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Hintergrund
Nachdem es den Laborscannern auf 
Forschungsstation L36 entgangen war, 
dass das geborgene Objekt 1404 (ein  
Meteoritenfragment) eine psionische 
Verunreinigung enthielt, nahm das 
Unglück beim routinemäßigen Kühl- 
und Reinigungsvorgang seinen Lauf und 
korrumpierende Materie wurde in das 
Wasserkreislaufsystem gespült.
Durch die Aufnahme des kontaminierten 
Wassers wurden die Forscher zu 
willenlosen Verwesern und die Pflanzen 
im Gartenbereich mutierten ebenso wie 
die Laborratte Sir Monroe.

Einstieg in Abenteuer
Gespielt wird im Freiflug-Modus, die 
Charaktere besitzen also idealerweise ein 
eigenes Raumschiff. Ob man nun durch 
Zufall auf Forschungsstation L36 trifft 
oder gar den Deal hat, einen der Forscher 
von dort in seine Heimat zu befördern, 
bleibt ganz der Spielleitung überlassen.

Bei L36 handelt es sich um eine von 
unzähligen Forschungsstationen, die im 
Auftrag von Konzernen oder Regierungen 
in den Weiten des Alls Messungen und 
Experimente durchführen.
Letztendlich wird man bei Annäherung 
feststellen, dass niemand auf 
Funkkontakt reagiert, obwohl die 
Schiffsscanner Lebenszeichen (nicht 
genauer präzisierbar) anzeigen.

Betreten der Station
Forschungsstation L36 besitzt zwei 
Andockschleusen (1 & 18), an die man mit 
einem Dockingtunnel anlegt.
Da von Innen keine Freigabe erteilt 
wird, bleibt den Charakteren nur eine 
Probe auf Mechatronik, um manuell die 
Sicherungen zu deaktivieren, damit man 
die Schleusenkammer betreten kann.

Das Mistding geht nicht auf!

Sollten alle Mechatronik-Proben an 
beiden Schleusen  (trotz ) misslingen, 
bleibt immer noch der beherzte 
Schuss auf das Kontrollpanel, um den 
Schließmechanismus zu deaktivieren.

Look & Feel
L36 ist eine hochmoderne 
Forschungsstation mit hell 
erleuchteten Gängen und Laboren in 
hygienischem Weiß. Auf der Station, 
mit ihren sanft aufzischenden Türen 
und wohltemperierten Räumen 
herrscht künstliche Schwerkraft. 
In unregelmäßigen Abständen geben 
abgerundete Fensterfronten aus 
Tripanglas an Decken und Wänden 
den Blick auf das Sternenmeer frei. 
Das über Wandsprecher aktivierbare,  
stationsweite Kommunikationssystem 
funktioniert ebenso wie die 
Lebenserhaltung tadelos, auch wenn 
alles still und verlassen wirkt.
Die Wände halten einem Beschuss 
einfacher Waffen stand, nicht jedoch 
panzerbrechender Munition oder 
Explosionsgranaten, was für jeden das 
Ende bedeuten würde (und den SC mit 
GEI+VE auch klar ist, sollten sie mit 
solchen Waffen arbeiten).

1. Schleuse A
Hat man die Schleusenkammer betreten 
und geschlossen, kann per Knopfdruck 
der Druckausgleich eingeleitet werden, 
der eine Minute dauert. Danach kann 
man ungehindert die Schleusenkammer 
durch die andere Tür verlassen.

Türen

Die auf der Karte rot gekennzeichneten 
Türen sind abgeriegelt (im Text mit 

 markiert) und vor Ort nur mit 
Mechatronik-Proben zu öffnen.

2. Werkstatt 
Dieser unordentliche Raum passt optisch 
nicht wirklich zum Rest der Station. Der 
Bereich dient als Lager für verschiedenes 
Werkzeug (Gesamtwert 280 Credits) und 
Stationswerkstatt. Auf einer Werkbank 
befindet sich ein aufgeschraubter 
Sensorhelm, dessen Nachtsicht nicht 
funktioniert (mit Mechatronik-Probe und 
2h Arbeit reparierbar). Daneben kann 
man hier noch ein kaputtes Kühlaggregat 
(8 Credits), einen Toolstick (Mechatronik 
+1), einen Schweißbrenner und einen 
Werkzeugkasten (Mechatronik +1, Laufen 
-0,5m) finden.

3. Raumanzüge 
Hier befinden sich 7 Raumanzüge und 4 
Schubdüsenrucksäcke für Außeneinsätze.

Ratten-Ortung
Die mutierte Laborratte Sir Monroe 
streift durch die Station und in jedem 
der mit  markierten Räume besteht 
eine Chance von 1-5 auf W20 sie 
anzutreffen. 
Bei Nichtanwesenheit wird einer von 
vier Ortungskreisen markiert:

   

Sind alle vier gekennzeichnet, trifft 
man beim nächsten  automatisch 
auf Sir Monroe. 

4. Kontrollraum 
Dieser Raum dient als Stationsbrücke, 
ihre Konsolen ermöglichen Zugriff auf 
das Stationsnetzwerk, sofern man Zugang 
über das Terminal erhält. Dafür muss eine 
vergleichende Hacken-Probe  gegen die 
Firewall (PW: 20) gelingen, wodurch man 
schließlich vollen Zugriff bekommt auf:

• Die Lagepläne der Station
• Die Kameras bei 12, 13 und 15
• Die Türverriegelungen
• Die künstliche Schwerkraft an Bord
• Das Lebenserhaltungssystem von L36
• Das Kommunikationssystem
• Raumbeleuchtungen/-temperaturen
• Das Stationslogbuch
• Alles, was sonst noch Sinn macht

Über das Logbuch kann man von Objekt 
1404 erfahren, was der Fehlscan und die 
anschließende Abspülung bewirkten, aber 
muss sich das genaue Geschehen selbst 
zusammenreimen.

5. Besprechungsraum 
Auf einem der Tische liegt ein STA 
(Firewall 15) mit unzähligen Daten 
über Sonnenflecken (Wissensgebiet 
Sonnen +I). Zwischen den Tischen ist 
ein Holoprojektor montiert. Sir Monroe 
- sofern anwesend - lauert unter den 
Tischen.
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6. Aufenthaltsraum
Hier pflegten die Wissenschaftler sich zu 
entspannen oder gemeinsam zu essen, 
doch nun sind aus ihnen durch verdorbene 
Psikraft wandelnde Tote geworden:
5 Verweser drehen sich in ihren Kitteln 
zu den (vermutlich überraschten) SC um 
und greifen mit gurgelndem Krakele und 
wild fuchtelnden Armen an!
Einer der Verweser trägt nichtsahnend 
noch immer  eine Sensorbrille, am Boden 
liegen 4 zerbissene STAs.

7. Vorratslager
Hier lagern Obst, Gemüse und Getreide 
aus Eigenanbau in Speichertonnen.

8. Küche
Die schon längere Zeit nicht mehr 
genutzte Küchensektion von L36.

Vorsicht: Tödliches Wasser!

Sämtliches Wasser aus den Hähnen der 
Station verlangt W20 Stunden nach dem 
Verzehr eine Krankheiten-trotzen-Probe, 
ansonsten stirbt der SC und wird zu 
einem willenlosen Verweser! Sowas...

9. Kühlraum
In flachen Schränken werden hier 
unzählige Proben in Reagenzgläsern 
gelagert.

10. Krankenstation
Gewährt auf Medic +I; Medizinische, fest 
montierte Geräte im Wert von 5x (W20 
x W20) Credits, genügend Werkzeuge 
und Medikamente, um 2 Arztkoffer zu 
bestücken sowie 20 Dosen S.T.I.L.L.

11. Kabinen 
Jede Kabine enthält eine Wohn- und 
Badeinheit und enthält persönliche Dinge 
wie Bekleidung, Hygieneartikel oder ein 
Holopic von Verwandten.
a: Nicht weiteres hier.
b: Credstick mit 2W20 Credits.
c: Eine Pistole sowie ein Sensorhelm. 
d: Wie b sowie je ein STA (FW: 15) mit 
unwichtigen, persönlichen Daten.

12. Labor A 
Labortische mit technischem Gerät 
säumen die Wände, ein kleiner, 
zerborstener Käfig (er wurde Sir Monroe 
zu eng) liegt in einer Ecke.
Wer sich hier bedient, kann bis zu 7 
verschiedene Laborwerkzeuge im Wert 
von jeweils 2W20 Credits einstecken, 
zudem liegt hier noch der BoardStick 
eines HoloLaptops.
In einer Metallschachtel lagert ein 
handgroßer Metallwürfel mit einem 
pixeligen Leuchtdiodengesicht, der 
Fragen (völlig zufällig) mit Ja oder Nein 
beantwortet (und nicht wirklich etwas 
wert ist).

13. Gartensektor
Von außen (ob durch die nur hier 
verglasten Türen oder über eine 
schwenkbare Deckenkamera Kamera) 
ist nichts zu sehen, da alles von zu hoher 
Luftfeuchtigkeit beschlagen ist. Im 
Inneren hat das verseuchte Wasser dazu 
geführt, dass die üppig gewachsenen 
Pflanzen (= schwieriges Gelände) zu 4 
Unkrautlern mutiert sind, welche im  
Dickicht unbemerkbar lauern bzw. sich 
entfernenden Charakteren folgen!

14. Waffen- & Sprengstofflager 
Für Experiment oder für Notfälle lagern 
hier 4 Pistolen, 2 Sturmgewehre, 7 
Schutzwesten sowie 4 Haftminen samt 
dazugehöriger Zündtimer.

15. Labor B 
Dieses Labor beinhaltet neben den 
üblichen Tischen, Laborinstrumenten 
und Reagenzien eine (deaktivierte) 
Kraftfeldisolierzelle.
Wer sich hier bedient, kann bis zu 4 
verschiedene Laborwerkzeuge im Wert 
von jeweils 4W20 Credits einstecken.
In einer Ecke stehen Magnetstiefel, an der 
Wand hängen zwei Strahlenschutzanzüge 
und in einer Schublade liegen 1x 
Schockhandschuhe. 
Zudem steckt hier auf einem Tragestativ, 
welches auf einem großen Abflussgitter 
steht, das faustgroße Meteoritenfragment 
Objekt 1404.

16. Maschienraum 
Dieser Raum regelt die Energieversorgung 
des Schiffes und beinhaltet zudem 
eine totgebissene, halbverspeiste 
Wissenschaftlerleiche und den letzten 
Verweser (beide sperrten sich zum 
Schutz vor ihren bereits befallenen 
Kollegen hier ein).

17. Lagerkisten 
Dieser Bereich ist bis auf einen Automaten 
für Energieriegel, Naschkram und 
Softdrinks (je 1 Bit) leer.

18. Schleuse B
Siehe 1.

1 Feld = 1m²

DECKPLÄNE VON FORSCHUNGSSTATION L36
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NICHTSPIELER-CHARAKTERE
VERWESER

KÖR: 10 AGI: 4 GEI: 0
ST: 3 BE: 0 VE: 0
HÄ: 5 GE: 0 AU: 0

25 15 4 3 13 -
Nahkampfwaffen GA Waffeneig.

Fäulnispranke +2 15 -

UNKRAUTLER (GK: Klein)

KÖR: 14 AGI: 9 GEI: 1
ST: 4 BE: 0 VE: 0
HÄ: 4 GE: 4 AU: 0

14 18+1 13 5,5 18 13
Nahkampfwaffen GA Waffeneig.

Wurzelschläge +2 20 -

Fernkampfwaffen GA Waffeneig.

Dornenhagel +4 17 - -1

Rüstungen PA

Schalenblätter 1 - -

SIR MONROE (GK: Groß)

KÖR: 9 AGI: 4 GEI: 1
ST: 4 BE: - VE: -
HÄ: 3 GE: - AU: -

66 12+1 4 4 13 -
Nahkampfwaffen GA Waffeneig.

Zerteilender Biss +2 15 -2
Rüstungen PA

Ranziges Fell 1 - -

Folgender Lageplan kann den Spielern ausgehändigt werden, sollten ihre Charaktere das 
Stationsnetzwerk hacken und die Lagepläne von L36 aufrufen
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Das Ende des Abenteuers
Ob die Charaktere die mutierten Insassen 
vernichten, die Station plündern und sich 
klammheimlich aus dem Staub machen 
oder alles unberührt lassen und die 
zuständigen Behörden kontaktieren liegt 
in den Händen der Spieler.
Im Imperium ist solch eine Meldung 
weniger zu empfehlen, will man nicht 
selber ins Fadenkreuz der Ermittlungen 
geraten, während es in der Liga einige 
Zeit dauern könnte, bis man sich der 
Sache annimmt.

Letztendlich wird das Schiff der 
Charaktere seine Andockschleuse wieder 
einfahren und man sich neuen Abenteuern 
zuwenden, während die Station des Todes 
hinter ihnen im Sternenmeer versinkt.

Sollten sich einige Charaktere sogar 
selbst durch die Aufnahme von Wasser 
aus der Station infiziert haben, dürfte 
es noch interessant werden - vielleicht 
haben diese Verweser sogar eine Chance 
auf Heilung, wenn wenigstens einer ihrer 
Kameraden überlebt und kühn handelt.

UND DARAN DENKEN:

Schaue gelegentlich auf

Starslayers.de

vorbei und halte nach 
zusätzlichem Kartenmaterial 

und neuen Missions-2-Go  
Ausschau.


