt haben,
so wird sie die betreffenden Charaktere wiedererkennen und sich gemaR ihrer Behandlung entsprechend
verhalten. Das obliegt aber jedem Spielleiter selbst und ist nicht bindend. Sollte die Aufseherin eventuell

getotet worden sein, wird eine andere Person die Flihrung der Raumhafenkontrolle in Mos Shuuta Gber-

nehmen. Verhalten und Reaktion auf unbefugtes Eindringen obliegt dabei immer dem Spielleiter und kann

entsprechend der Situation angepasst sein.

MOS SHUUTA
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SICHERHEITSDROIDE DER RAUMHAFENBEHORDE [HANDLANGER]

SICHERHEITSDROIDE DER RAUMHAFENBEHORDE

Fertigkeiten: Coolness (#), Disziplin ( ), Wachsamkeit (#),
Wahrnehmung (#4), Leichte Fernkampfwaffe ().
Talente: keine

Sondergahigkeiten: Anorganisch

Ausristung: keine

Waffen: Ei i ( ®)(F [Leicht];
Schaden 6; Kritisch £34HL); Reichweite [Mittel])

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE

| STARKE GEWANOYHEW INVELLIGEN.Z LIST wlLLENsKRAF\' CHARISMA l

‘ ‘

Werte:

Rasse: Droide

Fertigkeiten: Coolness (¢*), Disziplin (@),

Leichte Fernkampfwaffen (@4 ), Wachsamkeit (<),
Wahrnehmung ().

Talente: keine

Sonderféhigkeiten: Anorganisch

Ausriistung: keine

Waffe: Eingebaute Blasterpistole (@< ) (Leichte Fern-
kampfwaffen; Schaden 6; Kritisch 2422 ?; Reichweite:
Mittlere)




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 friihen 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 Lésung.

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 unregelmagigen Absténden wird das Schild
an einem bekannten Platz der Stadt aufgestellt. Wenn das geschieht, wissen
die Einwohner, dass der Hinterhof diese Nacht fiir einen Arenakampf genutzt wird - liblicherweise ein Ar-
beiter oder ein Kopfgeldjager gegen einen reparierten Kampfdroiden. Vorn veranstaltet diese Kdmpfe.

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 Frachtkapazitdten 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.
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VI'GRAX [RIVALE]

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

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

Werte:

Rasse: Verpine

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

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

Pilot (Weltraum) (@@ ®), Wissen (Stralenwissen) (@),
Leichte Fernkampfwaffen (@4 <), Wachsamkeit (@<").
Talente: Pilotenass 2

Sonderfdhigkeiten: keine
AusrUStung: 200 Credlts F_emgkenen' Charme ( »0).Coolnass( *»), lmmmn( 4. 3
Waffe: Blasterpistole (@< ) (Leichte Fernkampfwaffen; T R WA OF L Feka e e o)

Talente: Pilotenass 2

Schaden 6; Kritisch £224}; Reichweite: Mittlere, Betau- Sonderganigkeiten: keine

Ausristung: 200 ¥

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

Gegentiber 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: Téuschung (@{¢), Verhandeln (@{-0).
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: Hitzebestandig

Ausriistung: Datapad, Killersticks, 50 Credits

Waffe: keine
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st 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 tatsachlich in die Barracken
schleichen oder sich hinein kdmpfen, kénnen sie nach Griindlicher Suche 75
Credits und jede Menge wertlosen Schrott erbeuten.
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CANTINA

Der Eingang der Cantina fiihrt einen Schmalen Eingang einige Stufen hinunter in einen einzigen grofRen
Raum. Die Einrichtung besteht aus einer gro3en 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 Getrénke ausschenkt und nicht allzu freundlich ist.
Er beschéftigt 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).
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LAGERHALLE AUREK

Die Lagerhalle liegt gegeniiber der Landebucht Aurek und wurde von Teemo
als Warenlager fiir alle Gegenstdnde und Giiter benutzt, welche angeliefert
wurden. Sie ist sehr groR und gerdumig. Am Eingang zum Gebdude befindet
sich ein Kartenlesegerdt, das keine Besonderheiten aufzeigt, jedoch duferst \
kompliziert zu knacken ist. Die Panzertir ist Feuer-, Blaster- bestandig und Warehouseﬁ\
kann geringeren Sprengstoff Stand halten. Die angebrachten Sensoren I6sen Aurek »
jedoch bei einem Verstol3 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 zusatzlich 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 gefiihrt. 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
auslést, 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.

3. Handlungs-Schritt

DAS ENDE DES UMHERLAUFENS

Die Spieler-Charaktere haben sich genug die
Stadt und seine Eigenarten angesehen und
steuern auf die Cantina zu. Es beginnt nun das
eigentliche Abenteuer und die Spieler bemer-
ken den Sullustaner schon bei ihrem Schlen-
dern, oder erst kurz vor der Cantina.

MOS SHUUTA
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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) (#), Wissen (Kernwelten) (' #), OROIDEN MECHANIKER
Wissen (Unterwelt) (- #), Wissen (Xenologie) (' 4).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Hitzebestandig C 2 j G &)

Ausri.'lstung: Datapad, 400 Credits, Handkomlink Fertigkeiten: Coolness (), Verhandeln ( #4), Altes Wissen (),
Q AuBerer Rand ( #), Aligemeinbildung ( #), Kernwelten ( #), Unter-
Waffe: keine welt (~#), Xenologie ( $4).

Talente: keine

Sondergahigkeiten: Hitzebestandig
Ausriistung: Datapad, Handkomlink, 400 ¥
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 glau-
ben an die Heiligkeit der Banthas und beten das gehérnte Bantha als Géttin an. Tagsiliber wandert Ardun
durch die Straen von Mos Shuuta. Seine weif8e Robe und seine langen flieRenden Haare sind ein gewohn-
ter Anblick vor der Cantina und Teemos Palast. Hier schimpft und tobt er iiber 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 ware Ardun
eine vollig andere Person. In Ruhe und Gelassenheit widmet er sich seiner kleinen Hydrokultur im hinteren

Teil seines Hauses.
l STARKE I GEWANDTHEIT I INTELLIGENZ I LIST WII 1 FNSKRAF\' CHARISMA I
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Werte:
: Rasse: Mensch (m)
0 \ 8 Fertigkeiten: Charme (@@ ), Coolness (@),

UN DR o Tauschung (@@ @), Wissen (Altes Wissen) (@4@),
ok PREDIGER Fuhrungsqualitat (@@ ®).

Talente: keine
R Sonderfdhigkeiten: keine
C 1 j C 11 j C - j C j Ausriistung: Datapad, Robe, Religiose Texte

.
Fertigkeiten: Charme (  #), Coolness (), Tauschung ( Y Waffe' kEI ne
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 zuriick in
die Kernwelten zu bringen, ldsst 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)
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Werte:

Rasse: Troig (m)

Fertigkeiten: Coolness ( ), Taduschung (&), Wissen
(Allgemeinbildung) (~ #), Wissen (Altes Wissen) (~ #),
Wissen (AuRerer Rand) ( #),

Wissen (Kernwelten) ( ¥), Wissen (Unterwelt) ( ),
Wissen (Xenologie) (~ #), Medizin ( ), Leichte Fern-
kampfwaffen ( ), Schwere Fernkampfwaffen ( )
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: Datapad, Handkomlink, 1 Medikit, Kriminalistisches
Untersuchungspaket

Waffe: CDEF Blasterpistole ( ) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden 5; Kritisch 222 ?; Reichweite: Mittlere, Betiu-
bungsmodus, Minderwertig)




SEEDONEO [RIVALE]

Mos Shuuta ist keine wohlhabende Stadt. Es halt 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 Wiisten 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.

INTELLIGENZ

Werte:
Rasse: Rodianer (m)
Fertigkeiten: Coolness ( ), Tduschung (_#),

- ‘EE"OO ‘ : Verhandeln (), Wissen (Allgemeinbildung) ( )
GALAKTISCHER HANDLER Wissen (Altes WiSSen) ( )y

Wissen (AuRerer Rand) ( ),
“““““““““““““““““ - Wissen (Kernwelten) ( ), Wissen (Unterwelt) ( )
( 1 ) ( 11 ) ( ) ( j Wissen (Xenologie) ( ) ’ ’

/Femgkelten Coolness (), Tauschung ( #), Verhandein ( ), 2 Talente: keine
Aligemeinbildung( ). Altes Wissen ( ), AuRerer Rand ( ). i o . .
Kemwessn( ) Unmwok (. © ) Xenokoie 1. ) - Sonderfdhigkeiten: keine
Kt Datapad, ta 5009 s Ausristung: Datapad, Handkomlink, Schwebestuhl, 500 Credits
Waffen: keine .
@| Waffe: keine
@
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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 Riickgrat 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 anndhernd 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
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Werte:

Rasse: Nikto (m)

Fertigkeiten: Coolness (@), Tauschung (@@ (), L S B
Wahrnehmung (@@ <), Nahkampfwaffen (@4@), " KLAT SER
Widerstandskraft (@< <), Heimlichkeit (@), S
StraRenwissen (@ 4®), Leichte Fernkampfwaffen (@4@).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: keine

Ausrﬁstung: Handkom“nk, 100 Credits Fertigkeiten: Coolness (), Tauschung (  #4), Wahmehmung :
Waffe: Hold-out-Blasterpistole (@4 <) (Leichte Fernkampf- ';;';e;;" })hgfmzma(< ) e Frvamptatn ().
waffen; Schaden 5; Kritisch 222§ }; Reichweite: Kurze, Fumtanang, tanchomink, 100Y

Betdubungsmodus), Kampfmesser (@ @< ); (Nahkampfwaffe; o' Ko DD, Rechweo (Kl Setaubungs Emtohg)

Kampfmesser ( #) (Fertigkeit: Nahkampfwaffen; Schaden 4; Kritisch

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

MOS SHUUTA
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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 hangen lose tiber dem, was einmal
ein Gonk-Droide war, dessen Form die Basis von (3-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) ( 9),

Wissen (Altes Wissen) ( $),

Wissen (AuRerer Rand) ( #), Wissen (Kernwelten) STATIONSDROIDE

( #), Wissen (Unterwelt) ( 9, . . .
Wissen (Xenologie) ( #¥), StraRenwissen (94 $). @ @ @ @

Talente: keine [ 1 ] [ 12 ] [ 2 ) [ ]

Sonderfdhigkeiten: Anorganisch, Unbeweglich
Ausriistung: Verschieden Energiekabel, Handkomlink
Waffe: keine

Fertigkeiten: Aligemeinbildung ( #), Altes Wissen ( 4,

AuBerer Rand ( #), Kernwelten ( #), Unterwelt ( 9.

Xenologie ( #), Stralenwissen ( $44).

Talente: keine
a L

Waffen: keine

I

\
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 plotzlich etwas machtig 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 Bevdlkerung, die er einst unterhalten hat. Seine kleine Wohnung befindet sich direkt an eine der
Hauptverkehrsstralen 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 méchte. Hurk beobach-
tet die herumlaufenden Kinder, wie sie Kdmpfe 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\VANDTNFI‘I rmFmGENl LIST WIIIFNSKRAFY CHARISMA l
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Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Einschiichtern (4@ <), Coolness (@ ®),
Handgemenge (@@ @ ),Wahrnehmung (@#@),
Uberleben (@@ ), Widerstandskraft (@@ @),
Nahkampfwaffen (@ )

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Kybernetischer Arm 1, Stimpack
R —— et B Ausriistung: Verschieden Energiekabel, Handkomlink

4), Wahmehmung (), Uberleben ( 4), Widerstands-

#) Nankamptuatien (4) B Waffe: Vibromesser (@ @@ ); (Nahkampfwaffe; Schaden 3;

Talente: keine

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

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

el el i ML W 1), Schlagring (@@ @ ); (Nahkampfwaffe; Schaden 5; Kritisch
‘ O; Desorientierend 3).

e g
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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 (@), Coolness (@),

Einschiichterung (@@ , Tauschung (@@ @),

Uberleben (@@ ), Wahrnehmung (@e0),

Wissen (Altes Wissen) (@4@).

Talente: Fahrtenleser 1

Sonderfahigkeiten: keine E el D ST
Ausriistung: GroRer Einsiedlermantel, Fusionslaterne, Zelt, Wanmarmuna . 4 Woven (ke Wasen ¢ 3|

Talente: Fahrtenleser 1

Rucksack, Macrofernglas, 5 Verpflegungspakete Jagdbrille Sondergahighefr: keine e iy

Waffe: Schwere Blasterpistole (¢ ¢ i Waflon Scowere Blaserpioe (644) (Famkampivafe it Scha-
den 7; Kritisch 344, [Mittel];

fen; Schaden 7; Kritisch £224’2; Reichweite: mittel, Betiu-

bungsmodus)
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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 liberzeugend sein, wenn er méchte und ist wie uiblich, tiber
eine Reduzierung seines Profits selten erfreut.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT: CHARISMA
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Werte:

Rasse: Hutte
Fertigkeiten: Athletik (_ $®®#®), Charme ( ),
Coolness ( $49), Disziplin (
enzrenD Einschiichterung ( $), Fuhrungsquahtat (©09),

Leichte Fernkampfwaffen (_4),
Nahkampfwaffen (@& ®®), Tauschung ( $),
Verhandeln ( %)

Fertigkeiten: Athletik ( #444), Charme ( #), Coolness ( ). WiderSta.ndSkraft ( "))

Fivngsouaat $9) Locne Femanptvatent 9, Nanamet. | | Wissen (AuBerer Rand) ( $),

waffen ( #444), Tauschung ( #). Verhandeln ( ), i) .

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

faten's, Sﬂif&?{ﬁ“ﬁ.‘;‘.?%’k“"“m“ pnsteiertes | | Talente: Sicheres Auftreten 2, Z&h wie Leder 3, Nicht auf den

ingelent
C\;j:f‘f‘:!wgg'mmanmm( #) (Ferkampfwaffe [La»chl] Scha- ‘ . Kopf gEfallen 3} EntSChlossenheit 2
R Hatan guegra i e Sonderfihigkeiten: Ungelenk, Schwerfellig

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

C3-P9 [RIVALE]
Der persénliche Protokolldroide von Bargos der Hutte. Er erle-
digt seine Angelegenheiten, welche personlich (ibergeben
werden sollen. Er nimmt es mit der typischen Gelassenheit
eines Droiden, dessen Speicher regelmaRig gel6scht wird.

@@@@@@

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

' ABSORPTION “' ' VERTEIDIGUNG '
D y R 4

Werte:
Rasse: Droide

Fertigkeiten: Charme (@), Computertechnik (@), Cuw) CO) &)
Verhandeln (@4®), Wahrnehmung (@), Wissen (Allgemeinbil- Coitolen) Crame . " AUkt bebe
dung) (@@ @), Wissen (Xenologie) (@@ ®). ey S i

| Wahmehmung ( ),

Talente: keine sl on sl (R

Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Droide, Protokoll und Etikette Sonderanieten: D,
rotokoll und Etikette

Ausriistung: keine

Waffe: keine

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE
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GENKO [RIVALE]

Bargos Haushofmeister hort auf den Namen Genko, ein verschlagener Toydarianer mit hellblauer Haut und
einem extravagantem Schnurrbart.

v W G

Werte:

Rasse: Toydarianer (m)

Fertigkeiten: Tduschung (@4 ), Wachsamkeit (@
Wahrnehmung (@< <), Wissen (Allgemein) (@&
(AuBerer Rand) (@ ), Wissen (Kernwelten) (4@
Wissen (Unterwelt) (@4 < {). Wissen (Xenologie) (../\
Talente: Handel und Wandel

Sonderfihigkeiten: Fliegen und Machtresistent [ =10 l

Ausriistung: Handkomlink, Verschliisseltes Datapad

Fertigkeiten; Tauschung (  #),  Ausriistung: Handkomlink,

Waffe: Hold-out-Blasterpistole (¢ <) (Leichte Fernkampfwaf- Wabrmanmeng ( ), mﬁéﬁ'“ﬁﬁﬁuﬁ‘;‘ﬁe‘mm
Wissen (alle) (  #4). (#4) Ferkampfwaffen [Leicht];

fen; Schaden s5; Kritisch 2422 42; Reichweite: Kurze, Betau- Taente: Handel und Wandel  Schaden § Kiiisch GHOOHY,

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

bun gsm odu S) resistent Einstellung)




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 stérrischen 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.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT! CHARISMA

- e ww oo

Werte:

Rasse: Eopie

Fertigkeiten: Widerstandskraft (_#), Uberleben (_#). :

Talente: keine 3

Sonderfahigkeiten: Silhouette 2, Sturheit 1, Sandldufer, E?.\,EEIE

Lasttier 5

= 0oag
Ausriistung: keine
14 -

Waffe: Huftritt (4 & #) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden 5; G5 ( ) ( ) 1)

Kritisch 2222 L2LY; Reichweite: Nahkampf, Niederwer-
fen)

Fertigkeiten: Widerstandskraft #), Uberleben ( 4)
Talente: keine

Sonderfahigkeiten: Silhouette 2, Sturheit 1, Sandlaufer, Lasttier 5
Ausriistung: keine

Waffen: Hufttritt (#44) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden 5;

TAURUCKEN (DEWBACK) [RIVALE]
Diese kaltbliitigen Reptilien durchstreifen die Wiiste in kleinen ‘
Gruppen. Nachts kauern sie sich zusammen um sich gegensei- ‘\ )

=
g
H
(3
z
=
2
i
s
BEEas

tig zu warmen, wahrend sie sich morgens im Sonnenlicht der —
morgendlichen Doppelsonne aalen. Der Name Taurticken geht auf ihr morgendliches Ritual zuriick, sich
gegenseitig die Uber Nacht angesammelte Feuchtigkeit vom Riicken zu schlecken. Leicht zu zdhmen sind
Taurlicken zuverldssiger fiir Expeditionen als Landgleiter.

I STARKE GF\VANDTHFH iNYFLlIGFN)’ LIST V-'IIIFNsKRAF\' CHARISMA l

ABSORPTION { WUNDEN ERSCHOPFUNG J
| 18 | 1] 1

Werte:

Rasse: Taurticken (Dewback)

Fertigkeiten: Widerstandskraft (@4 ), Uberleben (@)).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Silhouette 2, Zahm 1, Sandlaufer
Ausriistung: keine

Waffe: Zdhne (@@ ) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden
7; Kritisch £242; Reichweite: Nahkampf, Durchbohrend 2)

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

2,Zahm 1,
Ausrustung: keine
Waffen: Zdhne ( #44) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden 7;
Kritisch {343 Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2)

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE
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BANTHA [RIVALE]

Diese Hochanpassungsfahige 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 Fahigkeit, mit einer fiir ihre GréRe winzigen Menge an Nahrung und Wasser in
den unwirtlichsten Gegenden zu (berleben. AulRerdem speichern sie iiberschiissige Nahrung und Flissig-
keit in natlrlichen 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 #$),

BANTHA Wlderstanqskraft ( 9499
RvALE Talente: keine

(1) Sonderfihigkeiten: Silhouette 3, Zahm 1, Geeignetes Reittier,
stARKE Gewanorierr Ml wreLocenz st ousensaarr Bl cuamisia Lasttier 10
G ) &) G Ausriistung: keine

Waffe: Horner (@& ®) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden
10; Kritisch 2224 ?; 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 gehéren zu den einheimischen Tierar-
ten auf Tatooine. Sie leben ublicherweise in den schattigen
Schluchten der ausgedehnten Wiisten. Gewdhnlich werden sie
in etwa so grol? wie ein MSE-Droide, allerdings gibt es Mutationen die sogar die Gréf3e eines Astromechs
erreichen. Wompratten leben fiir gew6hnlich im Rudel und erndhren sich hauptsachlich von Aas, Miill und
allem, was sie erwischen kdnnen. Sie suchen sich auch gelegentlich schwache Vertreter einiger Spezies,
etwa ein geschwiéchtes Bantha heraus und iberwaltigen es mit ihrer zahlenmaRigen Uberlegenheit.

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

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

Werte:

Rasse: Bantha

Fertigkeiten: Heimlichkeit (@4 @< ), Handgemenge (@@ ),
Widerstandskraft (<), Uberleben (@@ ).

Talente: keine

Sonderfahigkeiten: keine

Ausriistung: keine

Waffe: Zdhne (@ ) (Fertigkeit: Handgemenge; Schaden
5; Kritisch £22424?; Reichweite: Nahkampf, Durchbohrend

AN 5 S

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

MOS SHUUTA
JAGER UND GEJAGTE
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»Manche Leute wollen nicht und andere sollen nicht gefunden werden. Doch ich verrate dir was. Wenn du
denkst, dass die Unterwelt die meisten von denen verschwinden lie}, dann glaub mir Kumpel, das Imperium
schlagt sie alle ...

- Han Solo, Schmuggler und Captain des Rasenden Falken

VERSCHWUNDEN
JAGER UND GEJAGTE
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EPISODE Il: VERSCHWUNDEN

In diesem Teil kénnen die SC’s Imik Suum treffen und die Geschichte seines vermissten Freundes erfahren.
Wenn die SCs an diesem Job interessiert sind, kdnnen sie versuchen sich in die Landebucht von Herkin’s
Shuttle zu schleichen und an Bord einen Peilsender anzubringen.

Was davon auch immer der Fall ist, die SCs sollten regelmaiig Wahrnehmungswiirfe gegen Imik’s Heim-
lichkeit wiirfeln miissen um Imik’s Interesse an ihnen festzustellen.

4. Handlungs-Schritt

WAS WILL DIESER SULLUSTANER (Verfolgung des Sullustaner)
Die Charaktere kénnen an jeder Stralle eine Wahr-

nehmungs-Probe machen und wiirfeln dabei gegen Nicht zum ersten Mal bemerkt ihr den eher
Imik’s Heimlichkeit (4 4) -Probe. Eine konkurrierende kleinen Sullustaner, der euch schon seit einer
Probe. Fir jede nicht geschaffte Probe zuvor, erhalten Weile verfolgt. Er scheint euch zu beobach-
die Spieler-Charaktere einen Verstarkungswirfel [ ten. Vielleicht wartet er auf eine Gelegenheit
hinzu. sich euch zu ndhern, oder er plant etwas viel

lbleres.
Folgender rechter Klappentext wird den Spielern
vorgelesen, wenn die Charaktere erfolgreich sind:

IMIK SUUM [RIVALE]

l STARKE GE\vAunwsn INTELLIGENZ I LIST WIIIENSKRAF\' CHARISMA I

Crosorrrion 3 ERSCHOPONG
- -y O

Werte:

Rasse: Sullustaner (m)

Fertigkeiten: Astronavigation (@< ), Coolness (@),
Computertechnik (@@ ®), Mechanik (@@ ),

Pilot (Planetar) (4 4®), Pilot (Weltraum) (44®),
Leichte Fernkampfwaffen (<), Wachsamkeit (@<),
Wahrnehmung (@ @), Wissen (alle) (@0 O).

Talente: keine [ 1 J [ 12 ] [ 13 8- ]

Sonderfihigkeiten: Reparaturgenie, Tiiftler (rorhton AseRtiog- Decal
Asf i » Credits: 2000, Comlink (handheld|
Ausriistung: Datapad, 2.000 Credits, Handkomlink | S ", o s
g p ’ ) Coolness (), Mechanik (  4), Leichte Blasterpistole () (Fem-
Waffe: Leichte Blasterpistole (@< ) (Leichte Fernkampfwaffen; o Machapon ) s IO, el
Wahrnehmung ( ) [Mittel]; Betaubungs-Einstellung).

Schaden 5; Kritisch 222 2; Reichweite: Mittlere, Bet&u- Leichte Ferkamptuatte (4),

Wissen (alle) ( $4).
bun gsmo dus ) . ‘ Talente: Reparaturgenie, Tuftier

Sonderfahigkeiten: keine

N\

5. Handlungs-Schritt
DIE KATZE AUS DEM SACK (Erklarung fir die Verfolgung)
Nachdem der Sullustaner entdeckt und zur Rede gestellt wurde, wird er erkldren, dass er verzweifelt ist und
nach fahigen Abenteurern sucht. Im ersten Schritt wird er erst einmal die Geschichte erzdhlen, was seinem
Freund wiederfahren ist und was er dazu berichten kann.

Imik verrdt folgende Details:

e Kiirzlich haben die imperialen seinen Freund Seng Windrunner, einen menschlichen Swoop Jockey,
festgenommen.

¢ Im Zusammenhang mit seinem rowdyhaften Leben als Swooper, hat sich Seng dariiber ausgespro-
chen, kein Fan von Imperator Palpatine’s neuer Ordnung zu sein.

e Seng wurde von einem Leutnant namens Herkin gefangen genommen.

e Herkin hat Seng an Bord des Sternzerstdrers Ruler im Orbit bringen lassen.

VERSCHWUNDEN
JAGER UND GEJAGTE



e Seit dem hatte Imik keinen Erfolg darin in Erfahrung zu bringen, was mit Windrunner passiert ist.
,»ES scheint, als hatte das Imperium ihn verschwinden lassen.*

e Imik konnte jedoch in Erfahrung bringen, dass Herkin hdufig nach Tatooine kommt und er gerade
Teemo in Mos Shuuta besuchen wollte, der anscheinend nicht mehr da zu sein scheint.

e Herkin scheint mit dem Hutten einst Geschdfte gemacht zu haben, aber er hat keine Chance, an
solche Informationen zu kommen

5B. Handlungs-Schritt
OPTINAL: DER AUFTRAG WIRD ABGELEHNT (Alternative)
Es kann sein, dass die Spieler-Charaktere aus welchen Griinden auch immer, Imik Suum nicht helfen wollen.
Sollte dies geschehen, wird sich Bargos nach kurzer Zeit tiber eine Kurzstrecken-Mitteilung bei den Spieler-
Charakteren melden und sie bei sich zu einem Gespréach einladen. Er wird ihnen erkldren, dass er einen Auf-
trag fiir sie hat, welchen sie erftillen sollen.

Kommen die Spieler an, wird er Imik Suums Auftrag weiter an sie vergeben und ihnen ernsthaft versichern,
dass ihm der Erfolg sehr wichtig ist. Sollten die Spieler nach dem Grund fragen, so wird Bargos erkldren,
dass der Sullustaner ein Tiiftler-Experte ist und einen anderen Auftrag als Gegenleistung zu erfiillen hat.
Haken die Spieler nach, wo drin dieser Auftrag bestehen soll, wird Bargos durchblicken lassen, dass er In-
formationen aus einem Speicherkern benétigt, die jedoch stark gesichert sind und bei Falschbehandlung
samtliche Daten gel6scht werden. Da der Sullustaner anscheinend weil3, wie er das System umgehen kann,
ist er (Bargos) erst mal bereit, diesen ldppischen Suchauftrag des Sullstaners zu erfiillen.

Bargos der Hutte wird deutlich zum Ausdruck bringen, dass der Imperiale Offizier nicht einfach getétet
werden kann, sollte dies ein Teil des Plans sein. Besonders nicht hier in Mos Shuuta oder auf Tatooine. Denn
der Imperiale ist ein Mittelsmann und hat sogar Kontakte zu Jabba dem Hutten. Wenn er hier ums Leben
kommt, werden viele Imperialen auftauchen. Ermittler werden eintreffen und die Geschafte werden darun-
ter leiden. Alles Dinge, was die Hutten hier nicht haben wollen. Daher sollen sie vorsichtig sein und mit viel
Bedacht an die Aufgabe gehen, denn wenn sie das vermasseln, werden sie nicht nur mit dem Imperium
Arger haben.

6. Handlungs-Schritt
DER AUFTRAG (Auftragsvergabe)
Vermutlich wird Imik alles berichten, was er an Wissen weitergeben kann. Im gleichen Atemzug wird er
versuchen, den Auftrag an die Spieler-Charaktere zu vergeben.

e Die Spieler sollen in die Docking-Bay schleichen, wo Herkins Shuttle angelegt ist
e Am Shuttle sollen sie einen Peilsender anbringen, um herauszufinden, wohin Seng gebracht wurde

GRUNDE WARUM ER NICHT GEFOLTERT ODER GETOTET WERDEN SOLLTE

Warum Herkins nicht einfach ergreifen?

Ein verschwundener Imperialer Offizier zieht meist noch mehr Imperiale nach sich, die viele Fragen
stellen, bis sie ihn gefunden haben.

Warum Herkins nicht kidnappen und foltern?
Er kénnte vermutlich erzahlen, wo Seng sich befindet, doch was soll dann mit ihm geschehen? Ihn
verschwinden zu lassen wird eine Suche auslsen. Bei Fund seiner Leiche wird es noch schlimmer.

Warum Herkins nicht kidnappen, foltern und t6ten?

Ein verschwundener und vermutlich toter Imperialer Offizier wiirde einen enormen Arger bedeu-
ten. Hinzukommend ist, dass er vielleicht einen Notfallsender aktiviert und bei all diesen Optionen
einen Alarm auslésen wiirde mit einer Imperialen Suche.

ANDEUTUNG VON HERKINS KORRUPTHEIT
Imik wird andeuten, dass Herkins korrupt sein kdnnte. Er hat herausgefunden, dass der Imperiale
Offizier verschiedene Hutten besucht hat. Zumindest wére das vorstellbar.

VERSCHWUNDEN
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MOGLICHE QUELLEN FUR HERKINS KORRUPTHEIT

Die Spieler-Charaktere sollten die Moglichkeit haben, sich iber den Imperialen Offizier zu erkundi-
gen. In den normalen Datenbanken ist er ein vorbildlicher Offizier. Es gibt aber mehrere andere
Quellen, die eventuell Giber ihn etwas berichten kdnnten:

- Bargos der Hutte (gegen einen zukiinftigen Gefallen)

- Anatta der Toydarianer (gegen einen zukiinftigen Gefallen)

- Datenbank der Raumhafenbehdrde anzapfen, die mit dem Imperialen Computer verbunden ist
- Kopfgeldjagerbiro (mit Gliick hat jemand vielleicht von Herkins gehort)

- Teemos Palast (der Verwalter Nuar'garn — ein Twi’lek)

- Teemos Palast, die Datenbank hacken

e Herkin verfolgen und herausfinden wohin Seng gebracht wurde

GRUNDE WAS MAN TUN KANN, WENN SENG AM BORD DES STERNENZERSTORERS IST

Was bringt es schon, wenn Seng am Bord des Sternenzerstdrers ist?

Kurzform: Nichts

Wenn er am Bord des Sternenzerstorers ist, ist das eine Mission, die selbst Kommandos der Rebel-
len-Allianz nicht durchfiihren wiirden - es sei denn, es ware ein extrem wichtiger Gefangener.
Jedoch, die Gefangenen bleiben nicht am Bord eines Kriegsschiff, da sie meist mit einem Transpor-
’ ter an einen anderen Ort gebracht werden, wo sie dann in einem Gefdngnis ihre Zeit absitzen mds-
sen.

Infiltration

Nattrlich kénnen die Spieler motiviert sein, dennoch einen Gefangenen an Bord eines Sternenzer-
storers zu befreien, doch grenzt dies eher an Wahnsinn. Es macht daher viel mehr Sinn, entweder
zu warten bis Seng in einem Shuttle verlegt wird, oder am Zielort wird das Unterfangen versucht.

GRUNDE DAS SHUTTLE MIT EINEM PEILSENDER ZU VERSEHEN
Was soll es denn bringen, den Shuttle mit einem Peilsender zu versehen?

Unbekannte Position des Sternenzerstdrers

Der Standort des Sternenzerstérers ist nicht bekannt und wechselt hdufig seine Position. Niemand
versucht einem solchen Schiff zu nahe zu kommen, wenn er nicht zur Rebellen-Allianz. Der Peilsen-
der bietet jedoch die Chance, in einem gebiihrenden Abstand dem Schiff zu folgen. Es ist nicht
ganz einfach, doch durch die genaue Frequenz und einigen Eigenbauteilen im Peilsender hat es ein
genligend starkes Signal, das verfolgt werden kann. Fiir ein zweites Gerdt hat er nicht die Teile und
auch nicht die Zeit.

Transport

Mit dem Peilsender kénnte Herkins Shuttle verfolgt werden und es direkt angreifen, wobei dies
keine besonders gute Option ware. Ein Raumkampf wiirde einen sofortigen Alarm auslésen und
Hilfe wdre schnell da. Ein Zielort hingegen wiirde damit ausgekundschaftet werden und dann ein
Gefangnisausbruch unternommen werden.

Bezahlung:
2.000 Credits und sollte dies nicht reichen, wird er helfen, ihr Raumschiff oder Ausriistung zu reparieren.
Auch Modifizierungen kann er durchfiihren, welche die Kosten merklich senken.

Zusammenfassung

Nachdem sich Imik den SCs erkldrt hat, kommt er zur Sache. Er méchte die SCs anheuern sich in die Docking
Bay zu schleichen, in der gerade Herkins Shuttle angelegt hat, um einen Peilsender an Bord zu platzieren,
damit sie die Bewegungen des Leutnants verfolgen und hoffentlich herausfinden kénnen, wohin Seng ge-
bracht wurde. Sollte die Frage nach einer Bezahlung aufkommen, wird Imik zugeben, dass er nicht viel an-
bieten kann. Er hat 2.000 Credits in Bar dabei, das ist alles. AulRerdem ist er ein fahiger Techniker und kénn-
te den SCs beispielsweise anbieten ihnen beim Modifizieren ihres Raumschiffs oder ihrer Ausristung zu
helfen.

VERSCHWUNDEN
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LAMBDA-KLASSE T-4A-SHUTTLE

Die T-4a-Fahre der Lambda-Klasse, auch einfach Imperiales Shuttle genannt, wurde von den Sienar-
Flottensystemen entwickelt und dient dem schnellen Transport von Truppen, wichtigen Offizieren und
Nachschub zwischen Stationen und Schiffen. Sie ist der Nachfolger der Nu-Klasse und Theta-Klasse T-2c-
Fahre und bildet mit letzterer auch die Basis flir das Mu-Klasse Shuttle.

BESCHREIBUNG

Etwa 20 Mann inklusive einer zwei bis sechsképfigen Pilotencrew finden in diesem Schiff Platz. Die Fahre
verfiigt (iber zwei nach unten ragende S-Fliigel, welche bei Landungen nach oben gefahren werden kén-
nen, und einen starren groflen Fliigel auf der Oberseite. Die Waffen bestehen aus zwei GA-60s-
Doppellaserkanonen an den Fliigelansatzen, zwei KX5-Doppelblasterkanonen zu beiden Seiten des Cockpits
und eine einziehbare R-Zo-Doppelblasterkanone am Heck. Diese als einige von wenigen Schiffen Blaster-
waffen nutzende Klasse besitzt einen relativ schnellen Hyperantrieb der Klasse 1 sowie Schildgeneratoren.
Das Cockpit ist in einem Notfall absprengbar und als Fluchtkapsel nutzbar. Allerdings wird in diesem Fall der
Frachtraum aufgegeben und transportierte Personen ersticken oder sterben anderweitig. Dieser Fahrentyp
ist auf vielen Sternzerstérern der Imperium-Klasse in den kleineren Nebenhangars stationiert.

LAMBDA-KLASSE T-4A-SHUTTLE
Ein Deckplan des Schiffes mit seiner entsprechenden Aufteilung:

Pilot .
Copilot i
Systemiiberwachung |
Waffenstation

Hilfsstation

Hilfsstation

Einstiegsrampe

Niedere Wartungsluke
Notfall-Lebenserhaltungs-Kabine
10 Ausriistungsaufbewahrung

11 Passagier-Schalensitze

12 Backbord-Sitzbank

O OON OV »h W N =

L

- ey g g
13 Steuerbord-Sitzbank i 5 ;M@J Li s |
14 Erfrischer =
15 Waffen-/Ausriistungs- Stauraum | T

16 Frachtraum (Zugang zum niederen
Deck)

1Feld = 1,5 Meter

GESCHICHTE

Leia Organa benutzte im Jahr 2 VSY eine Fdhre dieser Klasse in Begleitung des Droiden R2-D2s. Sie landete
auf Kashyyyk, um dort gezwungenermalien sicher zu stellen, dass ihr Vater Bail Prestor Organa nichts ge-
gen das Imperium dufert. Der Senator selbst benutzte eine solche Fahre mit teilweise blauen Markierungen
an der AuBenhiille fiir den Flug nach Felucia.

Kurz nachdem der Erste Todesstern in der Schlacht von Yavin zerstért worden war, landete der Sith-Lord
Darth Vader und einige Sturmtruppen mit zwei Lambda-Klasse-Fahren auf dem Planeten Yavin, um General
Jan Do- donna ausfindig zu machen, was schlielich auch gelang. Auch bei einer weiteren Mission Darth
Vaders auf Reytha kam eine Féhre dieser Klasse zum Einsatz. Als der Planet Zaloriis seine monatlichen Zah-
lungen an Corus-cant einstellte, flog Darth Vader mit einem Schiff der Lambda-Klasse zu dem Planeten, um
die dortige Sachlage zu untersuchen.

VERSCHWUNDEN
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Vader gebrauchte im Jahr 3 NSY eine Lambda-Fdhre, um in der Wolkenstadt zu landen, um Luke Skywalker
und seine Gefdhrten in die Falle zu locken. Nach einem Duell zwischen dem jungen Jedi und dem Sith-Lord
konnte Luke entfliehen und Vader begab sich zuriick zu der Fahre, um auf die Exekutor zuriickzukehren.

Im Jahr 4 NSY flog Vader mit dem Schiff ST-321 in einen Hangar des noch im Bau befindlichen Zweiten To-
dessterns und er6ffnete, dass sich der Imperator den Fortschritt bald persénlich ansehen wiirde. Nicht allzu
lange Zeit danach benutzte die Rebellen-Allianz die gekaperte Raumfahre Tydirium, um sich auf den Wald-
mond Endor einzuschleusen, damit sie den Schildgenerator fiir den Todesstern zerstéren konnten. Neben
der ST-321 landete auch die personliche Fdhre des Imperators im Todesstern. Luke benutzte eine der Fah-
ren, um vom explodierenden Todesstern zu fliichten.

Nachdem Palpatine wahrend der Schlacht von Endor auf dem Zweiten Todesstern getdtet worden war,
begab sich ein Einsatztrupp nach Coruscant, um dem dortigen imperialen Verbleib zu tilgen: Eines der pri-
maren Angriffszielen war der Imperiale Palast. Zu dieser Zeit befanden sich in dessen Umgebung mehrere
Lambda-Klasse Fahren, die entweder gelandet waren oder tiber der Stadt patrouillierten.

Werte:

Schiffstyp/Modell: Raumféhre/Lambda

Hersteller: Sienar Flottensysteme, Cygnus Raumwerften
Hyperraumantrieb: Primar: Klasse 1,

Sekundar: Klasse 10

Navigationscomputer: ja

Sensorreichweite: kurze

Schiffsbesatzung: 1 Pilot und 1 Co-Pilot, 1 Astronavigator,

1 Bordschiitze, 1 Kommunikationsoffizier, 1 Schiffsingenieur
Ladekapazitdt: 200

Passagierkapazitat: 20 Passagiere

Autonomie: zwei Monate 2
Preis/Seltenheit: 140.000 Kredits (R)/6 : )
Ausriistungspunkte: 2

Waffen: Zwei vorwarts gerichtete leichte Blasterkanonen

(Feuerwinkel: Bug; Schaden 4; Kritisch: 222 {};

Reichweite: kiirzeste; Gekoppelt 1), zwei vorwdrts gerichtete Zwil-

lingslaserkanonen (Feuerwinkel: Heck; Schaden 5; Kritisch £224}; Reichweite: kir-
zeste; Gekoppelt 1), riickwdrts ausfahrbare leichte Zwillingsblasterkanonen (Feuerwin-
kel: Heck; Schaden 4; Kritisch: L2224 2; Reichweite: kiirzeste; Gekoppelt 1)

ss®
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EINEN PLAN ERARBEITEN

Wenn sich die SCs bereiterklaren ihm zu helfen, besteht der ndchste Schritt darin sich einen Plan zu (berle-
gen, wie sie den Peilsender anbringen kénnen. Wie bereits oben erwdhnt, spielt dieser Teil des Abenteuers
in Mos Shuuta. Wenn die SCs sich irgendwo anders aufhalten - z. B. in Mos Eisley auf Tatooine oder in Ka-
[a’uun auf Ryloth — Kann der Spielleiter auf Wookieepedia mehr Informationen tiber diese Orte erhalten.

Die eigentliche Schwierigkeit besteht in den Sturmtruppen, die vor der Landebucht wache halten und den
verschlossenen Sicherheitstiliren. Es genligt eine mittelschwere Computertechnikprobe um die Tiren zu
offnen, vorausgesetzt die SCs werden die Sturmtruppen los und kdnnen sie davon abhalten Verstarkung zu
rufen.

Dies sollte den SCs eine Gelegenheit geben kreativ zu werden und sich etwas zuzutrauen. Es gibt viele M&g-
lichkeiten die Sturmtruppen weg zu locken, z. B. ein Feuergefecht in den Straf3en von Mos Shuuta; das In-
szenieren eines Gleiterunfalls bei dem Hilfe bend&tigt wird; das befreien der Taurlicken aus ihren Stallen und
das anschliefende Treiben durch die Stral3en der Stadt in Richtung Hangarbucht; ein Feuer legen und Alarm
ausldsen, oder dhnliches. Solange der Plan einfallsreich ist und die SCs ihn gut ausspielen, sollten sie eine
faire Chance auf Erfolg haben.

7 - Handlungs-Schritt

DER PLAN WIRD ERARBEITET (Planung)

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, an Informationen zu kommen und sollte bei Neugier im Vorfeld abge-
schlossen sein. Es ist auch moglich, dass diese Handlungen gleichzeitig stattfinden, und in die Vorbereitung
einflieBen. Schnell werden sie erkennen, dass die Landebucht, wo die Fdhre gelandet ist, von einer Gruppe
Sturmtruppen bewacht wird. Ein Feuergefecht ware nicht von Vorteil, da sie die Gefahr beinhaltet, einen
GrofRalarm auszuldsen und damit in echte Probleme zu gelangen. Eine subtilere Methode ist daher notwen-
dig und sollte die Sturmtruppen ablenken oder weglocken. Sie zu bekdmpfen sollte als Option nicht in Fra-
ge kommen. Folgende Méglichkeiten kénnten die Spieler anwenden, um eine Ablenkung durchzufiihren:

e Ein fingiertes Feuergefecht in den Strallen von Mos Shuuta vortduschen und dann sich verstecken.
(So etwas wiirde nicht sofort einen Alarm ausl6sen, da die Einheit den Vorfall erst untersuchen
wiirde.)

e Inszenierung eines Gleiterunfalls
(Einen Hinterhalt legen, der in einer schnellen Schussfolge alle Imperialen Soldaten sofort ausschal-
tet.)

¢ Inszenierung eines Gleiterunfalls mit benétigter Hilfe
(Hier wird ein Unfall prépariert, wo die Soldaten helfen miissen, dass der Gleiter nicht explodiert
oder die StralRe sichert.)

e Ein Feuerin Richtung Hangarbucht legen
(Ein Feuer, das nahe der Hangarbucht entfacht und die Soldaten ablenkt, da ein Alarm ausgeldst
wird.)

e Befreiung der Tauriicken
(Eine Befreiung der Tier in ihren Stdllen mit einem anschlieBenden Treiben durch die Gassen von
Mos Shuuta.)

Es gibt vermutlich noch andere Ideen, welche die Spieler entwickeln kénnen. lhre Kreativitdt ist gefragt und
soll entsprechend méglich sein, so lange die Idee gut und durchfiihrbar erscheint.

WORST-CASE SZENARIO

WICHTIG! Sollte die Ablenkung schief laufen und die SCs gefangen genommen werden ist noch nicht alle
Hoffnung verloren. Sie kénnten z. B. von Herkin gefangen genommen worden sein und nach Rodia ge-
bracht werden um dort als weitere Ziele fiir die Jagd zu dienen. Vielleicht ist es Imik oder einem anderen
Verbiindeten gelungen ihnen zu folgen indem sie einen anderen Peilsender platziert haben und ihnen dann
zu Hilfe zu kommen. Wird Herkin hingegen von den SCs getétet, erfahren sie von ihm oder durch einen
Eintrag im Logbuch des Schiffs, dass der Transport von einem anderen Handlanger durchgefihrt wird. In
diesem Fall ist ein méglicher Showdown mit dem Imperialen hinfallig, aber das Abenteuer geht weiter.
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WIE ES WEITER GEHT

Nachdem die SCs es geschafft haben den Peilsender im Shuttle zu platzieren, fliegt Herkin damit zuriick zur
Ruler. Dann verldsst der Sternzerstoérer den Orbit, bringt sich in Position und springt in den Hyperraum.
Nachdem er das gemacht hat kénnen die SCs eine mittelschwere Astronavigationsprobe ablegen um das
wahrscheinliche Ziel zu berechnen: Rodia. Nun kénnen sich die SCs ihre Belohnung abholen. Auch wenn sie
nicht in der Lage sind festzustellen wohin die Ruler gesprungen ist, kdnnen sie sie anhand des Peilsenders
aufspiren.

8. Handlungs-Schritt
DER PEILSENDER ARBEITET
Haben die Spieler die einzig sinnige Option

gefunden und einen Peilsender am Schiff des & 7 Druckenwell
Leutnants Herkin angebracht, werden sie N
hnell dem Schiff fol i . Wi h I : :
schnell dem Schiff folgen massen. Wie schon § <4 Falleen Leritor
angedeutet, fliegt die Fahre zum Sternenzer-
storer Ruler und wird kurz darauf den Orbit 4 Rodla
verlassen und in den Hyperraum springen. Der
Peilsender wird sein Signal abgeben und wie § RS +
geplant seine Arbeit verrichten. Um herauszu- § A
finden, wohin die Ruler gesprungen ist, muss -
eine mittelschwere ({¢)) Astronavigations- Arkanls :
Probe gemacht werden. Bei Erfolg werden sie § Sector P|| Syst

Rodia als Zielort erlangen.

Der Sternenzerstorer wird die Fiahre und den
gesuchten Offizier absetzen und wieder in den atooine
Hyperraum springen. Sollten die Spieler daher
Bedenken haben, kénnen diese schnell durch Y

eine Sensorabtastung entkrdftet werden. .
& annncic \ 4> <& Ciclany

Auf der Karte ist die Flugroute des Sternenzerstorers eingezeichnet. Die Reisedauer wird einige Stunden
benétigen und ist ohne Zwischenfall. Immer vorausgesetzt, dass das Schiff nicht vom Kurs abkommt oder
ein technisches Problem seinen Lauf nimmt. Wahrend ihres Hyperraumfluges konnen die Spieler-Charaktere
Vorbereitungen treffen oder sich Informationen tiber Rodia einholen. In diesem Fall kénnen die weiter un-
ten stehenden Informationen verwendet werden. Ob nun in Form eines Infobogens oder als HTML-Seite ist
natirlich jedem selbst (iberlassen.
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»Angeblich sollen diese Kubaz in unterirdischen Nestern und wie in einem Bienenstock leben, wo eine Koé-
nigin ihre Anfiihrerin ist. Wenn du mich fragst Kumpel, haben die fiir meinen Geschmack ein zu gutes Gehor.
Vermutlich auch ein Grund, warum das Imperium sie als Spione einsetzt.*

- Han Solo, Schmuggler und Captain des Rasenden Falken
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EPISODE Iil: GEFUNDEN

Im Orbit (iber Rodia angekommen kénnen die SCs eine griine Welt vor sich sehen.

Rodia ist genau das Gegenteil von Tatooine. Es hat weite, offene Meere, aber noch viel beeindruckender
sind die weitlaufigen Dschungel und Stimpfe in allen méglichen Griinschattierungen.

9. Handlungs-Schritt
ANKUNFT IM SAVAREEN-SEKTOR (Tyrius System)
Die Spieler-Charaktere werden von ihrem Navigationscomputer tiber die Ankunft ihres Zielorts informiert
und fallen aus dem Hyperraum.

Um das Signal zu orten, muss eine leichte () Computertechnik-Probe abgeschlossen werden. Bei Erfolg
erfahren sie, dass das Signal vom Rand des Wessessa Sees, nicht weit entfernt von der Anyettu-Insel auf
dem Planeten kommt. Schon bei der ersten Erfassung des Signals wird den SCs klar, dass es nicht aus einem
bewohnten Gebiet stammt, sondern abgelegen ist.

Mochten die Spieler mehr Informationen liber das Gebiet erfahren, miissen sie ihre Sensoren benutzen und
eine weitere eine leichte () Computertechnik-Probe titigen. Bei Erfolg zeigt sich den SCs, dass die Ge-
gend ein Uppiges Sumpfgebiet ist, das den Rodianern vom Oonta Clan gehort. Die Besitzzugehdrigkeit wird
jedoch mit einem Abruf der Informationsdatenbank automatisch ibermittelt. Ein Luxus, den vermutlich
schon der Vorbesitzer in das System des Schiffs eingespeist hat und bereits auf dieser Welt gewesen sein
muss. Es ist ein Hinweis auf weitere mégliche Ereignisse und Abenteuer, die sich durch eine Suche ergeben
kénnen. Den SCs sollte jedoch klar sein, dass die Daten so einfach nicht zu entnehmen sind, da die Daten-
banken verschliisselt und gesichert wurden. Ein Risiko besteht nicht, aber gibt auch leider nicht die darin
enthaltenen Geheimnisse preis.

10. Handlungs-Schritt

WER IST DIESER OONTA-CLAN

Sollte das Interesse steigen und die SCs eine Einschatzung erhalten, wer oder was dieser Oonta-Clan ist,
kénnen sie versuchen, sich daran zu. Eine mittelschwere (¢ 4) StraBenwissen-Probe verraten den SCs,
dass Goova Oonta, die Matriarchin des Clans eine beriichtigte Kopfgeldjdgerin ist, die ihre Bliitezeit bereits
hinter sich hat. Ein £} bestétigt, dass ihre S6hne Mox und Plateeno bekannt dafiir sind, ein Jagdcamp fiir
AuRenweltler die den Planeten besuchen, betreiben.

MOGLICHE ANSATZE (Ubersicht)

Zu diesem Zeitpunkt haben die SCs einen grofen Spielraum, wie sie an die Sache herangehen wollen.

11A. Handlungs-Schritt

OPTION: MOGLICHE ANSATZE (Mé&chtegern-Jéager)
Die Kommunikationsfrequenz kénnen sie leicht her-

ausfinden. Sollten die SCs sich dazu entschlieRen, als lhr habt eine Komfrequenz hergestellt und
Jager auszugeben und einen Kontakt mit dem Camp werdet sogleich von einer weiblichen Com-
herstellen, werden sie hoflich von einem automati- puterstimme begriifst. ,,Willkommen werte
schen Computerprogramm begriifit. lhnen wird noch Reisende. Was kann ich fiir Sie tun? Sind Sie
im Anflug erklart, dass die Gebiihren wie iblich bei 100 an einer Buchung unseres Angebots interes-

Credits pro Tag und Teilnehmer sind. Willigen sie ein, siert?
erhalten sie die Anweisung, auf eine der Landeplatt-
formen zu landen. Gleichzeitig werden 6 Jager abgestellt um das Schiff zu bewachen, wahrend es auf der
Plattform steht. Die Neuankémmlinge werden zur Anlegestelle (Lokation A) gebracht, bevor sie zu ihren
Quartieren (Lokation C) gebracht werden. Zur Essenszeit werden sie zur BegriiSung ins Haupthaus (Lokati-
on E) gebracht.
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11B. Handlungs-Schritt

OPTION: MOGLICHE ANSATZE (Erfahrene Jiger)

Eine weitere Moglichkeit fiir die SCs, die an ,,Die Flucht von Mos Shuuta“ teilgenommen, dabei den Kopf-
geldjager Trex besiegt und die Krayt Fang (ibernommen haben, wahre sich als erfahrene Jager auszugeben.
Trex hat diesen Ort in der Vergangenheit mehrfach aufgesucht und sich sozusagen bereits einen ,,Ruf*
gemacht. Charaktere die zeigen, dass sie es mit Trex aufnehmen und ihn besiegen konnten werden mit
besseren Angeboten und mehr Respekt belohnt - vielleicht auch mit ein wenig Argwohn. Auch sie werden
wie oben beschrieben aufgefordert zu landen und dann von den Rodianern zu ihren Quartieren gebracht.

11C. Handlungs-Schritt

OPTION: MOGLICHE ANSATZE (Heimlich hineinschleichen)

Die SCs kénnten auch den Plan fassen weiter auRerhalb zu landen und sich durch den Sumpf zu ndhern.
Obwohl das eine gute Moglichkeit bietet nicht entdeckt zu werden, birgt es viele Gefahren. Zum einen ist
der Sumpf voll von gefahrlichen Raubtieren wie den Karstang und den Kwazelschlund, zum anderen be-
steht fiir Charakter die zu Fuf8 unterwegs sind die Gefahr im Sumpf stecken zu bleiben. All diese Gefahren
sind im Abschnitt ,,Auf zur Jagd weiter unten detailliert beschrieben. Wenn diese Option gewahlt wird,
dann zu Punkt 13B (Die Heimliche Landung).

12. Handlungs-Schritt
DAS SIGNAL
Es ist ganz klar, dass die Féhre im Camp gelandet ist und dort auch die Zielperson sich dort befinden muss.
Den SCs sollte spatestens jetzt klar sein, dass diese Jagd keine Ubliche ist. Das Lager ist voll von Wachen und
besonderen Gasten. Eine wilde SchieRRerei kann nur dazu fiihren, dass die Spieler-Charaktere (iberwaltigt
und dann fiir die Jagd entsprechend vorbereitet werden.

13. Handlungs-Schritt
DER ANFLUG
Die Spieler-Charaktere erhalten, sollten sie sich als
Jager ausgegeben haben, Anflug-Koordinaten fiir eine
Landung im sicheren Terrain. Fiir den Anflug wird kei-
ne Probe benétigt, da es sehr einfach ist, auf dem
stabilen Deck zu landen.

lhr seht aus dem Cockpit auf die sumpfige
Dschungelwelt Rodia und kénnt vor euch
eine grofie betonierte Lichtung erkennen, die
flir mehrere Schiffe bereits als Landeplatt-
form dient. An der Seite der eingezeichneten

13B. Handlungs-Schritt

DIE HEIMLICHE LANDUNG (Alternative)

Eine heimliche Landung und Anndherung wiirde ver-
mutlich eine hohe Gefahr bieten, da ein Einsinken im
Sumpf mehr als nur wahrscheinlich ist. Fir eine derar-
tige Landung muss der Spieler eine schwere ($4#)
Piloten (Weltraum) -Probe ablegen. Bei einem Miss-
erfolg sinkt das Schiff ein und benétigt Hilfe.

Jedes & Bedrohungssymbol kann eine unerwiinschte
Handlung nach sich ziehen. Nur bei Misserfolg:

o 0

Markierung eures Liegeplatzes seht ihr viele
rodianische Wachen, welche den Bereich im

Auge behalten. Mit einem leichten Ruck setzt
euer Pilot das Schiff auf. Uber die Kommuni-
kationsanlage hért ihr die bereits bekannte
Stimme:

»Willkommen auf Rodia. Auf das Ihr Aufent-
halt ein bleibendes und besonderes Erlebnis
wird.“

fiihrt werden. Es wird eine mittelschwere (4 4) Mechanik-Probe benétigt.

=XV
L4 N7\

und kann erst in 4 Stunden wieder voll funktionsfahig arbeiten.

o {8)48)45) = Eine Landestiitze, der Schiffscomputer und die Sensoren sind ausgefallen. Wenn das

= Eine der Landestiitzen hat eine technische Fehlfunktion. Eine Reparatur muss durchge-

= Das System hat eine Uberlastung erfahren. Der Schiffscomputer benétigt eine Wartung

Schiff wieder abheben soll, dann benétigt es nun einige Reparaturen. 6 Stunden mit und eine mit-

telschwere (4 4) Mechanik-Probe wird benétigt.
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Bei einer erfolgreichen Landung aber einem Bedrohungssymbol, kann je nach Situation entschieden wer-
den. Dies liegt beim Spielleiter und muss nicht zwingend sein, kann aber als kleiner dramaturgisches Ele-
ment verwendet werden.

14. Handlungs-Schritt

DER EMPFANG

Haben die SCs sich fiir eine Ankunft mit dem Shuttle im Camp entschieden, werden sie nach der Landung
wie beschrieben, zu ihren Quartieren gebracht und anschlieRend zur Essenszeit gerufen. Dort findet auch
die offizielle BegriiBung von Goova Oonta statt.

WILLKOMMEN!

lhr erreicht den Hauptkomplex der Anlage,
die einen noblen und herrschaftlichen Ein-
druck auf euch hinterldsst. Ein Rodianerin
begriifSt jeden mit einer hoflichen Geste und
bittet zum Hineintreten in das Gebdude.

Drinnen habt ihr wie die anderen Gdste Platz

,Ich heifSe sie alle willkommen und freue
mich sie personlich begriifSen zu diirfen.
Heute und auch die folgenden Tage sind
aufsergewohnliche  Jagdausfliige geplant.
Und ich hoffe doch sehr, dass jeder seine

Freude und seine Fdhigkeiten finden wird,
diesem Ereignis entsprechend beiwohnen zu
kénnen. Doch nun lassen Sie uns das Essen
weiter geniefSen und der Musik von Brego
lauschen.“

réstetem Karstag mit Algenbrotfiillung und
einem Salat serviert werden. Die Rodianerin
erhebt sich von ihrem Platz und beginnt zu
sprechen.

’ genommen, wo euch eine Mahlzeit aus ge-

Wie oben beschrieben werden die Neulinge der Verbindung zur Begriifung zum Haupthaus (Lokation E)
gebracht. Diese noble Ortlichkeit wird weiter unten ausfiihrlicher beschrieben.

Nach der BegriiBung kénnen sich die Gaste kennenlernen und Abmachungen treffen. AuRerdem tritt ein
beriihmter Rodianischer Sanger auf. Dies ist fiir die SCs eine gute Mdglichkeit sich unter die Gaste zu mi-
schen und mehr dariiber zu erfahren, was im Camp geschehen ist. Die verschiedenen Personen mit denen
die SCs interagieren kénnen sind hier aufgefiihrt, inklusive Vorschlagen was diese wissen und wie sie auf
Anfragen reagieren.

RODIANISCHE KOPFGELDJAGER

Die Kultur der Rodianer basiert auf Jagd, Kampf und Krieg, weswegen sie jenseits ihres Heimatplane-
ten vor allem als Kopfgeldjager in Erscheinung treten; dem Beruf, der bei ihnen das hochste Ansehen
genieflt. Rodianer erlangen Status und Ehre, indem sie ihre Beute nach Rodia bringen - oder Teile
ihrer Beute, so dass sie oftmals auf einen Teil des Kopfgeldes verzichten, wenn sie im Gegenzug Kor-

perteile des Opfers an sich nehmen dirfen. Auf Rodia werden jdhrlich Preise fiir Jagderfolge verlie-
hen. Unter anderem gibt es Belohnungen fiir den "Besten Schuss", fiir die "Langste Verfolgung", die
die Ausdauer und Hartnackigkeit eines Jagers belohnt, fiir den "Bertichtigtsten Fang" und fir die
"Schwierigste Jagd". Durch die Vergabe dieser Auszeichnungen nahm die Jagd neben ihrer kulturel-
len Funktion auch einen starken Wettbewerbscharakter an.
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RODIA

' Astronawgatlonsdaten Tyrlus System Savareen-
Sektor; AuRerer Rand '
Umlaufzeit: 305 Tage pro Jahr/29 Stunden pro Tag
Regierung: Inta’si'rin'na (Der GroBe Beschiitzer)
Bevdlkerung: 1 )3 Mllllarden (93 % Rodlaner, '

© 7%Andere) - :

Amtssprache: Rodlanlsch Ba5|c :

Geldnde: Dschungel, Ozeane, Stimpfe -

: chhtlge Stadte: Iskaayuma Equator Cltly, Chekkoo '

'Enclave, Matza, Samana Yusk

Sehenswiirdigkeiten/ bekarinte Orte: Waffentechno- '

“logie, exotische Tiere

chhtlge Importprodukte Nahrungsmlttel Luxusgu- '

ter, Technologie :
‘Handelsrouten: - C ; R
Besonderhmten keine~ = R
Hintergrund: Rodia ist eine heiRe, feuchte Welt '
~ die von. dichtem. troplsphem Dschungel lsovylle.'
weitldufigen Stadten bedeckt ist. Ein groBer Teil -
des Planeten ist auch von weiten Ozeanen be-

e

“deckt und es gibt 2’ PoIarreglonen in den extre-,- .'"

men Breitengraden - .
Die Rodianer, die elnhelmlsche SpeZIes des F’lane- -

Eidechsen. Um sich' gegen ihre Fressfeinde schiit-
. zen zu kdnnen, erlernten "sie den Gebrauch von '

: Werkzeugen und Waffen, was zu einer evolutio- -
naren Wenterentwncklung fihrte. Noch heute
" leben die Rodianer in lhrerl bereits damals ange-' )
legten -clénbasier‘t.en. Gesellschaft, Die Rodianer

. entwickelten eine kriegerische, auf die Jagd ba- .
sierende Kultur, in deren Folge sie. die einheimi-

- sche Tierwelt fast volhg ausrottete. I Anschluss
“darah begannen sie, in Ermangelung ]agdbarerj. ;
Beute, gegeneinander Krieg zu fiihren.und Jagd'
auf Angehorige anderer Clans zu machen. Dieses
fiihrte zu fast vollsténdigen Auéléschung der

Rodianer und zur Zerstorung des Okosystems . -

" Rodias. .
Als die- Galaktlsche Republlk begann, Rodla zu
erforschen, rief der GroRe Beschiitzer Harido
Kavila das Volk dazu auf, sich nicht lénger gegen- -
seitig zu téten, und sicherte damit das ‘Uberleben
~ der Speziesin letzter Minute. Er erkannte, dasses -
sinnvoll war, sich der - Galaktischen Republik an-
zuschlieBen und fortan die Jagd auf Ziele jenseits
~ Rodias zu verlegen. Im Zuge. dieser neuen Ent-.
wicklung zogen zahlreiche Rodianer aus in die’
_Galaxis, wo sie als Kopfgeld]ager neue Betatl—
gungsfelderfanden : .
Nachdem die Republik zum Imperlum wurde'
blieb den Rodianern ein Leben'in der Sklaverei zu
Diensten des Imperiums verschont, da das Impe--
rium ebenso sehr auf die rodianischen Kopfgeld-
jager und ihre Dienste angewiesen war. Unter der
-Fiihrung von Navik dem Roten wurde Rodia zu

'-.emem freleri Hgndelshafen und einer starken
 Wirtschaftsmacht. - ' -

* . Navik sorgte sowohl fir eine gute BeZIehung zur
~Verbrecherorganisation Schwarze Sonne, wie |
""" auch zum Imperium. - '
, ten, entwickelten sich. aus, auf Steinen Iebenden SRR

Rodianer zahlen zu den’ besten Waffenschmleden

' der'Galaxis und ihre Waffen sind das wichtigste

Exportgut des Planeten. Wenn sie selbst auf die.
Jagd gehen, bevorzugen sie gro@e Kaliber und

- Waffen mit hoher Zerstérungskraft, da sie selbst.
~ungern Risiken- auf sich nehmen, nur um eine
~ Beute zu fangen. Diese Vorsicht hat ihnen bei’
“Nicht- Rodianern den Ruf einer feigen . Spe2|es. "

emgebracht Zusammen mit der Tatsache, dass -
sie .die Regeln einer Kopfgeld]agd nach ihren

~ eigenen Bedurfnissen willkirlich ndern, fihrte

~dieses dazu, ‘dass Rodlaner generell als nicht
, vertrauenswurdlg gel‘ten Dennoch sind sie in der
* Galaxis nicht nur als Kopfgeldjager zu finden,

sondern. haben . durchaus Elnzug |n alle Kreise '
gehalten. .
Rodia selbst ist immer noch ein bellebtes Ziel fur

. Jager aller Art. Die vielen wildlebenden und ge-
- fahrlichen Raubtierarten in den Siimpfen haben
~ ein attraktives Freizeitangebot entstehen lassen.
‘So gibt es$ einige Jagdcamps auf dem Planeten,
die professionell organisierte Jagdausﬂuge in die

Sumpfe veranstalten. Eines der bekanntesten ist

"das Camp.des Oonta Clans. Viele zukiinftigen
' Kopfgeldjager haben dort ihre ersten Erfahrun-
. gen mit der Jagd gemacht und auch einige erfah-
. renere Jager kommen immer.wieder zu Besuch

um ihre Fertigkeiten zu verbessern und neue

- Taktiken zu Iérnen’ DELY Carﬁp des Clans befindet
" sich am Rand des Wessessa Sees, nlcht weit ent-

fernt von der Insel Anyettu
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ERKUNDUNG DES JAGDCAMPS

Entweder vor oder nach dem Empfang werden die SCs vermutlich das Camp erkunden. Sollte dies gesche-
hen, kann auf die beigefiigte Karte mit folgenden Beschreibungen der Ortlichkeiten verwiesen werden:

ANLEGER - LOKATION A
Der Anlegerbesteht hauptsdchlich aus einer breiten

Andock-Plattform an seiner Vorderseite, die in den Der Anleger ist der Ankunfts- und Abreise-
Sumpf hervorragt. Dies ist ein Anbau an ein kleines terminal des Camps und zugleich die Verbin-
Gebéude, das ein Biro in der Mitte enthalt, sowie eine dung zur AufSenwelt. Hier gelangen die Gdste
Waffenkammer auf der Westseite und eine Komm- von oder zur Landestelle ihrer Raumfahrt-
Station und einen Erfrischungsraum auf der Ostseite. zeuge, welche von erfahrenen Jdgern des

Die Komm-Station bietet die Méglichkeit mit Schiffen Camps bewacht werden. Es scheint so, als
im Orbit sowie naheliegenden Siedlungen zu kommu- wdre hier immer Personal anwesend.
nizieren, wahrend in der Waffenkammer ein Dutzend
Blaster, Blastergewehre und eine Kiste mit 6 Granaten enthdlt. Wahrend die Vordertiiren unverschlossen
bleiben, sind die Komm-Station und die Waffenkammer stets verschlossen und es benétigt eine schwere
Computertechnikprobe um hineinzugelangen. Gewiirfelte Bedrohungen I6sen einen Alarm aus, der Goova
Giber den versuchten Einbruch informiert.

RODIANISCHES;
JAGDTCAMEN
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JAGDCAMP RODIA - ANLEGER

A 'Alkiwl'.mm% — 00
ANLEGER - JAGDCAMP RODIA 3

Anlegestelle

Dschungelskiff

Hauptanlegestelle

Anmeldebereich

Nl /

- .Raum der Wachen

-

{ : JTAR ‘WARS M. Andrino 2017

BARACKEN - LOKATION B

Es gibt Baracken fiir jedes von Goova’s Kindern. Plateena’s Anhdnger sind in der westlichen Baracke unter-
gebracht, Moxo’s Leute operieren von den &stlichen Baracken aus. Ansonsten sind die beiden Gebdude
identisch und besitzen Zimmer fiir die jeweiligen Jager sowie separate Erfrischungsraume. Die Zimmer
selbst sind nicht abgeschlossen, doch die Eingangstiiren sind mit einem sehr guten Sicherheitsschloss aus-

geriistet und es erfordert eine schwere Computertechnikprobe sie zu knacken.
GEFUNDEN
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JAGDCAMP RODIA - BARACKEN
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‘:;‘i lhr gelangt zu einen fenster-

losem Gebdude, dessen Kon-
struktion an einen imperia-
len Bunker erinnert. Die
Auflenwinde laufen schrdg
zum Dach und Rohre ver-
schiedenster Gréfle ragen
aus der Wand und ver-
schwinden im Boden. Wie
alle anderen Gebdude ist es
auf dem neuesten Stand
und erweckt den Eindruck,
dass es vor kurzem gebaut
wurde. lhr durchschreitet
den Eingang und eine ange-
nehme frische Luft weht
euch ins Gesicht.

Die Besucher sind in zwei Grup-
pen von getrennten Schlafrau-
men nach Geschlechtern aufge-
teilt; die Frauen sind naher bei
Plateena’s Baracken im Westen
untergebracht,
Manner im Osten in der Nidhe
von Moxo und seinen Rodia-
nern untergebracht  sind.
Nochmal zur Erinnerung, die
beiden Gebdude sind identisch;
jeder Raum ist mit einem Bett,
einem Schlieffach und einem
Tisch ausgestattet, sowie einem
kleinen privaten Erfrischungs-
raum. Die Vordertiren dieser
Gebaude sind unverschlossen,
wahrend die Zimmertiiren mit
einem mittelmaligen Schloss
ausgestattet sind; die Gaste
konnen sich auch einen Sicher-
heitscode geben lassen, falls sie
es wiinschen.

wahrend die
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KRANKENSTATION - LOKATION D

Sollte irgendwer einen medizinischen Notfall erleiden,
riihmt sich das Jagdcamp eine gut ausgeriistete Kran-
kenstation zu haben. Es besitzt einen Warteraum, ei-
nen Operationssaal, Erholungszimmer, einen Lager-
raum und ein Biiro fiir den Arzt und das Personal. Ne-
ben der Funktion als Sanitdtsdienst, liegt es im Ermes-
sen des Spielleiters, ob die SCs die diesen Ort aufsu-
chen noch niitzliche Dinge wie Notfall-Medikits, Stim-
packs und vielleicht sogar eine Injektion finden, mit der
sich andere Uberwadltigen lassen. Auflerdem gibt es
dort einen 2-1B Medidroiden, der Medizinproben able-
gen kann um Verletzungen zu heilen. (kein Profil)

Von auflen betrachtet Ildsst das Gebdude
seine Wichtigkeit nicht erkennen. Ein zentral
gelegenes Haus, das mit einer guten medizi-
nischen Station und einem OP ausgestattet
ist und in dringlichen Fdllen eine Erste Hilfe

dem Verletzten geben kann. Denn bei einer
Jagd kann es auch schon mal zu unangeneh-
men Uberraschungen kommen und Fehler
werden teuer bezahlt. Rund um die Uhr ist
ein Medidroide fiir die Belange der Gdste da.

RO VAVDIVEZ AL Il s e o e 20 VAWDIVEZ AL JLEE e - S S —

MEDICENTER - JAGDCAMP RODIA

Besprechungsraum

Archiv/Bibliothek

+ Korridor

Operationsraum
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HAUPTHAUS - LOKATION E
Wie oben beschrieben ist das Haupthaus der Mittel-

punkt des Geschehens im Camp Es ist aufgebaut wie Das zentral gelegene Gebdude ist vermutlich
die Ublichen Cantinas tberall in der Galaxis, mit einer das Gréfite im ganzen Camp. Ihr erkennt
langen Baar im Zentrum und verstreuten Tischen drum schnell, dass hier der Ort fiir gemeinsame
herum. Einzig die Lage der Bar wurde hier zu Gunsten Feiern, Unterhaltung oder die Planung einer
einer besseren Sitzposition zur Biihne an die Wandsei- Jagd ist. Wie alle anderen Bauten ist es in
te verlagert, wo die Kiiche angrenzt. Ein Séparée bie- einem sehr guten Zustand und scheint auf

ten bessere Privatsphare beim Essen, auferdem hat es dem neuesten Stand der Technik zu sein.
eine gut ausgeriistete Kiiche, sowie eine Speisekam-
mer hinter der Bar. Hinter der Biihne befinden sich die
Raume der Kiinstler, welche hier auftreten kénnen, wenn besondere Ereignisse oder Besuch anwesend
sind. Ein Erfrischungsbereich mit mehreren Toiletten gibt den Gasten die M&glichkeit, dem natiirlichen Be-
diirfnis nachzukommen. Der Saal ist grof3zligig aufgebaut und bietet den Gasten nicht nur eine angenehme
Sitzmdglichkeit, sondern auch die Chance, ein wenig Gliicksspiel an den Spieltischen zu betreiben. Die Ein-
richtung ist hochwertig und von hoher Qualitdt. Diese Einrichtung kénnte ebenso in einem guten Stadtteil
eines jedem Planeten wieder zu finden sein. Im hinteren Bereich des Gebdudes befindet sich ein Generator-
raum, der das gesamte Haus mit genligend Strom versorgt und (iber mehrere Tage autark arbeiten kann.

JAGDCAMP RODIA - HAUPTHAUS
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LANDEPLATTFORM - LOKATION F

Schon von weitem konntet ihr die beiden
Landeplattformen des Camps erkennen. Drei
Betonsdulen lassen ein sicheres Landen zu
und verhindern das Einsinken im weichen

Untergrund. Eine Metalltreppe fiihrt von
oben nach unten hinunter und ist mit kleinen
Lampen ausgeleuchtet. Dennoch ist eine
Landung hier nicht erlaubt.

Auf dem Geldnde befinden sich auferdem 2 Lande-
plattformen. Diese breiten, runden Flachen aus Dura-
beton bieten einen stabilen Untergrund fiir Schiffe und
schiitzen sie vor dem Versinken im sumpfigen Unter-
grund. Beachte, dass es den Schiffen normalerweise
nicht erlaubt ist dort stehen zu bleiben; vielmehr wer-
den sie aufgefordert weiter vom Camp entfernt zu
landen, wo die Besucher von einem Team von Rodiani-
schen Jagern begriilt und mit einem Skiff zum Camp
transportiert werden.

GOOVA OONTA'S PRIVATQUARTIERE - LOKATION G

0w

|
o

STAR WARS
SCHUPPEN - LOKATION H

lhr bewegt euch durch das dichte Un-
terholz. Im Hintergrund kénnt ihr die
Gerdusche des Dschungels héren und
erhaltet einen Blick auf ein Gebdude,
welches alt und verwittert ausschaut.
Nicht so gut erhalten aber dennoch
funktionsfdhig. Eine dltere Bauvariante

eines imperialen Bunkers. Flach und mit
schrdg zulaufenden Wdnden zum Dach
hin. Niemand ist hier, doch kénnt ihr die
System-Konsole an der Innenseite des
Gebdudes blinken sehen. Ein seltsamer
Ort fur ein Haus so abseits aller anderen.

Einer steht bei Goll’s Soro Suub Luxury 3000,

Das am dufSeren Rand liegende Gebdude
ist im Verhdltnis zu den anderen klein,
aber nicht weniger modern. Eine Sicher-
heitstir verhindert den unbefugten Ein-
tritt, wdhrend eine Sicherheitskamera

alle Bewegungen aufzeichnet. Dies
scheint die Unterkunft von Goova Oonta
zu sein. Der Besitzerin dieses Camps und
eure Gastgeberin. Bei ihr eingeladen zu
sein zeugt von einer persénlichen Aner-
kennung. Ob jemand Zuhause ist?

Goova Oonta hat eigene Privatquartiere; sie
sind einfach aber komfortabel. Sie enthalten
i eine Kochnische mit einem Tisch und Stiihlen,
| nicht zu vergessen Ausriistung zum Zuberei-
ten von Mahlzeiten und einen Erfrischungs-

M. Andrino 2017 rl raum.
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Der Schuppen in dem die empfindungsfdhigen Gefangenen
untergebracht sind ist im Dschungel etwas auf3erhalb vom
Camp versteckt. Die betdubten Gefangenen werden im
geheimen hierher gebracht, da Moxo die Tatsache, dass er
spezielle Beute fiir bestimmte Kunden arrangiert hat, Pla-
teena nicht verraten hat. Zwei von Moxo’s wachen sind hier
durchgehend stationiert, die ihren Posten nur zum Schicht-
wechsel verlassen. Zu jedem Zeitpunkt sind hier ein bis drei
Gefangene eingesperrt; einige Vorschldage wer das sein kann
wurden bereits oben erwdhnt.

Auf der Karte nicht eingezeichnet sind die Landeplattfor-
men fiir die Schiffe der Gaste. Jede von ihnen ist eine breite
Durastahl Plattform, die sich auf dicken Pfeilern aus dem
Sumpf erheben. Die Plattformen haben einen Durchmesser
von 30 Metern und wie oben erwdhnt ist ein halbes Dut-
zend Rodianer fiir die Bewachung der Schiffe zustandig.
ein weiterer bei dem Barloz-Klasse Frachter der Ubeser und

ein dritter bei dem Ghtroc 720-Frachter der Mimana Ree und Tesserak nach Rodia gebracht hat.
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SCHIFFE DER GASTE

GHTROC-720-FRACHTER

Der 720er ist ein Leichter Frachter von Ghtroc Industries und wird oft von Schmugglern genutzt. Er wurde
als Konkurrent des YT-1300-Frachters der Corellianischen Ingenieursgesellschaft entwickelt, erzielt aber
nicht den gewliinschten Erfolg. Die Brentaal Princess von Platt Okeefe ist ein solches Schiff.

BESCHREIBUNG

Der Ghtroc-720-Frachter ist ein beliebtes Modell im Schatten des erfolgreicheren YT-1300-Frachters. Er zdhlt
zu den bezahlbaren, benutzerfreundlichen und leicht zu handhabenden leichten Frachtern. Die meisten
Piloten in der Galaxis fliegen das eine oder andere Mal in ihrem Leben einen solchen Frachter. Der Schildge-
nerator bietet den wohl gréf3ten Vorteil des 720ers, verglichen mit dem YT-1300 Frachter ist er zudem ma-
névrierfdhiger und sein Frachtraum um ein Drittel groRer. Ein weiterer Vorteil besteht darin, dass samtliche
Ersatzteile fiir dieses Modell beinahe Uberall erhéltlich sind.

Auf der anderen Seite ist der 720er deutlich langsamer. Obwohl er standardmaRig mit einer Doppellaserka-
none ausgestattet ist, ist diese auf den Beschuss nach vorne hin beschrankt und daher nicht so vorteilhaft
anzuwenden wie die des YT-1300, da sie fest montiert ist. Ein groBer Nachteil findet sich auch in der Position
der Triebwerke und des Hyperraumantriebs, die im ersten Fall vorne und im zweiten hinten zu finden sind,
anstatt zentral. Dies fiihrt zu Verzégerungen bei Reparaturarbeiten und ist besonders in Kampfsituationen
nachteilhaft.

Der 720-Frachter wurde nach dem Vorbild des 580-Frachters desselben Herstellers angefertigt. Das Cockpit
wurde zentral angelegt, anders als im Falle der corellianischen Konkurrenzmodelle, bei denen es seitlich
sitzt. Die Aufenthaltsrdume, Rettungskapseln und Frachtrdume befinden sich um das Zentrum des Schiffes
herum.

GHTROC-720-FRACHTER
Ein Deckplan des Schiffes mit seiner entsprechenden Aufteilung:

Pilot

Copilot
Systemiiberwachung
Waffenstation

Leiter

Backbord Maschinenraum
Steuerbord Maschinenraum
Mannschafts-Quartiere
Erfrischer

10 Backbord-Lounge

11 Backbord-Lastenaufzug

12 Backbord-Laderaum

13 Steuerbord-Lastenaufzug
14 Steuerbord-Laderaum

15 Maschinen-Station

16 Reparaturstation/Maschinenlager
17 Backbord-Rettungskapsel-Eingang
18 Steuerbord- Rettungskapsel-Eingang
19 Backbord-Rettungskapsel (3
20 Steuerbord-Rettungskapsel <’
21 Lagerraum #1 X
22 Lagerraum #2
23 Reaktorkern
24 Ausgangsrampe/Luftschleuse 1Feld = 1,5 Meter
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GESCHICHTE

Der Frachter wurde von Ghtroc Industries produziert, um es mit dem YT-1300-Frachter der Konkurrenz, der
Corellianische Ingenieursgesellschaft, aufnehmen zu kénnen. Er erzielte jedoch nicht den gewiinschten
Erfolg und konnte es mit der Popularitdt des YT-1300 nicht aufnehmen, sodass er in den Kernwelten und im
Inneren Rand nur wenig Bekanntheit erlangte. In den Gebieten des AuReren Randes konnte er FuR fassen,
doch auch dort blieb der YT-1300 filhrend im Geschaft.

Trotz dieser Niederlage empfanden viele Schmuggler und erfahrene Piloten den 720er als gleichwertig, oft
sogar besser, und nutzten ihn mit Vorliebe. Vorwiegend fand er Verwendung, um aus den Welten des AuRe-
ren Randes Transportgiiter in die vielen Kolonien zu schaffen. Auch nachdem die Herstellungsfirma aus
dem Geschéft ausstieg, wurden noch viele Tausend Modelle des 720ers genutzt, selbst zur Zeit der Neuen
Republik fand man sie. Ein bekanntes Exemplar in dieser Ara war die Luudrian Star, die sich bereits lange
Zeit im Besitz des Twi'lek Tru'eb Cholakk befand und noch immer von ihm genutzt wurde, obgleich er auf
neuere Modelle hatte zurlickgreifen kénnen.

(00D e

SILHOUETTE N GESCHWINDIG WENDIGKEIT

Werte:

Schiffstyp/Modell: Ghtroc 720 Leichter Frachter
Hersteller: Ghtroc Ingenieursgesellschaft
Hyperraumantrieb: Primar: Primare Klasse 2,
Sekundar: Klasse 15

Navigationscomputer: ja

Sensorreichweite: mittlere

Schiffsbesatzung: 1 Pilot und 1 Co-Pilot
Ladekapazitat: 200

Passagierkapazitdt: 10 Passagiere

Autonomie: zwei Monate

Preis/Seltenheit: 112.000 Kredits (R)/8
Ausriistungspunkte: 4

Waffen: Oben; Leichter Zwillings-Laserkanonen- .
Geschitzturm (Feuerwinkel: alle; Schaden s; Kri- S ——
tisch: L2L2LY; Reichweite: kiirzeste; Gekoppelt 1)

BARLOZ-FRACHTER
Der Frachter der Barloz-Klasse ist ein von der Corellianischen Ingenieursgesellschaft produziertes Trans-
portschiff, welches zur Zeit der Klonkriege und des Galaktischen Biirgerkriegs verwendet wurde.

BESCHREIBUNG

Rund drei Jahrzehnte bevor die Corellianische Ingenieursgesellschaft die Produktion ihrer YT-Serie begann,
brachten sie den Frachter der Barloz-Klasse heraus, welcher zur Zeit der Galaktischen Republik eine dhnli-
che Begeisterung entfachte wie der YT-1300-Frachter im Galaktischen Biirgerkrieg. Tatsachlich verfiigt der
Barloz-Klasse Frachter schon Uber zahlreiche Funktionen, die die Konstrukteure bei der Einfiihrung des YT-
1300 als ,,Innovationen vorstellten.

Der Barloz-Klasse Frachter besitzt bei einer Ldnge von 41 Metern und einer H6he von 20 Metern ein maxi-
males Ladevolumen von 85 metrischen Tonnen. Spediteure und Schmuggler schatzten die GréfRe und die
Zuverlassigkeit des Frachters, obwohl insbesondere der Gruppe der Schmuggler die Tatsache missfallt, dass
das Raumschiff in der Standardausfiihrung lediglich mit einer einzelnen Laserkanone als Primar{vaffe an der
Frontseite ausgestattet ist und sonst tiber keinerlei Verteidigung verfligt. Zur Zeit seiner Einfiihrung, als die
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Raumrouten relativ sicher waren, war diese Bewaffnung mit ihrer addquaten Durchschlagskraft angemes-
sen, doch in den tumultartigen Zustanden des Galaktischen Biirgerkriegs ist der Barloz-Klasse Frachter eine
leichte Beute fiir Piraten. Dazu kommt, dass der Barloz-Klasse Frachter sehr schwer zu mandévrieren ist,
weswegen bei einem Angriff hdufig ein schneller Riickzug die erste Option darstellt. Mit seiner gepanzerten
Auflenhiille kann das Schiff einiges einstecken. Angetrieben wird der Frachter von einem NovaQuad-D An-
triebssystem, das den Vorlaufer zu den spateren Motoren der YT-Serie darstellt. Wie auch seine Nachfolger
besitzt das Schiff Moglichkeiten zur leichten Modifizierung, von denen auch rege Gebrauch gemacht wird.
Der Innenraum des Frachters ist zweckmaRig eingerichtet. Die Konstrukteure verzichteten aber auf jegli-
chen Komfort, was insbesondere lange Raumfahrten zu einer ungemiditlichen Angelegenheit werden ldsst.

BARLOZ-FRACHTER
Ein Deckplan des Schiffes mit seiner entsprechenden Aufteilung:

1 Cockpit

1a Pilot

1b Copilot

1c Sensor/Kommunikation
1d Schild-/Waffen- Station
Schiffs-Computer
Lebenserhaltung
Galerie

Erfrischer
Passagier-Kabine
Erster Mat-Kabine
Kapitédns-Kabine
Gemeinschaftsraum

10 Einstiegsrampe

11 Maschinenlager/Werkstatt
12 Ladebucht

13 Frachtaufzug

14 Rettungskapseln

15 Fracht-Laderampe

16 Technischer Abschnitt
17 Leiter zum Geschiitzturm

O N oV W N

1Feld = 3 Meter

GESCHICHTE

Zur Zeit der Galaktischen Republik erfreute sich der Barloz-Klasse Frachter grof3er Beliebtheit. Wahrend der
Klonkriege wurde das Schiff von neutralen Parteien hdufig in Kanonenboote umgebaut, wobei der Lade-
raum fiir bessere Antriebe und Schildgeneratoren genutzt wurde. AufRerdem wurden zusédtzliche Waffen-
systeme an der Unter- und Oberseite des Schiffes montiert. In spdteren Jahren geriet der Barloz-Klasse
Frachter jedoch durch das offensive Marketing der ebenfalls von der Corellianischen Ingenieursgesellschaft
entwickelten YT-Serie ins Hintertreffen. Trotz dieser Verdrangung durch die steigende Beliebtheit und den
guten Verkdufen der YT-Frachter hielt sich die Balroz-Klasse bis weit in die Zeit des Galaktischen Blrger-
kriegs. Der geringe Preis gebrauchter Raumschiffe ermdglichte einer ganzen Generation von Handlern,
Entdeckern und Schmugglern, die Galaxis zu bereisen und das zu einer Zeit, als dies (iberwiegend wohlha-
benden Raumfahrern méglich war - oder hoch verschuldeten.
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Einige Frachter gelangten auch in den Besitz von Verbrecherbanden wie der Bargleg-Swoopbande, die o
NSY auf dem Planeten Drunost von dem ehemaligen Sturmtruppler Daric LaRone und dessen Freunden
angegriffen wurde. Dabei wurde deren Barloz-Klasse Frachter schwer beschadigt und von dem auf Drunost
ansdssigen Unternehmen Consolidated Shipping flr eine Untersuchung konfisziert.

(185

Werte:

Schiffstyp/Modell: Barloz Leichter Frach-
ter

Hersteller: Corellianische Ingenieursge-
sellschaft

Hyperraumantrieb: Primar: Klasse 2,
Sekundar: Klasse 12
Navigationscomputer: ja
Sensorreichweite: kurze
Schiffsbesatzung: 1 Pilot und 1 Co-
Pilot/Navigator

Ladekapazitat: 170
Passagierkapazitdt: 4 Passagiere
Autonomie: zwei Monate
Preis/Seltenheit: 70.000 Kredits (R)/5
Ausriistungspunkte: 4

Waffen: Oben; Leichter Laserkanonen-Geschiitzturm (Feuerwinkel: vorne; Schaden s5; Kritisch: £24243;
Reich-weite: kiirzeste)

LUXURY-3000-YACHT

Die Luxus Yacht 3000 ist eine bei der oberen Bevdlkerungsschicht der Galaxis sehr beliebte Luxusyacht, herge-
stellt von dem Unternehmen SoroSuub, welches damit hohe Gewinne einfahrt. Da die Yacht vor allem als Sta-
tussymbol der Reichen dient, kann sie zwar mit kostspieligen Extras, wie etwa luxuriésen Kabinen und einem
Beobachtungsdeck aufwarten - eine Bewaffnung sucht man aber meist vergebens. Mara Jade (spater), Lando
Calrissian und K'Armyn Viraxo besitzen je ein Schiff dieser Bauart. Die Luxus Yacht 3000 kann 70 MGLT schnell
im Weltall fliegen.

s

Werte:

Schiffstyp/Modell: Luxury 3000 Yacht
Hersteller: SoroSuub-Gesellschaft
Hyperraumantrieb: Primar: Klasse 2,
Sekundar: Klasse 14
Navigationscomputer: ja

Sensor Reichweite: kurze
Schiffsbesatzung: 1 Pilot und 1 Co-
Pilot/Ingenieur

Ladekapazitat: 100
Passagierkapazitdt: 10 Passagiere
Autonomie: ein Monat
Preis/Seltenheit: 120.000 Kredits (R)/6
Ausriistungspunkte: 4 &
Waffen: keine
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CHARAKTERE

DIE GASTE

LEUTNANT HERKIN "RENN DER CORELLIANER" [RIVALE]

Renn der Corellianer ist der Deckname den Leutnant Herkin benutzt. Er behauptet ein Draufganger-Pilot zu
sein, der zuféllig in der Gegend war; in Wirklichkeit hat er Seng Windrunner - zusammen mit anderen Ge-
fangenen - als Opfer fiir seine Jagd zu Moxo geliefert. Herkin/Renn ist ein Profi und wird die Wahrheit nicht
verraten, es sei denn, er wird hinters Licht gefiihrt.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

&0 & GO )

Rasse: Mensch (m)
Fertigkeiten: Disziplin (
Fernkampfwaffen ().
Talente: Starrsinn, Befliigelte Worte, Entwaffnendes Lacheln
Sonderfdhigkeiten: Hitzebestandig

Ausriistung: Uniform, Komlink

Waffe: Blasterpistole ( #) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden 6; Kritisch £224’?; Reichweite: Mittlere, Betiu-

Disziplin (). it ),
bungsmodus). Leichte Ferkampfwaffe (  4).

Talente: Starrsinn, Befligeinde Worte, Entwaffnendes Lachein
Sondergahigkeiten: keine

Ausristung: Uniform, Handkomlink

Waffen: Blasterpistole ( #) (Femkampfwaffe [Leicht]; Schaden 5;
Kritisch £}4O4); Reichweite [Mittel]; i

), Wachsamkeit ( ), Leichte

IMPERIALER OFFIZIER

MIMANA REE [RIVALE]

Mimana Ree ist ein Twi’lek der fiir Hunvar den Hutten auf Ry-
loth arbeitet und ist an kiinftigen Geschaften mit den Rodia- ‘
nern vom Clan Oonta interessiert. Er weif3 nicht viel dariiber : e s
was im Jagdcamp vor sich geht. Aber er weil? sehr gut tiber die

Hutten und die kirzliche Entwicklung auf seinem Heimatplaneten Bescheid, so dass er fiir die SCs ein Dorn
im Auge sein kénnte. Mimana kann StraBenwissen-Proben ablegen um sich an wichtige Informationen Gber
SCs zu erinnern. Die Schwierigkeit dafiir wird vom Spielleiter festgelegt. Sollte er sich an Dinge erinnern
kénnen, die der Tarnung der SCs wiederspricht, wiirde das die Sache sehr viel interessanter machen.

l STARKE GE\VANDTHEI‘I iNVFLLIGENI LIST WIIIFNSKRAF\' CHARISMA I

Covoen ERscHOPFUNG
e -y O

Werte:
( 2= Rasse: Twi’lek (m)
\ Ay n Fertigkeiten: Charme (@), Coolness (4@4®), Disziplin
SRINRARIA £ ' @@ ), Einschiichterung (@4®), Infiltration (<), Wissen
MIMANA REE (089), ’ :
mvaLe (StraRenwissen) (@@ <), Tduschung (@), Medizin (@),

@ Verhandeln (@), Wachsamkeit (@4®), Wahrnehmung (@4®),

BEEaB

Leichte Fernkampfwaffen (@4),
@& @& &

Wissen (alle restlichen) (@<").

Talente: Starrsinn, Beflligelte Worte, Entwaffnendes Lacheln
Sonderfdhigkeiten: Hitzebestandig

Ausriistung: Uniform, Komlink

Waffe: Blasterpistole (@) (Leichte Fernkampfwaffen; Scha-
den 6; Kritisch £2424?; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmo-
dus).

Fertigkeiten: Charme (), Ausrstung: Uniform, Komlink

Coolness ( ). Disziplin ( #). Waffen: Blasterpistole ( ) (Fem-

Einschuchterung ( ). Infiltration  kampfwaffe [Leicht]; Schaden 5;
( #) Strassenwissen(  4), Kritisch £3434343: Reichweite

Tauschung (), Medizin ( [Mittel]; Betaubungs-Einstellung).
Verhandeln ( ), Wachsamkeit

( ). Wahmehmung( ).

Leichte Fernkampfwaffen ( ).

Wissen (alle) ( 4).

Talente: Starrsinn, Beflugelte Worte,

Entwaffnendes Lachein

Sonderfahigkeiten: Hitzebestandig

N\

GEFUNDEN
JAGER UND GEJAGTE
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Talem besitzt.

STARKE IGEWAWYNEITI INTELLIGENZ I LIST IWILLENSKRAFYI CHARISMA’
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Werte:

Rasse: Mensch (w)

Fertigkeiten: Charme (@4@®), Coolness (@€ 9),

Medizin (@), Heimlichkeit (@), Infiltration (@ $), Stra-

\«—

N

LOREN GOLL

Renwissen (@9@), Tauschung (@ @), Verhandeln (B0 ), REGHE KERWELTLERN
Wissen (Allgemeinbildung) (@), R Aol ool Lo
Wissen (Altes Wissen) (d4B), Wissen (AuRerer Rand) (), ] = [ 12 ) W
Wissen (Kernwelten (..)l Wissen (Unterwelt) (..)} Fertigkeiten: Charme ( ), Coolness (  #), Medizin ( #), Heim-
Wissen (Xenologie) (@4B). o) g it Mg e ipdrise ot B o
. Wissen (Allgemeinbildung) (), Wissen (Altes Wissen) ( ), Wissen

Talente: Entwaffnendes Lacheln Ciare e Ve Kamate ()
Sonderfahigkeiten: keine e el

. . . . Ausristung: Stilvolle und doch sportliche Kleidung, Handkomlink,
Ausriistung: Stilvolle und doch sportliche Kleidung, Handkom- Watfon: Blastorpistole (#) (Femkampwafe Leichl Schaden &
ll n k Data p a d Kritisch £}, Reichweite [Mittel]; Betaubungs-Einstellung)

, .

Waffe: Blasterpistole (@) (Leichte Fernkampfwaffen; Scha-
den 6; Kritisch £2L24{}; Reichweite: Mittlere, Betdubungsmodus).

TALEM GOLL [RIVALE]

Talem Goll ist ein Mensch aus den Kernwelten, der den Nervenkitzel sucht. Er ist der Meinung im Jagdcamp
zu bleiben sei zu primitiv und ist selbst von seinen theatralischen Beschreibungen der Jagderfahrungen
begeistert. Dieser Angeber erzahlt schnell, dass er einen Kraytdrachen auf Tatooine und Rancoren auf Fel-
lucia gejagt hat, doch das ist gelogen; das hat er bisher nur in Computersimulationen gemacht (obwohl
diese verdammt realistisch sind. Talem hat Gerlichte gehért, dass Renn (Leutnant Herkin) eine Spezialliefe-
rung dabei hatte und diese hinter das Haupthaus in Richtung Moxo’s Barracken gebracht wurde.

STARKE IOEWAmeWI INTELLIGENZ I LIST IW!LLENSKRAFVI CHARISMA

ﬁ ABSORPTION ' WUNDEN EﬁSCNOPﬂJNG 'vemanmuuo ﬂ
i
T ——— —— '\

Werte:
Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Charme (@4 ), Coolness (@@),
Heimlichkeit (@< ("), StraBenwissen (@), Tauschung (@®),
TAELCEEMNEHQLL Verhandeln (@< (), Wachsamkeit (@), Wahrnehmung (@),

Handgemenge (@< (), Nahkampfwaffen (@ @),

2 e C 3 Leichte Fernkampfwaffen (@@ ),
) @J i) G Schwere Fernkampfwaffen (@4 <), Wissen (Allgemeinbil-
Fertigkeiten: Charme ( ). Coolness ( #). Heimlichkeit (  4). : = dung) (Q), Wissen (Altes Wissen) (Q),

StraBenwissen ( 4), Tauschung ( ), Verhandeln ( #4), Wachsam-

keit ( ), Wahmehmung ( #), Handgemenge ( #4), Leichte Fern- Wissen (Aufgerer Rand) (Q), Wissen (Kernwelten (Q),

kampfwaffe ( #), Schwere Fernkampfwaffen ( #), Aligemeinbil-

G| Loy e ) M Wissen (Unterwelt) (@), Wissen (Xenologie) ().
Talente: Plausible Ausreden, Verletzende Worte

S e oAbicheian ke ™ Talente: Plausible Ausreden, Verletzende Worte

Ausrustung: Handkomlink
Waffen: Blastergewehr ( #4) (Femkampfwaffe [Schwer]; Schaden 9; Shi . . lai
Kritisch €}44; Reichweite (GroR]; Betaubungs-Einstellung), Blaster- £ Sonderfahlgkelten. keine

pistole ( #4) (Fernkampfwaffe [Leicht]; Schaden 6; Kritisch {334}

Reichweite [Mittel); Betaubungs-Einstellung)

GEFUNDEN
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Ausriistung: Handkomlink

Waffe: Blasterpistole (@4 <) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 6; Kritisch £2424}; Reichweite: Mittle-
re, Betdaubungsmodus), Blastergewehr (@< ) (Schwere Fernkampfwaffen; Schaden 9; Kritisch £28242;
Reichweite: GroRe, Betaubungsmodus)

DIE UBESE [RIVALE]

Auch eine Gruppe Ubeser, die jedoch stets untereinander bleiben, ist anwesend. Es ist schwer mit ihnen ins
Gesprach zu kommen, doch sie wissen sowieso nichts. Sie kénnen sich jedoch als niitzlich erweisen, sollte
es einem SC gelingen, einen der unverwechselbaren Anziige und einen Helm zu stehlen und ihn als Tarnung
fir Taten zu benutzen, die unerwiinschte Aufmerksamkeit erregen wiirden.

" ABSORPTION
4 13

Werte:

Rasse: Ubese

Fertigkeiten: Athletik ( ), Coolness (),

Heimlichkeit (> 4#), Medizin (_®), Wachsamkeit (),
Wissen (StraBenwissen) (- 4), Uberleben ( ), Wider-
standskraft ( ), Handgemenge (. #), Nahkampfwaffen
(), Leichte Fernkampfwaffen (),

Schwere Fernkampfwaffen ( #).

Talente: Defensiver Kampfstil

Fertigkeiten: Athletik (), xjs'r’uslung: Faserristung X
sl . . Coolne: 3 #), Waffen iner ( )
Sonderfihigkeiten: keine Medan( ) £ &), (Fombamptoafs [Schwe Sche
v - Strassenwissen ( ®). den9;‘Knusch000; Reichweite
Ausriistung: Faserrastung rrolall O SRR iv':":i B;':;:WS;:':*'“;“:;
. . al my fe; \aden 3; =
Waffe: Leichte Blasterkarabiner (' #) (Schwere Fern- L Fermuanptwatien ( #4), 1500 G4, Rechwete Nahiamp}
. . o). . . ). . a - N ;lahk:mpﬁﬁn;:fv;n ( ),’Schwem Durchbohrend 2, Todlich 1).
kampfwaffen; Schaden 9; Kritisch 22 4?; Reichweite: Mittle- e ‘
re, Betdubungsmodus), Vibromesser (' ); (Nahkampfwaffe; e %)

Schaden 3; Kritisch £24’2; Reichweite: Nahkampf; Durchboh-

rend 2, Tédlich 1).
l STARKE I GEWANDTHEIT I INTELLIGENZ I LIST | WILL FNSKRAF\' CHARISMA l

" ABSORPTION i ' ERSCHOPFUNG l vsmslmsuuc '

Werte:

Rasse: Sullustaner (m)

Fertigkeiten: Astronavigation (@< ), Coolness (@),
Computertechnik (@@ @), Mechanik (@@ ),

Pilot (Planetar) (@), Pilot (Weltraum) (@4®), Leichte Fern-
kampfwaffen (@<"), Wachsamkeit (@),

Wahrnehmung (@ 4®), Wissen (alle) (@CC).

[ 1 ] [ 12 ] [ 13 ) [ ] Talente: keine

g g o, N Sond”erféihigkeiten: Reparaturger.lie, Tuftler :

Computertechnk (). Waffen: @ Ausriistung: Datapad, 2.000 Credits, Handkomlink

Coolness (), Mechanik ( 4, LetchlaBlasterplstoIe( #) (Fern- 5 . . )

T i ol I Waffe: Leichte Blasterpistole (@<) (Leichte Fernkampfwaffen;
o TR b N B Schaden 5; Kritisch 222 LY; Reichweite: Mittlere, Betdu-
Twaim:,(;":p)a(:at:v;:me, Tuftler ‘ : bun g smodus )

Sonderfahigkeiten; keine

IMIK SUUM [RIVALE]

\

GEFUNDEN
JAGER UND GEJAGTE



TRANDOSHANISCHER JAGER [HANDLANGER]

Eine Gruppe von Jdgern, welche an einer Unterhaltung nicht sonderlich interessiert sind und sich aus allen
Interaktionen heraus halten, so lange es nicht um die Jagd geht. Sie sind der Standarttyp ihrer Spezies und
konzentriert, auf ihre Aufgabe. Die Jad ist fiir sie nicht nur das Vergniigen, sondern auch eine spirituelle
Zeremonie.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT! CHARISMA

TR (T
ABSORPTION ERSCHOPFUNG @

Werte:

Rasse: Trandoshaner (m/w)

Fertigkeiten:

Leichte Fernkampfwaffen (##®), Wahrnehmung (4 $).
Talente: keine

Sonderfdhigkeiten: Schwere Kleidung (Absorption +1)
Ausriistung: Datapad, 2.000 Credits, Handkomlink

Waffe: Leichte Blasterpistole (4 ##) (Leichte Fernkampfwaf-

fen; Schaden 6; Kritisch £2424?; Reichweite: Mittlere, Betdu- — TR T
Talente: keine

b un gsm (o) d us ) . Sondergahigkeiten: Regeneration
Ausrustung: Schwere Kleidung (Absorption +1)
Waffen: iner ($44) (F [Leicht]; Schaden 6;
Kritisch £34343: Rei ite [Mittel]; i

TESSERAK [RIVALE]

Tesserak ist ein Trandoshaner der hier eine Méglichkeit sucht
einen Wookiee jagen zu kénnen. Er wird diese Information
allerdings nicht allzu schnell herausgeben, erst wenn er davon
Uberzeugt ist, dass ein SCs Wookiees auch nicht leiden kann (dafiir ist eine schwere Charmeprobe nétig).

In einem Gesprich daher eine schwere (44 4) Charme-Probe abhalten lassen und sehen, ob er sich zu
einem Kommentar hinreilen Idsst. Konnte er davon liberzeugt werden, erwdhnt er auferdem, dass er Ge-
riichte von einer ,,Spezial Jagd* gehort hat, bei der es noch listigere und fahigere Beute zu jagen gilt. Er
denkt, und das gibt er offen zu, dass es sich dabei um empfindungsfahige Wesen handelt.

' STARKE (:FWANMHFH N\‘FUIGENZ LIST wunmsnwn CHARISMA l

P =
' ABSORPTION ' ' WUNDEN ' ‘ Eﬂscncwuns vtmslmcuuc

Rasse: Trandoshaner
.:” " : Fertigkeiten: Athletik (@4 <), Coolness (@), Einschiichte-
, il : rung (@), Pilot (Planetar) (@< <), Pilot (Weltraum) (@< {),
/ TESSERAK Ul?erleben (@ @), Wachsamkeit (@), Wahrnehmung (.. ),
JAceR Widerstandskraft (@< <), Handgemenge (@@ ), Leichte
Fernkampfwaffen (@),
Schwere Fernkampfwaffen (@@ ®).
Talente: Defensiver Kampfstil
Ferigkeiten: Aitic( _#),Coolness (), Einschichterung ), Sonderfdhigkeiten: Regeneration
Wacncamat( ) Wahmonmung &) Wosransuan. +0) m  Ausriistung: Gepanzerte Kleidung, Handkomlink

iouaria (- ) Leits coiuatonalter ¢ smmeron’]| 4 )
Ll (NS ‘ Waffe: Blasterkarabiner (@44®) (Schwere Fernkampfwaffen;

Sondergahigkeiten: Regeneration

Kiedung, Handkomii M Schaden 9; Kritisch £2424}; Reichweite: Mittlere, Betau-

Waffen: Blaste: ( . ) (F ‘[Schwer]: Schaden 9;
fe QUL sk Il bungsmodus).

GEFUNDEN
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CHARAKTERE

DIE GASTGEBER

GOOVA OONTA [RIVALE]

Goova Oonta ist eine enthusiastische Gastgeberin, die es liebt neue Wesen kennen zu lernen; daher ist es
fir sie perfekt, das Jagdcamp zu fiihren. Sie ist gesellig und Giberschwanglich, aber weil§ nichts Giber Moxo’s
Geschaft mit dem Imperium. Die Matriarchin hat einige Reibereien zwischen ihren S6hnen festgestellt, aber
weil3 nicht, worum es dabei geht. Obwohl einige sagen sie hdtte ihre beste Zeit bereits hinter, macht sie das
mit umso mehr Kontaktfreudigkeit wieder wett. AulRerdem ist sie anféllig zu viel zu trinken.

l STARKE GF\VANDYHEI‘ NrFuleNz LIST V-‘IIIFNSKRAFT CHARISMA l

E 4 ‘ ERSCHOWUNG

Werte:

Rasse: Rodianer (w)

Fertigkeiten: Athletik (<), Charme (@@ <),
Coolness (@), Einschiichterung (@),
Heimlichkeit (@ @ ®), Kérperbeherrschung (@< ),

Medizin (@), Pilot (Planetar) (@< (),

Pilot (Weltraum) (@< <), Uberleben (@@ ®), Wachsamkeit
(@®), Wahrnehmung (@@ ®), Widerstandskraft (@4®),
Arti”erie (. )’ Handgemenge (. )’ Fertigkeiten: Athletik ( #), Charme (  #), Coolness ( ), Ein-
Leichte Fernkampfwaffen (@4 ), Nahkampfwaffen (@), s ot (anatany (64, it Wenemn (. 40) Gborer”

), Wachsamkeit (), Wahmehmung ( ), Wider-

Schwere Fernkampfwaffen (@@ ®). sanosa (), Anlare($4) andganene (#) Lo For
Talente: Fahrtenleser, Jager, Pirscher, LeichtfuRig Teere: Fabrenisor dsgr,Pescher, Locheuti
Sonderfihigkeiten: keine R Hardh "”7':’ paer
Ausriistung: Komlink Faserriistung KOO, Recweie Crof
Waffe: Blastergewehr (@) (Schwere Fernkampfwaffen; e —

Schaden 9; Kritisch £24242; Reichweite: GroRe, Betdubungsmodus).

[Schwer]; Schaden 9; |

PLATEENA OONTA [RIVALE]

T - Plateena hat im Gegensatz dazu einen starken Sinn fiir Tradition
und Fairness. Sie respektiert die Kreaturen die sie jagt und ver-
spirt keinen Stolz dabei Beute zu jagen, die sich nicht entspre-
chend selbst verteidigen kann. Daher ist sie gegen Moxo’s Ar-
rangement und wurde deshalb nicht in die genauen Plane dafiir
eingeweiht. Daher vermutet sie nur, dass es bei dem Handel um
imperiale Gefangene geht, aber sie weil nicht, wer Moxo’s
Kontakt ist und wo die ungliicklichen Opfer gefangen gehalten
werden.

STARKE GEWANOTHEIT Bl INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT: CHARISMA

[ Fertigkeiten: Athletik (), Charme ( ), Heimlichkeit ( ), Kor-
| ooty 64), Oveabont ) Vervasai. 4y Wacrar |
} gn‘ge( )‘0), s o paw); R Ha"fw % Werte:
Schwere Fernkampfwaffen ( #4), I .
I 1;!:‘;\:9 n:f:;::k\;ﬁ’l‘:ms, Jager, Naturbursche, Pirscher, LeichtfuRig Rasse: R0d| aner (W)
| Waften ehr( 44) ¢ [Schwer]; Schadend; | Fertigkeiten: Athletik , Coolness b
Kritisch CHOL; (Grof}: { g
‘\ 5 Heimlichkeit ( ), Kérperbeherrschung (4 #),
— Medizin (), Pilot (Planetar) (4 #®),
Pilot (Weltraum) (4 #), Uberleben ( ), Wachsamkeit (), Wahrnehmung (' 4), Widerstands-
kraft ( ), Handgemenge (' #), Leichte Fernkampfwaffen ( ), Nahkampfwaffen ( ),

Schwere Fernkampfwaffen (_ #®).
Talente: Meister der Wildnis, Naturbursche, Pirscher, LeichtfiiRig

GEFUNDEN
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Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Komlink Faserriistung

Waffe: Blastergewehr (@4@4®) (Schwere Fernkampfwaffen; Schaden 9; Kritisch £2424}; Reichweite:
GroRe, Betdubungsmodus).

MOXO OONTA [RIVALE]

Moxo Oonta hat sich selbst an das Imperium verkauft. Daher arbeitet er flir Leutnant Herkin. Dieses Arran-
gement hat ihm Reichtum eingebracht und es kiimmert ihn wenig, dass er dadurch jegliche Ehre verloren
haben mag. Er genief3t jegliche Art des T6tens und hat keine Bedenken unsportliche Jagden wie sie seine
Kunden suchen auch zu arrangieren.

STARKE IﬂEWAWTNEITl INTELLIGENZ I LIST IMLLENSKRA}CWIMA
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Werte:

Rasse: Rodianer (m)

Fertigkeiten: Athletik (@4 @), Coolness (@), i
Heimlichkeit (@®M), Korperbeherrschung (@¢M), Pilot ; el
(Planetar) (@), Pilot (Weltraum) (@49), Uberleben (@ @®), MOXOJAQONTA
Wachsamkeit (@), Wahrnehmung (@4@¢), Widerstands-
kraft (@), Artillerie (@4€), Handgemenge (@@ @), Leich- 9 g 9
te Fernkampfwaffen (@4®), Nahkampfwaffen (@@®), ) G G2 -
Schwere Fernkampfwaffen (@@ @), Einschiichtern ().
Talente: Kernschuss, Langer Atem, Seitwartsrolle
Sonderfdhigkeiten: keine

Ausriistung: Komlink Faserriistung

Waffe: Blastergewehr (@) (Schwere Fernkampfwaffen;
Schaden o; Kritisch £2€24’}; Reichweite: GroRe, Betdubungs-
modus),

Blasterpistole (@4®) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden 6; Kritisch {24 ?; Reichweite: Mittlere, Betdu-
bungsmodus),

Vibroschwert (@4@®) (Nahkampfwaffe; Schaden 5; Kritisch £2424’}; Reichweite: Handgemenge; Fahig-
keiten: Defensiv 1, Durchbohrend 2 Tédlich 1).
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RODIANISCHER JAGER [HANDLANGER]

l STARKE GE\VANUYKEIT INTELLIGENZ I LIST wunFNsKnAFr CHARISMA I

rosorerion 3 ERscroPrUNG
L4 13 | - [ -

Werte:

Rasse: Rodianer (m/w)

Fertigkeiten: Athletik (<), Coolness (),

Heimlichkeit (@<), Kérperbeherrschung (@<"), Pilot (Plane-
tar) (@), Pilot (Weltraum) (@), Uberleben (@), Wachsam-

keit (@), Wahrnehmung (@), Widerstandskraft (@< "), Hand-

gemenge (@), Leichte Fernkampfwaffen (@< ), Nahkampf-

waffen (@4®), Schwere Fernkampfwaffen (@4®).

Talente: keine , e
Fertigkeiten: Athletik ( #), Coolness ( ), Heimlichkeit ( #), Korperbe-

Sonderfahigkeiten: keine hacaaira( #) it 91 % Wi 9} (o

Ausriistung: Komlink Faserriistung Nt () S fon(

Waffe: Blastergewehr (@) (Schwere Fernkampfwaffen; SovsWiosten: kel

o e ° ° ° . . . Waffen: Blastergewehr ( ) (Fernkampfwaffe [Schwer]; Schaden 9;
Schaden o; Kritisch £2424’}; Reichweite: GroRe, Betdubungs- Kiisch GO, (Grot) ?
modus).

AN

15. Handlungs-Schritt
DER EMPFANG IST BEENDET
Irgendwann kommen alle Feste dem Ende entgegen. Der Nachtgong wird geschlagen und ein Hinweis ge-
geben, der zur ndchtlichen Jagd aufruft.

WICHTIG!

Die Spieler-Charaktere konnen erkennen, dass das
Geldnde noch immer gut bewacht wird und sollten bei
anstehenden Wahrnehmungswiirfen keine Schwierig-
keiten haben, deren Stdrke einzuschatzen. Fiir eine
gewaltsame Befreiung ware wenig Zeit und ein ausge-
[6ster Alarm wiirde weitere Sicherheitskrafte hervor-
bringen. Die Gefahr dabei gefangen oder gar getétet
zu werden, sollten die Spieler selber einschatzen. Rea-
listisch und wahrscheinlich ist jedoch, dass die Spieler-
Charaktere gegen so viele Gegner den Kiirzeren ziehen
wiirden.

Ein dumpfer Gong erschallt, der trotz der
Musik noch immer zu vernehmen ist. Die
Band unterbricht kurz ihr Spiel und Goova
Oonta tritt hervor.

,»Meine lieben Freunde und Jdger der Nacht.

Wie angekiindigt, bricht eine Gemeinschaft
auf. Wer bereit ist, der mége sich nun an-
schliefSen und vor dem Gebdude warten. Das
erste Abenteuer kann beginnen.“

Mit einer heranwinkenden Bewegung ver-
ldsst sie die Cantina und geht hinaus.

AUF ZUR JAGD!

Wenn die Zeit gekommen ist zur Jagd auf zu brechen, kénnen die SCs die interessiert sind, zusammen mit
Tesserak und Talem (und vielleicht auch Loren, falls sie an einem SC interessiert ist) dafiir entscheiden,
Moxo und seine Jager zu einer Nacht-Expedition zu begleiten. Diese besteht darin mit einem Skiff hinaus zu
fahren, dass mit einem starken Scheinwerfer ausgestattet ist, eine Vorstellung, die Plateena beleidigend
findet. Ebenso bietet es den SCs die Méglichkeit sich bei einem oder mehreren Leuten einzuschmeicheln
und tatsdchlich mehr Action als irgendjemand erwartet hatte.

16. Handlungs-Schritt

ZUSAMMENSETZUNG DES JAGDTRUPPS

An diesem Punkt wird sich nun zeigen, wer dem Jagdtrupp sich anschliet und wie das Interesse der Spieler
und die Herangehensweise an das Unterfangen von Statten geht. Charakteren die Interesse zeigen, wird
der Anleger (Lokation A) gezeigt, wo die Skiffs geparkt sind.

GEFUNDEN
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Zur selben Zeit bemerken Charaktere, die eine schwere ({){){)) Wahrnehmung-Probe bestanden haben,
den Ekel in Plateena’s Gesicht, als sie die Vorbereitungen sieht, eine Andeutung darauf, dass sich ihre An-
sichten in Bezug auf das Jagen von denen ihres Bruders unterscheiden. Ein Vorteilssymbol {2 erlaubt es
den Spielern das Gemurmel von Plateena mit anzuhéren:

,,Das ist verdammt unsportlich, wenn ihr mich fragt.“

Sumpf hinaus. Zunichst ist es sehr ruhig und man Die Skiff gleitet in die Nacht hinaus. Ihr kénnt
hort, wie der Turboliftantrieb des Skiffs mit Insekten die Insekten und andere Kreaturen héren,
und anderen Kreaturen wetteifert — bist ein Ghest welche mit dem Turbolift-Antrieb eures
Interesse an dem Skiff zeigt. Gefdhrts wetteifern. Auch wenn ihr an Bord

der Skiff seid, so spirt ihr, dass dort draufSen
im Dunkeln, kalte, mitleidslose Augen euch

17 Handlungs-Schritt anstarren ...

DIE JAGD BEGINNT (Ghest greift an)

Diese grofle reptilische Bestie nahert sich schwim-

mend durch das triibe Wasser und muss eine konkurrierende Heimlichkeitsprobe gegen die Wahrneh-
mung der Spieler bestehen. Gelingt diese, springt der Ghest aus dem Wasser und stiirzt sich auf ein Opfer
(das nach dem Zufallsprinzip ausgesucht wird). Gelingt der Angriff legt das Gehst noch eine konkurrierende
Nahkampfprobe gegen den Charakter ab um ihn bei Erfolg ins Wasser zu ziehen. Der ungliickliche Charak-
ter muss eine weitere konkurrierende Nahkampfprobe ablegen und gewinnen um sich aus dem Griff des
Ungeheuers befreien zu kdnnen. Es besteht auch die Méglichkeit, dass das Opfer ertrinkt, wenn es sich
nicht befreien kann.

Nattirlich kénnen die Charakter, die noch an Bord des Skiffs sind die Verfolgung aufnehmen. Dazu miissen
sie eine konkurrierende Pilot (Planetar) Probe gegen die Athletik des Ungeheuers ablegen, dass versucht
davon zu schwimmen. (Gliicklicherweise erlaubt das flache Wasser des Sumpfes kein tiefes abtauchen mit
seiner Beute). Das Wasser bietet dem Ungeheuer aber trotzdem auf gewisse Weise Schutz, weshalb bei
jedem Angriff darauf ein Bedrohungswiirfel {8} in den Wiirfelpool hinzugefiigt wird.

Wie oben beschrieben, um ein wenig mehr Action in die Szene zu bringen, kann diese Szene einem oder
mehreren SCs dazu dienen eine engere Beziehung zu einem NSC aufzubauen und damit einen Vorteil (zum
Beispiel bei einer Charme- oder Tauschungsprobe) beim Beschaffen von Informationen von ihm oder ihr
generieren.

18. Handlungs-Schritt
ENDE DER NACHTJAGD (Helden hatten Gliick)
Entweder sind die Spieler-Charaktere erfolgreich bei dieser Nachtjagd oder es gab Verluste. Natdirlich kénn-
te bei einer Verschleppung eines Charakters der Rest der Gruppe dazu animiert sein, die Suche aufzuneh-
men, doch sind die Chancen sehr gering bis ausgeschlossen. Eine Riickkehr zum Camp wird die Folge sein.
Die weitere Entwicklung ist abhangig von der zu vorigen Jagd.

b
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EPISODE 1V: BEFREIT

Wenn die SCs herausfinden, dass die Blutjagd hier stattfindet, werden sie mit einer wichtigen Entscheidung
konfrontiert. Handeln sie aus Eigennutz, wegen einer personlichen Beziehung, oder einfach um eine Chance
zu haben einen Schlag gegen die Tyrannei in der Galaxis zu fiihren, in jedem Fall sollte es in ihrem Interesse
sein die Gefangenen zu befreien und zu entkommen. Sollte diese Situation entstehen, wird sich das Tempo
des Abenteuers von einer frei flieRenden Untersuchung und Interaktion zu einer schnellen Verfolgungsjagd
entwickeln. Obwohl es unméglich ist alle denkbaren Entwicklungen fiir solch ein Event vorherzusagen, sind
einige wahrscheinlichere Uberlegungen hier detailliert beschrieben.

19. Handlungs-Schritt
DIE ERKENNTNIS (Helden wissen worum es geht)
Entweder erlangen die Spieler durch Befragung von anderen Teilnehmern oder durch das Erkunden und
Findung der Hiitte Informationen. Ab jetzt ist es schwer vorherzusagen, was oder wie der Verlauf seinen
Gang nehmen wird.

EIN PLAN MUSS HER

Zum einen missen die Spieler ihr Verschwinden organisieren. Dies kénnte méglicherweise beinhalten einen
Charakter auszuschicken, der das Schiff startet und damit ins Camp fliegt, oder ein Skiff der Jager zu steh-
len. Jede dieser Optionen bietet eine Chance fiir einen Piloten Charakter sein Talent unter Beweis zu stellen
und méglicherweise schwerere Waffen gegen die Feinde einsetzen zu kénnen.

Zur selben Zeit muss jemand Seng Windrunner und die anderen Gefangenen befreien. Dies kénnte ein Ab-
lenkungsmandver bendtigen, wie die Organisation einer Jagd oder auch einen Hinterhalt bei einer gerade
stattfindenden. Es gibt immer auch die Méglichkeit eines direkten Ansatzes wie beispielsweise die Stiir-
mung des Schuppens und das ausschalten der Wachen.

20. Handlungs-Schritt

DIE FLUCHT (Ab durch die Mitte)

Was oder wie nun passiert ist abhdngig davon, wie die Charaktere ihr weiteres Vorgehen planen und um-
setzen. Eine Flucht wird sicher nicht ohne Verfolgung und Kampf ablaufen. So oder so, muss Seng Wind-
runner befreit sein, sonst ist ihr ganzes Unterfangen umsonst gewesen. Sie kénnen diese Aktion auch auf
den Weg ihrer Flucht durchfiihren. Wie oder was sie machen, sollte vorher von ihnen genau tiberlegt wer-
den und sich im Klaren sein, dass wenn sie nicht umgehend einen Plan erdenken, ihr Ziel zur Jagd eingesetzt
wird.

OPTIONAL
Gleichzeitig:
e Spieler missen ihre Flucht/Verschwinden organisieren
e Ein Spieler-Charakter kann das Schiff holen, wahrend die anderen Seng Windrunner befreien

Alles zugleich:
e Spieler befreien auf der Flucht Seng Windrunner aus dem Bunker und fliehen mit einer Skiff oder zu
Fuf3 zu ihrem Schiff

Ablenkung:
e Sie planen eine eigene Jagd oder lenken die anderen ab, wahrend Seng Windrunner befreit wird

REDEN ODER KAMPFEN

Aufgrund der verschiedenen Philosophien zwischen den Oonta Geschwistern besteht auch die Méglichkeit
fiir die SCs Moxo’s Geheimnis an Plateena zu verraten, falls dieser ihnen nicht hilft. Dies kénnte wiederum
zu Schwierigkeiten mit Leutnant Herkin fiihren. Letztendlich ist einer der Gefangenen ein Feind des Imperi-
ums und der Imperiale Offizier ist nicht daran interessiert ihn freizulassen. Dariiber hinaus besteht die M6g-
lichkeit, falls er herausgefunden hat, dass die SCs Dreck am Stecken haben, dass er dies als Vorwand nutzt,
gegen sie vor zu gehen. Aus diesem Grund kénnte es trotzdem nétig sein, dass sich die SCs den Weg aus
dem Camp freischiefen missen.

BEFREIT
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21. Handlungs-Schritt
DIPLOMATIE (Uberzeugung der Oontas)
Vielleicht gehen die Spieler-Charaktere zu Plateena oder Goova Oonta und erzahlen ihr, was hier vor sich
geht. Beide sind nicht damit einverstanden, wollen aber dem Imperium keinen Grund geben, sie als Feind zu
betrachten. Dennoch wiirden sie bei solch einem Versuch Erfolg haben und Herkin wiirde zur Rede gestellt.

WICHTIG!

Wenn die Spieler-Charaktere sich fiir einen Kampf entscheiden, wird schnell das Camp in Alarmbereitschaft
versetzt und die Wachen werden eingreifen. Zuséatzlich kann auch Herkin Verstarkung anfordern, wenn die
Verluste sichtbar werden. Erfdhrt er eventuell den Grund fiir das Gefecht - z.B. die Abenteurer kimpfen am
Bunker der Gefangenen oder die Wachen berichten vom Ausbruch, wird er das ebenfalls tun. Dazu siehe
weiter unten Handlungsschritt 22.

VERSTARKUNG ANFORDERN

Herkin selbst kann auch Hilfe von oben anfordern, in Form eines Shuttles voller Sturmtruppen oder einiger
TIE-Fighter. Ersteres ist eine gute Moglichkeit falls die SCs irgendwo im Jagdcamp festgenagelt wurden
oder falls sie in das umliegende Sumpfland fliehen ohne M&glichkeit an ihr Schiff zu kommen. Die andere
Méglichkeit mach Sinn, falls die SCs es geschafft haben an Bord ihres Schiffes zu kommen und den Planeten
zu verlassen. In diesem Fall dauert es 6 Runden - vorausgesetzt die SCs fliegen auf direktem Weg ins All -
bis sie den Masseschatten von Rodia verlassen haben und in den Hyperraum springen kénnen.

22. Handlungs-Schritt
STURMTRUPPEN (Heiler Kampf beginnt)
Ab einem gewissen Zeitpunkt wird die Chance immer gréRer, dass Herkin Truppen einsetzt oder TIE-Fighter
starten lasst. Dies kann durch folgende Handlungen ausgelst werden:

e Die Gruppe konnte erfolgreich bei Alarm das Camp verlassen. Eine Fdhre mit Sturmtruppen wird
zur Landeplattform ihres Schiffes geschickt. 12 Sturmtruppen

e Der Kampf im Camp hat hohe Verluste bei den Wachen gefordert, ein Shuttle landet auf der Platt-
form im Lager. 12 Sturmtruppen

e Die Spieler-Charaktere sind in den Dschungel entkommen und werden gejagt. 12 Sturmtruppen

Im Orbit auf ihrer Flucht werden 2 TIE-Fighter versuchen, sie abzufangen, sollte sie erfolgreich das Schiff
erreicht haben und in den Hyperraum fliehen wollen.

IM ANSCHLUSS

Wenn die SCs es geschafft haben die Blutjagd aufzudecken und die Gefangen zu befreien, haben sie einige
wichtige Verbiindete gewonnen - und sich machtige Feinde gemacht. Zum einen haben sie die Aufmerk-
samkeit von Leutnant Herkin auf sich gezogen, der ihre weiteren Aktivitdten weiter verfolgen wird. Er
kénnte zu einem widerkehrenden Gegner werden, einem Erzfeind, der immer wieder auftaucht und nach
ihrem Leben trachtet.

Wenn Moxa Oonta entehrt wurde, stellt er eine weitere Gefahr dar. Er ist immer noch ein Jager und méchte
Rache an den SCs Uben. Zu diesem Zweck schickt er seine Rodianer aus in der Hoffnung seine Feinde an
einem Ort zu finden an dem er sich ungestért an ihnen rdchen kann. Aufgrund seiner Kontakte zu anderen
Jagern kénnte dies zu beliebig vielen unangenehmen Uberraschungen in den Raumhéfen der Galaxis fiih-
ren.

Die gefangenen die ihre Tortur iberlebt haben driicken ihre Dankbarkeit gegeniiber den SCs aus in Verbin-
dung mit einer Belohnung. Imik Suum ist letztlich ein erfahrener Techniker und bietet den SCs seine Dienste
an, ihre Ausristung zu modifizieren. Dariiber hinaus kénnen er und Seng den Kontakt zur wachsenden Re-
bellion herstellen, was als Anhaltspunkt fiir weitere Abenteuer dienen kann. Letztlich haben sie noch unver-
richtete Geschédfte zu erledigen, bei denen sie von den Rodianern durch die unsanfte Unterbrechung in
Form der Gefangenname gestort wurden. Zusdtzlich kann der Spielleiter andere NSC-Gefangene als zukdinf-
tige Anhaltspunkte fiir Abenteuer benutzen, andere Charaktere, die in Konflikt mit dem Imperium geraten
sind und daraufhin gefangen genommen wurden und verschwanden.

BEFREIT
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SENG WINDRUNNER [RIVALE]

PN RUEME PALLENSKRAFY

2 13 12 si | =

Werte:

Rasse: Mensch (m)

Fertigkeiten: Athletik ( ), Charme (@ #®), Coolness

( #), Fihrungsqualitat ( ®), Heimlichkeit (4 $),
Kérperbeherrschung (- ##), Mechanik (_#), Pilot (Planetar)
( ), Pilot (Weltraum) ( ), Uberleben (), Wach-
samkeit (), Wahrnehmung (' #), Widerstandskraft (),
Handgemenge ( ), Leichte Fernkampfwaffen ( ).
Talente: Vollgas, Pilotenass

Fertigkeiten: Athletik ( ), Charme ( #4), Coolness ( ).

=i H . i Fuhrungsqualitit (  4), Heimiichkeit ( #4),
Sonderfahigkeiten: keine Korpersanamaanung 64) Wecank (&) Mediin( ®) Pit (i
e . netar) ( ). Pilot (Weltraum) ( ). Uberleben ( ). Wachsam-
Ausriistung: keine keit (), Wahmehmung (), Widerstandsiraft( #)
). Leichte ( ).
. i Talente: Voligas, Pilotenass
Waffe. kelne Sondergahigkeiten: keine
Ausristung: keine
Waffen: keine
N\ V4

Die mehrere Meter langen Ghests von Rodia haben scharfe
Klauen an Handen und FiiBen. Ihr mit scharfen Zdhnen besetzter Kiefer ist stark genug, um die Metallhiille
eines Landgleiters zu beschadigen. Sie besitzen zwei helle, runde Augen, mit denen sie ihre Beute beobach-
ten, um in einem unachtsamen Moment aus dem Hinterhalt anzugreifen. Dazu verstecken sich Ghests meist
in den seichten, triiben Gewdssern der Sumpfgebiete auf Rodia, aus denen sie explosionsartig auftauchen
und an der Oberflache nach ihrer Beute schnappen. lhre bevorzugte Nahrung sind Pflanzenfresser und
Végel. Allerdings sind Ghests nicht in der Lage, ihre Beutetiere von leblosen Objekten zu unterscheiden, da
sie nur die Umrisse erkennen. Obwohl sich die Tiere an Land bewegen kénnen, bevorzugen sie es, im Was-
ser zu bleiben, da sie iiber Land weitaus langsamer vorankommen. lhre Arme sind stark genug, um Fahr-
zeuge zu werfen. Aufgrund ihrer hohen Angriffsgeschwindigkeit schafft es kaum ein Jager, zu einem t&dli-
chen Schuss anzusetzen, bevor ihn der Ghest erreicht.

STARKE GEWANDTHEIT Bl INTELLIGENZ WILLENSKRAFT: CHARISMA

L WUNDEN 4 f ERSCHOPFUNG 4
[6] 15 [12][1 1]

Rasse: Ghest

Fertigkeiten: Coolness (), Heimlichkeit (), Wachsamkeit (), Widerstandskraft (_ $®&#®),
Wahrnehmung ( ), Handgemenge ( $49)

Talente: Antagonist 1

Sonderfdhigkeiten: Silhouette 2, Wilder Hinterhalt, Furchterregender Hinterhalt

Ausriistung: keine

Waffe: Zdhne und Klauen ( $ 9 9) (Reichweite: Nahkampf, Schaden 7, Kritisch £2424?, Eigenschaften:
Durchbohrend 2, Tédlich 3)

’ GHEST [RIVALE]
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ANHANG - SABACC

»Einen Wookie sollten man besser nicht drgern. Denn wenn er verliert, kann es schon mal sein, dass er vor
Wut seinem Gegenspieler den Arm auskugelt.*

- Han Solo, Schmuggler und Captain des Rasenden Falken




ANHANG
SABACC

Es kann vorkommen, dass die Spieler-Charaktere in einer Cantina landen, in der Kartenspiele gespielt wer-
den. In solche einem Fall kann entweder eine Fahigkeiten-Probe durchgefiihrt werden, oder eine echte und
richtige Partie mit den Spielern gespielt werden. Es soll am Ende allen Spall machen und ist daher immer
eine Entscheidung der Rollenspiel-Runde. Nun aber zu den Regeln von SABACC, was ein echt interessantes
Kartenspiel ist.

DIE KARTEN

Es gibt 76 Karten, die in 4 Sets mit jeweils 15 Karten und 8 Extra-Paare unterteilt sind:
Die Sets beim SABACC heilRen:

Schwert

Jedes Set besteht aus 15 Karten, 11 normalen mit den Werten von 1 bis 11 und 4 Motivkarten von 12 bis 15. Bei
den Motivkarten jedes Sets werden Persdnlichkeiten aus verschiedenen Themengebieten dargestellt.

Unter Schwert zeigen sich die gréiten Krieger (Jaja, Kriege machen niemanden grof8 ... ) und Kampfer der
Galaxis, unter dem Set Kolben werden die besten Schiitzen und Revolverhelden aufgefiihrt, bei Miinzen
kommen sowohl machtige und gierige Handler als auch zwielichtige Ganoven vor und Stab fasst die mach-
tigsten und einflussreichsten Figuren aus Star Wars zusammen.

N

E—— G Ermr—
SCHWERT CONNANDER [ 12 (1t MiNz MASTER D),

— ="
STAB MiSTRESS [13
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Des Weiteren gibt es im Spiel 8 Extrapaare, die allesamt eine negative Wertung haben

0 Der Narr

-2 Konigin der Luft/
Konigin der Finsternis

-8 Die Ausdauer

-1 Die Balance

-13  DerTod

-14 Die MaRigung

-15 Das Bdse

-17 Der Stern

—
N .'4
Beim Sabacc gibt es 2 besonde- \ " a &’
re Kartenkombinationen, mit S \ — \Lﬂ

denen ein Spieler eine Runde - Der NARR
fir sich entscheiden kann. Zum , - ‘
einen den “puren Sabacc”, “ =N i (1 ”/5’4“\
eine Kombination, bei der der '[W/f/? &

Spieler einen Gesamtwert von g
23 aus beliebigen Karten auf
der Hand hat. Zum anderen die
Narrenhand, das machtigste

Blatt im Spiel, das sogar den Sabacc schldgt. Dafiir benétigt der Spieler eine 2 und eine 3, egal welchen Sets,
und den Narr, die Karte mit dem Wert null.

SPIELUBERSICHT
An einer Partie kdnnen 2 bis 8 Spieler teilnehmen.

Sabacc wird rundenweise gespielt. Ziel jeder Runde ist es, die héchste Punktzahl méglichst nahe unterhalb
der 23 oder genau die 23 zu erreichen. Dafiir werden die Zahlenwerte der eigenen Karten auf der Hand ad-
diert. Hat der Spieler Karten im Gesamtwert von Uber 23, unter -23 oder exakt 0 auf der Hand, ist er ausge-
bombt und muss eine Strafe zahlen.

Das Spiel wird mit Einsatzen gespielt. Diese werden in 2 unterschiedliche Topfe eingezahlt, den Rundentopf
und den Sabacc-Topf. Den Rundentopf erhdlt der Gewinner der jeweiligen Runde, der Sabacctopf wird zu-
satzlich zum Rundentopf ausgezahlt, wenn der Gewinner einen “puren Sabacc”, also exakt 23 Punkte in der
Hand halt.

Kann ein Spieler keinen Einsatz mehr zahlen oder die Einsdtze wahrend einer Runde nicht mehr halten, so
scheidet er aus. Eine Partie ist gewonnen, wenn alle anderen Spieler nicht mehr genug Credits besitzen, um
ihre Einsdtze zu zahlen.

SPIELBEGINN
Spielvorbereitung:

Zum Spielen von Sabacc benétigt man ein komplettes Sabacc-Kartenset, einen normalen, 6-seitigen Wiirfel,
einen Runden- und einen Sabacc-Topf. Fiir die Tépfe kann man Schalen oder Teller verwenden, aber auch ein-
fach 2 Fldchen auf dem Spieltisch dafiir bestimmen. AufSerdem benétigt man Geld fiir die Einsdtze, am besten
benutzt man jedoch einfach Spielchips, die zu Beginn gleichmdfig aufgeteilt werden.

Zundachst wird von den Mitspielern ein Geber bestimmt, der sofort den Kartenstapel ordentlich durch-
mischt. Alle Spieler zahlen nun einen Starteinsatz von jeweils 10 Credits in die beiden Tépfe ein, um das Spiel
zu starten. Nun verteilt der Geber die Karten, jeder Spieler bekommt genau 2. Da die eigenen Karten von
den Mitspielern nicht gesehen werden sollen, werden sie die ganze Partie Giber verdeckt gehalten und ge-
spielt. Die restlichen Karten werden als Stapel in der Spieltischmitte abgelegt. Der Spieler links vom Geber
beginnt die Runde.

SABACC
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DIE 4 SPIELPHASEN
Jeder Spieler, der an der Reihe ist, muss 4 Spielphasen durchlaufen um seinen Zug zu beenden.

Die Wettphase
Der Spieler hat hier 3 Méglichkeiten:

1. Ist er der Erste in dieser Runde und wurde somit noch kein Wetteinsatz gesetzt, muss er 10 Credits Ein-
satz in den Rundentopf einzahlen.

2. Wurde bereits ein Wetteinsatz gesetzt, so hat der Spieler die Moglichkeit diesen zu halten und diesel-
be Summe in den Rundentopf zu zahlen oder er kann den Einsatz mindestens um 10 Credits und ma-
ximal um die Halfte des sich momentan im Rundentopf befindlichen Geldes erhéhen.

3. Sieht ein Spieler mit seinen Karten keine Chance mehr, diese Runde noch zu gewinnen, so hat er nur
jetzt die Moglichkeit auszusteigen. Er wirft dazu seine Karten in die Spieltischmitte und muss zudem
eine Strafe von 10 Credits in den Sabacc-Topf zahlen.

Wiirfelphase

Beim echten Sabacc im Star Wars-Universum haben sowohl Spieltisch als auch Spielkarten eine bemer-
kenswerte Besonderheit, die diesem Kartenset leider, aber verstdndlicherweise fehlt. Ein Computerpro-
gramm im Spieltisch verandert in zuféllig gewahlten Abstdnden willkirlich die Werte aller (!) sich im Spiel
befindlichen Karten. Dieser Mechanismus ist es, der Sabacc seine Unberechenbarkeit und seine Spannung
verleiht. Ein Spieler kann gerade eben noch ein spitzen Gewinnblatt in der Hand halten und schon im nachs-
ten Moment ausgebombt sein.

Um diesen zufallsgesteuerten Vorgang zu simulieren wird in diesem Regelwerk ein Wiirfel verwendet.

Hat ein Spieler die Wettphase beendet, so wiirfelt er. Das Ergebnis hat folgende Auswirkungen:

1bis 5 keine Auswirkungen
6 Kartenwerte verandern sich

Im Falle einer 6 zieht jeder Spieler von seinem rechten Nachbarn eine verdeckte Karte und lasst den Mit-
spieler zu seiner Linken eine der eigenen Karten nehmen. Dieser Modus verdndert willkiirlich den Gesamt-
wert der eigenen Karten, ohne den Spielfluss sonderlich zu stéren, ist aber relativ weit vom Original ent-
fernt.

Eine alternative Spielervariante ist, dass im Falle einer 6 alle Spieler ihre Karten in die Mitte werfen, worauf-
hin der Geber diese mischt und wieder an alle verteilt. Dabei muss natiirlich darauf geachtet werden, dass
jeder Spieler die gleiche Anzahl an Karten, die er zuvor auf der Hand hatte, erhdlt. Dieser Modus ist wesent-
lich ndher am Original, da sich alle Kernwerte &ndern (aufler man erhalt zuféllig wieder eine oder mehrere
der eigenen Karten), er ist aber auch zeitaufwendiger und bremst den Spielfluss ein wenig.

Sprechphase

Im Anschluss an die Wiirfelphase fragt der sich am Zug befindende Spieler seine Mitspieler, ob jemand das
Blatt sehen mdchte. Ist dies nicht der Fall, kann der Spieler mit der letzten Phase weitermachen. Mochte
jemand anderes die Karten sehen, so miissen alle Spieler ihre Karten offen auf den Tisch legen und sagen,
welchen Gesamtwert sie erreicht haben.

Das Anschauen der Karten beendet eine Runde.

Wichtig: Der sich am Zug befindende Spieler kann nicht selbst die Karten sehen wollen. Aufferdem miissen in
dieser Runde bereits alle Spieler einmal dran gewesen sein, bevor man das Blatt sehen kann.

Kartenphase
In der letzten Spielphase hat der Spieler die Méglichkeit, den Gesamtwert seiner Karten zu verdndern, um
seine Siegchancen zu verbessern. Dazu stehen ihm 2 Alternativen offen:

1. Der Spieler kann eine zusatzliche Karte vom Kartenstapel ziehen und so hoffen, dass der Wert all sei-
ner Karten ndher an die 23 riickt.

SABACC
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2. Sobald ein Spieler 3 oder mehr Karten auf der Hand hat, besteht zudem die Méglichkeit, eine der Kar-
ten zu tauschen. Dazu legt man eine der Spielkarten neben dem Kartenstapel in der Mitte ab und zieht
anschliefend eine neue vom Stapel.

Hdlt ein Spieler nur 2 Karten, kann er keine Karten tauschen! Ebenso muss fiir jede abgelegte Karte eine
neue gezogen werden!

Es gibt beim Sabacc keine Begrenzung fiir die maximale Anzahl von Karten, die ein Spieler besitzen darf, es
miissen jedoch stets mindestens 2 sein.

Nach Beendigung aller 4 Phasen und somit des Spielzuges wird im Uhrzeigersinn weitergespielt und jedes
Mal werden die 4 Spielphasen durchlaufen.

BEENDEN EINER RUNDE
Wenn ein Spieler die Karten sehen will, gewinnt derjenige, dessen Karten addiert der 23 am nédchsten kom-
men oder genau 23 ergeben, ohne diese zu tiberschreiten.

Der Gewinner der Runde erhdlt die Einsdtze aus dem Rundentopf. Hat ein Spieler zudem noch einen ,,puren
Sabacc’, also Karten im Gesamtwert von genau 23, bekommt er auflerdem den Sabacc-Topf ausgezahlt.

Alle Mitspieler, deren Kartengesamtwert groRer als 23, kleiner als -23 oder genau 0 ist, sind ausgebombt. Sie
miissen als Strafe den Gegenwert aller sich im Rundentopf befindlichen Credits in den Sabacc-Topf einzah-
len.

Mochte ein Spieler die Karten sehen, gewinnt dann jedoch NICHT diese Runde, so stirbt er den Narrentod
und muss — als wére er ausgebombt - eine Strafe in Hohe des Rundentopfes in den Sabacc-Topf einzahlen.

Haben 2 oder mehr Spieler den gleichen héchsten Kartenwert dieser Runde, kommt es zu einem Stechen.
Jeder zieht eine Karte vom Stapel. Es gewinnt der Spieler, der nun naher an der 23 liegt.

SABACC
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STAR WARS

ROLLENSPIE

L)

Es war ein or langer Zeit in einer 9
weit, wei t axis

- —

Rodianer sind eine Spezies mit stolzer Jagdtradition. Seit Jahrtausenden
haben sie sich den Ruf erarbeitet, ausgezeichnete Jager zu sein. Die Oonta-
Familie hat sich allerdings vor kurzem in miese Geschafte verwickeln lassen.

Der dlteste Sohn der Familie, Moxo Oonta, hat sich mit dem imperialen
Leutnant Herkin und einigen Kernweltlern zusammengeschlossen, die nach

@8in paar exotische/Abenteuergsuchen. Zu diesem Zweck hat Mox begonnen,
GefangeneMaus  der: lmperlalen Burokratle-:zu befreien um sie nun als an-
qp‘uchsvol zZicle {fum g@ﬁmg,ﬂagdwcaf@mgﬁ@ﬂtmg g zu benutzen.
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Eﬁ[m Ereund v%r&.%( Suum, ein meiischllcher .S-\v@’@p- Jockey namens Seng

g ner,‘verschwand vor‘l«urzer“ﬁ"o/m Rlaneten Cularin. Imik weif3, dass
o [H]@[fﬂ@ﬁm be’t‘ﬁl‘gw:ar rundfdass.dieser re:g’t‘ai_mafilg Mos Shuuta auf Tatooine
besucht Aus dlsem @mm@ﬂ hofft der Sullustaner die Gruppe zu treffen, die
Sich mﬁi‘t ieemo dem’Hutten ngelegt hat, in der Hoffnung, dass sie dazu fa-

hig sing zu helie) se.rmeun@l zu finden. .
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