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Hintergrund

Der omikronische Handler und Hob-
byjager Loandao ist ins Fender-Sys-
tem gereist um einige der seltenen
Tierarten zu erlegen. Auf Jan'Kana
hat er bereits erfolgreich an Jagden
auf teilgenommen und Trophien er-
beutet. Jetzt ndhert sich seine Zeit
im Fendersystem dem Ende zu, doch
hort er kurz vor seinem Abflug von
einem ganz besonders gefahrlichen
Tier mit prachtigem Pelz: Dem Char-
go von Raif. Nun sucht er eine Grup-
pe die ihn nach Raif bringen und bei
seiner Jagd assistieren — denn leider
verfiigt Loandao iiber kaum Talent
im Aufspliren der Beute, sondern
neigt dazu einem schwer verletzten
Tier nur noch den GnadenstoB zu ge-
ben (was nichts an der Tatsache an-
dert, dass er sich als groBer Jager
aufspielt).

Leider weiB auch ein Konkurrent Lo-
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Talente

Ausweichen I
Schlitzohr 11

Schiitze I (Schiefen +1)

Ausriistung

5 W20 Credits (auf CredStick) + Ausriistung,
2x S.T.I.L.L., 4 Healgums, 4 Coffeegums,
Winterkleidung, Safarihut, Fernglas;
Nachtsichtbrille

Fan STARSLAYERS

Jagcdzeit

ein Starslayers-Abenteuer im Fender-System

von Constantin Hoppe

andaos von seiner Leidenschaft fiir
die Jagd und hat eine Gruppe von 12
Soldnern (Werte siehe Sternenstreu-
ner Pdf, Seite 25) angeheuert, die
Loandao t6ten sollen. Kurz nachdem
die SC mit dem Omikroner aufgebro-
chen sind, werden sie sie mit ihrem
Shark-Raumtransporter verfolgen.

Anwerbung

Nach eine Job wird Loandao auf die
Charaktere zukommen und sie iiber
seine Jagdplane aufkliren: Er sucht
einige Jagdbegleiter, die ihn bei sei-
ner Unternehmung unterstiitzen
konnen. Dafiir wiirde er ihnen eine
Belohnung von insgesamt 2000 Cre-
dits in Aussicht stellen, er liasst sich
aber bis auf 2500 Credits hochhan-
deln (Spesen sind in dieser Summe
bereits enthalten). Sollte die Gruppe
"Ja" sagen, kann er sofort aufbre-
chen.

Der Weg nach Raif

Die Reise zu dem eisigen Planeten
verlauft ereignislos — aufler es soll zu
einer Begegnung mit Piraten kom-
men (siehe FenderSystem-PDF Seite
11). Sobald das Raumschiff der
Gruppe die Blockadezone erreicht,
wird das Tragerschiff Firebird sie ru-
fen, einen routinemifigen Schiffscan
durchfiithren und {iber das Handels-
embargo mit den Turanern aufkliren
— jeglicher Handel auf Raif ist der-
zeit untersagt. Wenn keine Lieferwa-
ren an Bord sind, darf das Schiff der

SC die Blockade allerdings passieren
(auf dem Riickweg werden sie die
Prozedur nochmals iiber sich erge-
hen lassen miissen).

Die Jagd

Nach Raif zu gelangen ist relativ ein-
fach, schwieriger ist es einen Chargo
auszumachen. Sollte die Gruppe in
der einzigen Siedlung DugTown lan-
den, werden sie von den Turanern
misstrauisch bedugt. Jedoch kann
man durch eine gelungene Umho-
ren-Probe oder eine finanzielle Auf-
merksamkeit von 50  Credits
durchaus die Lage einer Chargo-
Hohle im Hochland nérdlich der
Siedlung erfahren. Um den genauen
Ort der Hohle zu finden, muss dann
nur noch eine Spuren lesen-Probe -2
gelingen.

Zu FuB dauert es mindestens 2 Tage,
bis man die Hohle gefunden hat (je-
de Wiederholung der Spuren lesen-
Probe kostet einen halben Tag). Oh-

Frostwurm

IDiese seltsamen kristallinen Geschopfe machen die
eisigen Einéden von Raif unsicher. Ganze Schwdrme der
wurmartigen Kreaturen durchpfliigen Schnee und Eis
auf der Suche nach Fressbarem. Dabei scheinen sie ganz
besonders von Wirme angezogen zu werden.
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Nachtsicht Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

Natiirliche ‘Waffen Schlagen-Patzer gegen
Bewaffneten fithrt durch Waffentreffer augenblicklich zu
aktionsfreiem Schlagen-Angriff des Bewaffneten.

Beute

W20 Kristallschuppen (je 1 Credit)



ne feste Winterkleidung erhilt man
pro Tag 2 Punkte Erschopfungsscha-
den durch die Kalte, der sich erst in
warmer Umgebung wieder regene-
rieren lasst. In DugTown kostet ein
solcher Satz Kleidung 8o Credits fiir
ortsfremde Personen - an anderen
Orten im Fendersystem 40 Credits
pro Person. Zudem fiithrt der Weg
durch das  Revier  mehrerer
Frostwiirmer: Pro Reisetag besteht
eine Cance von PW:5 auf W20/2 der
kristallinen Wesen zu stofen.

Die Chargo-Hohle:
1 Hexfeld = 1 Meter

I-Eingang

Uber diesen Zugang kann man das
Lager des Chargo betreten. Hier lie-
gen einige Knochen und Uberreste
von Tieren und Turanern. Unter dem
Schnee (Wahrnehmungsprobe) liegt
ein Gewehr.

2-siidliche Kaverne

Hier befindet sich eine halbaufge-
fressene menschliche Leiche, die
kopfiiber in dem Eis an der Decke
héangt. Direkt unter der Leiche liegt
ein modifiziertes Kettenschwert (WB
+1 und INT +1). Es sieht ganz danach
aus, als hatte der Ungliickliche in sei-

nen letzten Minuten versucht das
Schwert zu erreichen, bevor der
Chargo ihn totete.

3-ndrdliche lKaverne

Durch diese Kaverne muss man sich
bewegen, um zum Lager des Chargo
zu kommen. Der Raum ist leer, doch
ist der Boden an der nordlichen
Wand (auf der Karte markiert) sehr
briichig (Wahrnehmungs-Probe -4
um die Stellen zu erkennen).
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| Betritt ein SC eines der
markierten Felder, bricht er bei
) einer 1-5 auf dem W20 ein und
| stiirzt 4 Meter tief (abwehrba-
rer Sturzschaden 12). danach
‘kann man sich nur mit einer

| Klettern-Probe oder Hilfe von
loben aus dem Loch befreien

(dauert 2 Runden).

4-norddstliche Kaverne

Hier halt sich derzeit der Chargo
(Werte siehe Fender-System PDF,
Seite 12) auf. Betritt die Gruppe die-

sen Raum, stiirzt sich die Bestie auf
sie und kdmpft bis zum Tod.

Das Finale

Mit der Erlegung des Chargo und der
Bergung des Kadavers — Loandao
wird darauf bestehen, dass nur er die
Kreatur toten darf, sonst droht er
den Sold der SC zu halbieren — ist die
Aufgabe der Gruppe eigentlich been-
det. Doch die angeheuerten S6ldner
warten nur darauf, dass sich der
Raumschiff der Gruppe wieder in die
Liifte erhebt. Zuerst werden sie ver-
suchen, die Charaktere tiber Funk
dazu zu bringen, ihnen Loandao
freiwillig zu iibergeben, ansonsten
drohen sie damit, das Schiff der
Gruppe zu zerstoren. Loandao wird
versuchen sie durch eine hohere Be-
lohnung fiir sich zu gewinnen - zu-
erst wird er den doppelten Sold
anbieten, maximal kann kann er ihn
verdreifachen, bevor seine Finanz-
mittel aufgebraucht sind. Sollte sich
die Gruppe weigern ihren Auftragge-
ber herauszugeben, wird das Sold-
nerschiff angreifen (die So6ldner
haben lediglich 4 Lenkraketen A an
Bord, die sie einsetzten konnen).





