b & fi = Sy

Lo AL S




£
a4
Ry

?{(g ?2"% .




Development Leads « Joe Pasini, Chris Sims, and
Owen K.C. Stephens

Authors « Alexander Augunas, Kate Baker, John Compton,
Adam Daigle, Brian Duckwitz, Eleanor Ferron,
Amanda Hamon Kunz, James Jacobs, Mikko Kallio,
Jason Keeley, Lyz Liddell, Ron Lundeen,
Robert G. McCreary, Mark Moreland, Matt Morris,
Adrian Ng, Joe Pasini, Lacy Pellazar, David N. Ross,
Stephen Rowe, Chris Sims, Owen K.C. Stephens,
James L. Sutter, and Russ Taylor

Cover Artist » Remko Troost

Interior Artists « Alexandur Alexandrov, David Alvarez,
Helge C. Balzer, Leonardo Borazio, Alberto Dal Lago,
Jorge Fares, Rodrigo Gonzalez Toledo,
Matthias Kinnigkeit, Roman Roland Kuteynikov,
Victor Manuel Leza Moreno, Raph Lomotan,
David Melvin, Alexander Nanitchkov, Mirco Paganessi,
Mary Jane PaJaron Ainur Salimova, Firat Solhan, and
Matias Tapia

Creative Directors  James Jacobs, Robert G. McCreary, and
Sarah E. Robinson

Director of Game Design ¢ Jason Bulmahn

Managing Developers + Adam Daigle and Amanda Hamon Kunz

Organized Play Lead Developer + John Compton

Developers « Eleanor Ferron, Crystal Frasier, Jason Keeley,
Luis Loza, Ron Lundeen, Joe Pasini, Michael Sayre,
Chris Sims, and Linda Zayas- Palmer

Starfinder Design Lead - Owen K.C. Stephens

Starfinder Society Developer « Thurston Hillman

Senior Designer » Stephen Radney-MacFarland

Designers « Logan Bonner and Mark Seifter

Managing Editor - Judy Bauer

Senior Editor « Christopher Carey

Editors « Janica Carter, James Case, Leo Glass, Avi Kool,
Lyz Liddell, Adrian Ng, Kate O'Connor, Lacy Pellazar,
Rep PICkaId Eric Prister, Tom Squier, and Jason Tondro

Art Director » Sonja Morris

Senior Graphic Designers « Emily Crowell and Adam Vick

Franchise Manager » Mark Moreland

Project Manager « Gabriel Waluconis

Publisher « Erik Mona

Paizo CEO - Lisa Stevens

Chief Operations Officer « Jeffrey Alvarez

Chief Financial Officer « John Parrish

Chief Technical Officer « Vic Wertz

Director of Sales ¢ Pierce Watters

Sales Associate « Cosmo Eisele

Vice President of Marketing & Licensing « Jim Butler

Marketing Managher « Dan Tharp

Licensing Manager « Glenn Elliott

Public Relations Manager « Aaron Shanks

Organized Play Manager - Tonya Woldridge

Human Resources Generalist - Megan Gilchrist

Accountant « Christopher Caldwell

Data Entry Clerk « B. Scott Keim

Web Production Manager « Chris Lambertz

Senior Software Developer « Gary Teter

Webstore Coordinator « Rick Kunz

Customer Service Team « Sharaya Copas, Katina Davis,
Sara Marie, Samantha Phelan, and Diego Valdez

Warehouse Team « Laura Wilkes Carey, Will Chase,
Mika Hawkins, Heather Payne, Jeff Strand, and
Kevin Underwood

Website Team « Brian Bauman, Robert Brandenburg,
Whitney Chatterjee, Erik Keith, and Andrew White

Deutsche Ausgabe ¢ Ulisses-Spiele

Originaltitel « Starfinder Alien Archive 2

Ubersetzung « Peter Basedau, Marion Puhlmann und
Ulrich-Alexander Schmidt

Lektorat und Korrektorat « Peter Basedau, Moritz Bednarski,
Maik Malcherek, Thorsten Naujoks

Layout « Matthias Ltick

¢ ULISSES

SPIELE

Ul spiele GmbH Paizo Inc.
isses Spiele Gm

Industriestr. 11 | 65529 Waldems D A N, S 1D
www.ulisses-spiele.de Redmond, WA 98052-0577

Art.-Nr. : US56039PDF paizo.com

This product is compliant with the Open Game License (OGL) and is suitable for use
with Starfinder or the Pathfinder Roleplaying Game.

Product Identlty The following items are hereby identified as Product Identity, as
tion 1(e), and are not OpFn Game

ch
s, historical period called the G
the cfﬁual Open Game Content term f
the official Open Game Content term fo ch is “hyperspace”). (Elements that have
previously been designated as Open Game Cont r are exclusively derived from
previous Open Game Content, or that are in the public domain are not included in
this declaration.)

Open Game Content: Except for material designated as Product Identity (see above),
the game mechanics of this Paizo game produn are Open Game Content, as defined
in the Open Game License version 1.0a, Section 1(d). No portion of this work other
than the material designated as Open Game Content may be reproduced in any form
without written permission.

Starfinder Alien Archive 2 © 2018, Paizo Inc. All Rights Reserved. Paizo, Paizo Inc.,
Paizo golem logo, Pathfinder, the Pa er , Pathfinder Society, Starfinder, and
the Starfinder logo are registered trademarks of Paizo Inc.; Pathfinder Acces:
Pathfinder Adventure Card Game, Pathﬁnd venture Path, Pathfinder Adventures,
Pathfinder Battles, Pathfinder Campaign Pathfinder Cards, Pathfinder Combat
Pad, Pathfinder Flip-Mat, Pathfinder Flip Tlle Pathfinder Legends, Pathfinder Map
Pack, Pathfinder Module, Pathfin athfinder Player Cumpamon Pathfinder
Roleplaying Game, Pathfinder T: finder Adventure Path, Starfinder Combat Pad,
Starfinder Flip-Mat, Starfinder Pawns, and Starfinder Society are trademarks of Paizo Inc.

Ubersicht

Aion, Tekhoinos
Akata

Anacite
Arquand-Gazelle
Azata, Tritidair
Bar, Erweckter
Bolida

Calecor

Damali

Damon, Pluprex
Dinosaurier

Drache, Kosmosdrache

Drache, Metalldrache
Ebenenabkommling
Embri

Emotivore
Entfihrerschleim
Farbe aus dem All
Formianer
Garaggakal

Geist

Ghoran

Ghul

Glasschlange
Golem

Gremlin, Glitch
Haeschi-Schaa
Haschukayak
Herdentier

Hirnpilz

Hobgoblin

Khefak
Knochensoldat
Lebende Apokalypse
Leichenvolk

Mi-Go

\INHALT \



Mondblume 78  Anhénge 136

Nysscholora 80  Anhang 1: Schablonen flir

Oni 82  Kreaturunterarten 136
Ork 84  Anhang 2: Schablonen fir Umbegungen138
Oscharu 86  Anhang 3: Gestaltwandel 141
Pahtra 88  Anhang 4: Universale Kreaturenregeln 148
Phentomit 90  Anhang 5: Kreaturen nach HG 155
Plasmaschlick 92  Anhang 6: Kreaturen nach Art 155
Quorlu 94 Anhang 7: Kreaturen nach Gelande 156
Raubtier 96  Anhang 8: Schablonen 5%
Ravai 98  Anhang 9: Regeloptionen 157
Riese 100  Anhang 10: Sonstige Spielwerte 158
Roboter 102 Anhang 11: Spielervolker 159
Schantak 104

Schiffgehirn 106

Dieses Buch bezieht sich auf mehrere andere
Schotalaschu 108 Starfinderprodukte, die aber nicht zur Verwendung
Schwarm 110 dieses Bandes erforderlich sind.

Sonnenfunke 12
Squox 14
Staubmanta 116
Taschtari 118

Teufel, Kriegsteufel 120
Traumer 122
Trox 124
Ungeziefer, Weltraumungeziefer 126
Velstrac, Anchoret 128
Vermelith

Vlaka
Weltraumamobe



D u bist nicht allein im Universum. Im Starfinder-Rollen-
spiel erwarten auf jedem neuen Planeten und jeder
Raumstation seltsame neue Kreaturen und Kulturen deine
Abenteurergruppe. Egal ob ihr euch auf einer Routinehandels-
mission in den vertrautesten Sektoren der Paktwelten befindet
oder nie zuvor kontaktierte Planeten in den geheimnisvollen
Gebieten der groBen Leere erforscht, so ist Starfinder stets ein
Spiel Gber Aliens - man kann sie spielen, gegen sie kampfen und
alles dazwischen.

Das Starfinder Alien-Archiv 2 stellt eine Auswahl dieser Aliens
dar, entworfen flr Spielleiter, um damit herausfordernde Be-
gegnungen und Abenteuer zu bauen, wie auch flr Spieler, um
damit die perfekten Charaktere zu erschaffen und zu individua-
lisieren. Ebenso ist es ein Quell der Spielwelt-Informationen und
kultureller Details zu dem Schmelztiegel verschiedener Welten,
welchen die Heimatgalaxis von Starfinder darstellt. Um die Krea-
turen in diesem Kodex vollstandig nutzen zu kdnnen, brauchst
du eine Ausgabe des Starfinder-Grundregelwerks.

Dieses Buch bietet nur eine kleine Auswahl der Myriaden
Kreaturen, die man im Starfinder-Hintergrund antreffen kann.
Um noch mehr zu entdecken, wirf einen Blick in die Bande der
Starfinder-Abenteuerpfade, Starfinder Paktwelten und andere
Erganzungswerke, oder importiere mittels des Starfinder-Kon-
version-Kapitels im Starfinder-Grundregelwerk leicht und
schnell Monster aus den Pathfinder-Monsterhandbtichern in
dein Starfinder-Spiel. Im ,Anhang 1: Kreaturenschablonen® fin-
den sich nicht nur Schablonen, mit denen einige in diesem Buch
vorgestellten Aliens erschaffen werden kdnnen, sondern auch
umweltbasierte Schablonen, mit denen der SL unendlich viele
Welten mit den passenden Kreaturen bevolkern kann.

Das Alien-Archiv umfasst aber nicht nur Kreaturen! Dieses
Buch bietet auch eine Menge an fremdartiger Technologie wie
Rustungen, magische Gegenstande, Waffen und vieles mehr,
was sich perfekt als Belohnung oder zur Individualisierung
von Spielercharakteren eignet, verteilt Uber die dazugehorigen
Kreatureneintrage. Und ,Anhang 2: Gestaltwandel bietet
Zauberkundigen Regeln, um die Gestalt jeder nur vorstellbaren
Kreatur zu verwandeln!

Dort drauBen wartet eine ganze Galaxis voller Kreaturen, die
es zu bekampfen oder mit denen es sich anzufreunden gilt. Bist
du bereit?

VOLKSMERKMALE UND ALIEN-SC

Dieses Buch setzt die Starfinder Tradition fort, Spielern eine
groBe Auswahl an Alienarten zu bieten, aus denen sie bei der
Charaktererschaffung wahlen kénnen. Auf S. 159 findest du
einen Index der spielbaren Spezies in diesem Buch. Wie immer
ist es am SL zu entscheiden, ob er Spielercharaktere dieser Aliens
im Spiel zulasst. Obwohl nichtmenschliche Aliens mit fremd-
artiger Morphologie Gberwiegen, kann davon ausgegangen wer-
den, dass alle spielbaren Spezies (sofern nicht anders vermerkt)
Uber zwei Hande, um Waffen und andere Ausristung zu halten.
Ahnlich kann jede spielbare Alienspezies unabhingig von ihrer
jeweiligen Physiologie die in verschiedenen Starfinderblchern
vorgestellte Ausristung kaufen und benutzen. Es konnte not-
wendig sein, die Ristung eines Charakters anzupassen, wenn
diese urspringlich fur eine andere Spezies geschaffen wurde,
bevor sie effektiv getragen werden kann; die entsprechenden
Regeln, um RUstungen anzupassen findest du auf Seite 196 des
Starfinder Grundregelwerks. Mit Zustimmung des SL konnen

..
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diese Regeln als Grundlage verwendet werden, andere Aus-
rustungssticke aus ahnlichen Grinden anzupassen. Der SL
kann auch entscheiden, nicht-humanoide spielbare Spezies zum
Zwecke von Zauberspriichen und anderen Fahigkeiten als Hu-
manoiden zu behandeln.

WIE MAN SPIELWERTE LIEST

Der folgende Abschnitt erklart, wie die Spielwerte einer Krea-
tur gelesen werden. Nicht alle Kreaturen verftigen Uber alle der
unten aufgefihrten Informationen. Wenn ein Monster Eintrage
besitzt, die hier nicht erklart werden oder die von den normalen
Klassenmerkmalen und anderen Regeln flir Charaktere aus dem
Starfinder-Grundregelwerk abweichen, dann werden sie ent-
weder am Ende der Spielwerte unter ,Besondere Fahigkeiten®
beschrieben oder in ,Anhang 4: Universelle Kreaturenregeln®,
oder auch in der Schablone, die diese Fahigkeiten verleiht (dies
kann die Kreaturenunterart, Klasse oder Schablone sein; siehe
Seite 126 des Alien-Archivs fir weitere Informationen zu Scha-
blonen).

Name und HG: Der Name der Kreatur wird zusammen mit
seinem Herausforderungsgrad (HG) angegeben, einem Zahlen-
wert, der die relative Machtigkeit der Kreatur angibt. Der
Herausforderungsgrad wird auf Seite 389 im Starfinder-Grund-
regelwerk beschrieben, aber als allgemeine Regel eignen sich
Monster mit einem HG in Hohe der durchschnittlichen Stufe
der Charaktere gut als Gegner - ist der HG zu hoch, wird es zu
schwer, und ist er zu niedrig, stellt die Begegnung mit den Krea-
turen keine unterhaltsame Herausforderung mehr dar.

EP: Dies ist die Gesamtmenge an Erfahrungspunkten, die
Spielercharaktere (SC) erhalten, wenn sie die Kreatur besiegen.
Beachte, dass dies die Gesamtmenge fUr die Gruppe ist, nicht far
einen einzelnen Charakter!

Volk und Schablone: Alle Kreaturen haben einen Volkseintrag.
Einige Kreaturen wurden dar(ber hinaus unter Verwendung von
Klassen oder Schablonen erschaffen, was ihnen mehr Fahig-
keiten verleiht. Fiihrt dieser Eintrag ,Variante" auf, dann ist die
Kreatur eine veranderte Version der urspringlichen Kreatur,
zusatzlich zu den abweichenden Besonderen Fahigkeiten oder
Klassenschablonen. Fiihrt dieser Eintrag ,Einzigartig” auf, dann
ist die Kreatur die einzige ihrer Art.

Gesinnung, GroBenkategorie, Art und Unterart: Die auf-
geflihrte Gesinnung einer Kreatur stellt die Norm fiir solche
Kreaturen dar. Die eines Individuums kann gema® deinen Be-
dirfnissen fur die Kampagne abweichen. Die GroBenkategorie
einer Kreatur bestimmt ihre Angriffsfliche und ihre Reichweite.
Manche angeborenen Fahigkeiten entstammen der Art und
Unterart einer Kreatur.

INI, Sinne und Wahrnehmung: Diese Eintrage fihren den
Initiativemodifikator der Kreatur auf, gefolgt von ihren speziel-
len Sinnen (dieser Eintrag fehlt, wenn sie keine hat). Ihr Wahr-
nehmungsmodifikator wird hier anstelle ihres Fertigkeitenein-
trages (siehe Seite 5) aufgefiihrt.

Aura: Sollte die Kreatur Uber eine besondere magische oder
auBergewothnliche Aura verfligen, ist sie an dieser Stelle mit-
samt der Angabe ihres Radius angegeben und, falls vorhanden,
mit ihrem Rettungswurf-SG, um den Effekten der Aura zu wider-
stehen. Einige universelle Kreaturenregeln, wie z. B. Unheim-
liche Ausstrahlung sind ebenfalls hier aufgefihrt.

TP und RP: Diese Eintrage flhren ihre Trefferpunkte und (so-
fern sie sie verwendet) ihre Reservepunkte auf.
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ERK und KRK: Energetische und Kinetische Ristungsklasse
der Kreatur werden hier aufgefthrt.

REF, WIL und ZAH: Die Rettungswurfmodifikatoren der
Kreatur fur Zahigkeit, Reflex und Willenskraft werden hier auf-
gelistet, gefolgt von Situationsmodifikatoren fur diese Wurfe.

Verteidigungsfahigkeiten, SR, Immunitaten, Resistenzen
und ZR: Besitzt die Kreatur defensive Fahigkeiten, Schadens-
reduzierung (SR), Immunitaten, Resistenzen oder Zauber-
resistenzen (ZR), dann werden sie hier aufgefiihrt.

Schwachen: Dies gibt Auskunft Gber die Schwachen der Krea-
tur, sofern sie welche besitzt.

Bewegungsrate: Dies beschreibt die Bewegungsrate der
Kreatur, gefolgt von etwaigen sonstigen Bewegungsraten und
Fortbewegungsarten, Uber welche die Kreatur verfligt. Hat die
Kreatur eine Bewegungsrate fur Fliegen, wird deren Ursprung
(ob nun auBergewohnlich, tbernaturlich oder auf Grund einer
sonstigen Quelle wie einem Gegenstand) hier angegeben, ge-
folgt von ihrer Mangvrierfahigkeit.

Nahkampf: An dieser Stelle sind die Nahkampfangriffe der
Kreatur angegeben, jeder in seiner eigenen Zeile. Der Angriffs-
wurfmodifikator erscheint hinter der Bezeichnung des Angriffs,
gefolgt vom Schaden des Angriffs, der Schadensart und kriti-
schen Effekten in Klammern. Kreaturen, die (ber natUrliche
Nah- oder Fernkampfangriffe bzw. -waffen verfiigen (z.B. Saure-
spucke, Biss oder Klaue) werden so behandelt, dass sie die uni-
verselle Kreaturenregel Natirliche Waffen hat (s.S. 152).

Mehrfachangriff: Kann die Kreatur mit einer Vollen Aktion
mehrere Nahkampfangriffe ausfihren (normalerweise mit ver-
schiedenen Waffen), werden die Angriffe und Angriffswurf-
modifikatoren hier aufgefuhrt, gefolgt von dem Schaden, der
Schadensart und den kritischen Effekten des Angriffs in Klam-
mern.

Fernkampf: Dieser Eintrag fihrt die Fernkampfangriffe der
Kreatur in gleicher Weise auf wie beim Nahkampfeintrag.

Angriffsfliche und Reichweite: Hier sind die Angriffsfliche
und die Reichweite der Kreatur angegeben, wenn sie nicht dem
Standard von 1,50 m x 1,50 m entsprechen. Etwaige besondere
Reichweiten (von Waffen oder Ahnlichem) werden in Klammern
aufgefthrt.

Angriffsfahigkeiten: Dieser Eintrag enthalt die Fahigkeiten,
welche die Kreatur wahrscheinlich offensiv einsetzen wird.

Zauberahnliche Fahigkeiten: Nach der Angabe der Zauber-
stufe der zauberahnlichen Fahigkeiten, sind hier alle zauberahn-
lichen Fahigkeiten (mit den dazugehérigen Rettungswurf-SG,
sofern relevant) nach der Haufigkeit aufgelistet, wie oft diese
eingesetzt werden kdnnen.

Bekannte Zauber: Sollte die Kreatur Zauber wirken kon-
nen (normalerweise durch eine Aspiranten- oder Techno-
magier-Klassenschablone), so befindet sich hier ebenfalls eine
Angabe zur Zauberstufe (dazu die Modifikatoren auf Nah- oder
Fernkampfangriffswiirfe, sofern Zauber diese bendtigen), ge-
folgt von den ihr bekannten Zaubern (mit den dazugehorigen
Rettungswurf-SG, sofern relevant). Auch die Anzahl der pro Tag
verfligharen Zauberplatze jedes Grades werden hier angegeben.
Oft werden hier nur die machtigsten Zauber der Kreatur auf-
geflhrt.

Attributswertmodifikatoren: Die Attributswertmodifikatoren
der Kreatur werden hier angegeben (anstelle der Attributswerte
selbst).

Fertigkeiten: Hier sind die Fertigkeiten einer Kreatur in alpha-
betischer Reihenfolge zusammen mit ihren Modifikatoren auf-
gelistet. Kreaturen werden behandelt, als verflgten sie Gber alle
Werkzeuge, die flr den Einsatz der aufgefiihrten Fertigkeiten
(wie etwa Technik) ohne Malus erforderlich sind.

MONSTERREFERENZ-
SYMBOLE

Dieses Buch verwendet die folgenden Symbole, um dem SL
dabei zu helfen, schnell zu erkennen, auf welche Weise er
eine Kreatur am effektivsten im Kampf verwenden kann. Sie
helfen dem SL auch dabei, beim Erstellen einer Begegnung
Kreaturen herauszusuchen und sie bestimmten Rollen zu-
zuweisen. Erscheint ein Symbol nur einmal am Rand eines
Eintrags mit mehreren Satzen an Spielwerten, gilt es fur die
jeweiligen Kreaturen.

KAMPFROLLE

Diese Kreaturen eignen sich am besten fir
korperlichen Kampf; sie sind mitunter im Fern-
kampf, im Nahkampf oder in beidem effektiv.

FERTIGKEITSROLLE
Diese Kreaturen sind tendenziell mit ver-
schiedenen Fertigkeiten besonders effektiv.

ZAUBERROLLE
Diese Kreaturen verlassen sich vor allem auf
Zauber oder zauberahnliche Fahigkeiten

Talente: Nur Talente, die Situationsboni verleihen oder be-
sondere Kampftaktiken erlauben, werden in den Spielwerten
von Monstern aufgefihrt. Talente, die der Kreatur einen festen
Bonus verleihen (etwa Verbesserte Initiative) wurden bereits in
die Werte der Kreatur eingerechnet und werden daher an dieser
Stelle nicht aufgefuhrt.

Sprachen: Die Sprachen, welche die Kreatur am ehesten
versteht und spricht, sind hier aufgefiihrt, ebenso andere, be-
sondere Arten der Kommunikation (wie etwa Telepathie). Der
SL kann die bekannten Sprachen nach Belieben durch andere
ersetzen.

Andere Fahigkeiten: Dieser Eintrag flihrt Fahigkeiten und
Merkmale auf, welche die Kreatur besitzt und die in keiner an-
deren Zeile auftauchen.

Ausriistung und Verbesserungen: Dieser Eintrag beschreibt
die Ausrlstung und Verbesserungen, (iber welche die Kreatur
verflgt. Diese konnen gemaB den Anspriichen des SLs ver-
andert werden.

Umgebung: Die Regionen und Klimata, in denen die Krea-
tur Ublicherweise anzutreffen ist, werden hier aufgelistet. Du
kannst die Kreatur naturlich in jeder beliebigen Umgebung ver-
wenden.

Organisation: Dieser Eintrag beschreibt die typischen Grup-
pierungen dieser Kreaturenart und ob solche Gruppierungen
auch andere Arten von Kreaturen enthalten.

Besondere Fahigkeiten: In diesem Abschnitt werden alle un-
gewohnlichen Fahigkeiten der Kreatur beschrieben.
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TEKHOINOS
AION

HG10

EP 9.600

~

TEKHOINOS
EP 9.600
N MittelgroBer Externar (Aion, Extra-
planar)
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18
m; Wahrnehmung +19
VERTEIDIGUNG TP 145
ERK 23; KRK 24
REF +9; WIL +13; ZAH +11
Immunitaten Kalte, kritische Treffer, Gift;
Resistenzen Elektrizitat 10, Feuer 10; .
Verteidigungsfahigkeiten Angepasste Ver-
teidigung, kann nicht in die Zange
genommen werden; ZR 21
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m
(UF, Perfekt)
Nahkampf Hieb +19
(2ws+12 W)
Mehrfachangriff 3 Hiebe
+13 (1W10+12 W)
Fernkampf Tele-
kinetischer StoB +21
(2W8+10 W; Krit
Niederwerfend)
Angriffsfahigkeiten Wieder-
holungszwang
Zauberahnliche Fahigkeiten
(ZS10)
1/Tag — Monster festhalten
(SG 20), Ebenenwechsel
(nur selbst)
3/Tag — Synaptischer

HG10

Impuls (SG 19)
Beliebig oft — Unsicht-
barkeit
SPIELWERTE

ST +2; GE +5; KO +2; IN +2; WE +8;
CH+3

Fertigkeiten Akrobatik +19 (Fliegen +27), Biowissen-
schaften +19 (Wissen abrufen +29), Heimlichkeit +24,
Kultur +19 (Wissen abrufen +29), Motiv erkennen +19,
Mystik +24 (bei Wissen abrufen +34), Technik +19

Sprachen Gedankenbild

Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (AuRere Ebenen)
Organisation Einzeln, Paar oder Kollektiv (3-10)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Angepasste Verteidigung (AF) Erleidet ein Tekhoinos
Elektrizitats-, Feuer-, Saure- oder Schallschaden, erhalt er
anschlieRend eine Resistenz von 10 gegen diese Schadens-
art. Die Resistenz gilt nicht fiir den auslésenden Angriff und
halt 1 Stunde lang an oder his eine neue Resistenz ausgelost
wird. Diese Resistenz ist mit anderen Formen der Energie-
resistenz kumulativ.

Telekinetischer StoB (AF) Der Telekinetische StoR eines
Tekhoinos hat eine Reichweite von 15 m.

Wiederholungszwang (UF) Ein Tekhoinos kann mit einer
Standard-Aktion eine Kreatur in einem Radius von 30 m
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so lange dazu zwingen, seine Handlungen zu wiederholen,
bis ihr ein Willenswurf mit SG 19 gelingt. Die Kreatur muss
jedwede Volle, Standard- oder Bewegungsaktion, die sie in
der Runde ausfuhrt, nachdem sie diesem Effekt ausgesetzt
wurde, in der nachsten Runde wiederholen. Die Kreatur
muss dieselben Aktionen in derselben Reihenfolge aus-
fiihren (z. B. sich entsprechend ihrer Bewegungsrate be-
wegen und einen bestimmten Zauber wirken) und muss
gegen dasselbe bzw. dieselben Ziele agieren. Allerdings
muss diese Kreatur nicht dieselben Entscheidungen
treffen (so muss es sich nicht tiber dieselbe Anzahl
Felder bewegen oder denselben Befehl fir den
Zauber Befehl wahlen). Ist das Ziel nicht in
der Lage, eine Aktion zu wiederholen, ist es
unfahig zu handeln und sein Zug endet
sofort. Eine vom Wiederholungszwang
betroffene Kreatur kann nicht die Hand-
lung Verzégern nutzen. Bereitet
sie in derselben Runde
eine Handlung vor, in
der sie vom Wieder-
holungszwang be-
troffen wird, muss sie
dieselbe Aktion in der
nachsten Runde eben-
falls vorbereiten und
dafur denselben
Ausléser wahlen.
Unabhéngig davon,
ob der Kreatur der
Rettungswurf gegen
diese Fahigkeit gelingt,
ist sie fUr die nachsten 24 Stunden gegen
weitere Anwendungen dieses Effekts immun.

Die ratselhaften Aionen erhalten das Gleichgewicht des Multi-
versums nach Regeln, die nur ihnen bekannt sind. Jede Art eines
Aion hilt die Macht (iber einen Aspekt der natlrlichen Ordnung
und strebt danach, das Gleichgewicht der Krafte zu halten -
gleichgliltig gegenliber ethischen oder moralischen Bedenken.
Tekhoinos-Aionen befassen sich mit der Balance zwischen der
sozialen Entwicklung und technologischem Fortschritt. Volker,
deren wissenschaftliche Fortschritte die soziale Entwicklung
Uberfliigelt haben, ziehen mit groBer Wahrscheinlichkeit die Auf-
merksamkeit eines Tekhoinos auf sich. Dasselbe gilt fir Volker,
welche technologische Entwicklung aufgrund spiritueller Belange
gewaltsam unterdriicken.

Tekhoinos mischen sich oft dann ein, wenn eine Gesellschaft
durch auRere Krafte entweder auf einen hoheren Stand erhoben
oder entsprechend zurlckgehalten wird, aber sie greifen auch
ein, wenn eine Gesellschaft sich selbst destabilisiert. Was genau
eine Gesellschaft im Ungleichgewicht ausmacht, wird von einem
komplexen Code bestimmt, der fiir jeden auBer den Aionen vollig
unverstandlich ist. Besteht der Verdacht eines Ungleichgewichts,
besucht ein einzelner Tekhoinos die Gesellschaft, sammelt mittels
seiner ihm innewohnenden Fahigkeiten Informationen und berat
sich mit einem groBeren Kollektiv aus Tekhoinos und anderen Aio-
nen mittels seiner Fahigkeit Gedankenbild. Sobald ein Konsens
erreicht ist, kann der Tekhoinos mit seiner Intervention beginnen,
auf Verstarkung warten oder weiterreisen, um nach weiteren Ge-
sellschaften im Ungleichgewicht zu suchen.

N e s P P T —
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Ein UbermaR an Technologie, das geeignet ist, die
Aufmerksamkeit eines Tekhoinos auf sich zu zie-
hen, konnte bei einer wenig fortgeschrittenen
Spezies bestehen, die Uber fortschritt-
liche Technologie stolpert, oder bei
Spezies, welche Technologien
erfinden, fir die sie noch nicht
die kulturelle Reife haben. Am
anderen Ende des Spektrums
stehen Gesellschaften, welche
Tekhoinos dadurch anziehen,
dass sie Technologien in solchem
MaR scheuen, dass sie ihrer ge-
sellschaftlichen Entwicklung
schaden. Tekhoinos versuchen
dann neue Erfindungen anzuregen
oder soziale Konstrukte aufzu-
brechen, die technologische Neuerun-
gen verhindern. Tekhoinos ziehen ver-
deckte Aktionen wie Manipulationen und
Sabotage einer direkten Konfrontation
vor, allerdings nicht, weil sie die Adres-
saten ihrer Intervention schitzen wollen,
sondern weil die Aionen schlicht zu der Erkennt-
nis gekommen sind, dass Subtilitdt zu nachhaltigerer Ver-
anderung flihrt. Diese verborgene Herangehensweise bedeutet
ebenfalls nicht, dass die Handlungen eines Aionen harmlos sind.
Ein Kollektiv kénnte ein Ungleichgewicht mittels einer Manipula-
tion von Schltsselpersonen oder gezielten Totungen korrigieren.
Oder er konnte drastischere MaBnahmen ergreifen, indem er den
Reaktor eines Raumschiffs detonieren ldsst oder einen Krieg an-
zettelt - alles auf niichternen Kalkulationen dariber basierend,
welche Handlungen die groBte Wahrscheinlichkeit bleibenden
Erfolgs bieten.

Tekhoinos gehen groBte Muhen ein, um ihre Prasenz zu ver-
schleiern, da es das Ungleichgewicht noch erhohen konnte, wiir-
den ihre Manipulationen bemerkt. Die meiste Zeit verbringen sie
unsichtbar und bewegen sich vorsichtig und wohl(iberlegt, um
weiterhin einer Entdeckung zu entgehen. Sie ziehen es vor, nur
diejenigen auBer Gefecht zu setzen, die sie entdecken, zégern
aber nicht, auch Kreaturen zu beseitigen, welche ihre Ziele ge-
fahrden.

Normalerweise intervenieren Tekhoinos auf einzelnen Pla-
neten, in isolierten Gemeinschaften oder auf abgelegenen
AuBenposten, da ausgedehnte planetare oder interplanetare Be-
volkerungen eher den Veranderungen widerstehen und es wahr-
scheinlicher ist, dass sie die Manipulationen durch den Tekhoinos
entdecken. Wenn allerdings groBe Populationen derart ins Un-
gleichgewicht geraten, dass sie nicht ignoriert werden kénnen,
rechtfertigen sie eine Intervention durch mehrere Kollektive der
Tekhoinos. Solch groBe Interventionen erfordern oft Generationen
umspannende verdeckte Observationen und Manipulationen be-
vor umfangreiche, koordinierte Aktionen stattfinden, welche alle
von alteren Aionen mit deutlich groBeren Fahigkeiten (iberwacht
werden. Derlei groRe Aktionen mogen dennoch subtil sein. Ist die
Bedrohung durch das Ungleichgewicht allerdings ausgedehnt,
wahrend seine Ursache von einem Zentrum ausgeht, oder falls
schnelle Handlung vonnéten ist, kann die Intervention auch
einer Invasion dhneln. Das mit der Intervention betraute Tekhoi-
nos-Kollektiv kénnte die direkte Kontrolle Gber problematische
Orte oder Objekte ibernehmen. Sind sie zu solchen Handlungen
gezwungen, konfrontieren die Aionen jegliche Verteidiger solcher
Problemgebiete.

Ein Tekhoinos verfligt nicht (ber Augen, stattdessen
nimmt er mit seinem ganzen Korper wahr. Um den ne-
bulésen Kern des Tekhoinos kreisen drei Tentakeln
ahnelnde GliedmaBen, wobei sich die Substanz
jeder einzelnen standig verandert. Auf dem
Korper eines Aionen bilden sich Muster
kristalliner Schaltkreise und schillernder
Dampfe, dehnen sich aus und vergehen,
ohne jemals wieder dieselbe Struktur zu
wiederholen. Ein typischer Tekhoinos
hat einen Durchmesser von 1,20 m,
wiegt aber nur wenige Kilogramm.
Wie alle ihrer Art kommunizieren
Tekhoinos anstelle von Wortern mittels
Gedankenbildern. Untereinander konnen
sie die volle Bandbreite ihrer Erfahrungen
und Emotionen mittels dieser Gedanken-
bilder teilen, aber mit Nicht-Aionen ist die
Kommunikation wesentlich begrenzter. Als
Bewahrer der Zivilisation verfiigen Tekhoinos
Uber einen besseren Einblick in die Gedanken
anderer Kreaturen, als dies typische Aionen
haben. Um mit anderen Kreaturen zu kommu-
nizieren, konnen sie ihre telepathischen Bilder
selbst dann voll einsetzen, wenn daflir eigentlich
eine gemeinsame Sprache notig ware.

RUSTUNGSVERBESSERUNG: ANGEPASSTE-
VERTEIDIGUNG-MODUL

Trotz ihrer Geheimhaltung wurden Tekhoinos als ausgleichende
Kraft hinter mehr als einer gerade erst stabilisierten Gesellschaft
erkannt und wurden sogar flr ihre Rolle gefeiert. Eine Zivilisa-
tion auf einem einsamen Planeten im Nahen Weltall hatte zwar
grole Meisterschaft auf den Gebieten der Magie und Technologie
erlangt, war aber aber lange blind fir das groBe Leid, das sich die
Leute gegenseitig antaten. Nachdem ein Tekhoinos eingegriffen
und eine Ara des Friedens und des Wohlstands eingelautet hatte,
schuf dieses Volk eine Rustungsverbesserung, um ihren Wohl-
tater zu ehren.

STECK-  RUSTUNGS-

VERBESSERUNG  STUFE  PREIS  PLATZE ART LAST

Angepasste- 7 6.500 1 Jede -
Verteidigung-
Modul, Mk. 1

Angepasste- 14
Verteidigung-
Modul, Mk. 2
Angepasste- 17
Verteidigung-
Modul, Mk. 3

75.000 1 Jede

250.000 1 Jede =

ANGEPASSTE-VERTEIDIGUNG-
0DUL (HYBRID) STUFE 7-17

Ein Angepasste-Verteidigung-Modul bildet die sich standig ver-
andernde Verteidigung eines Tekhoinos nach. Erleidest du Elek-
trizitats-, Feuer-, Kalte-, Schall- oder Saureschaden, erhaltst du
Resistenz gegentber dieser Energieform, die der Mk-Nummer
x 5 entspricht. Diese Resistenz gilt nicht flr den auslosenden
Angriff und halt 10 Minuten oder aber an, bis du einen anderen
dieser Energieschaden erleidest, wodurch eine neue Resistenz
ausgelost wird.

‘AEON, TEKHOINOS /

AEON,
TEKHOINOS




AKATA
HG1
EP 400

~

LEERENZOMBIE
HG1
EP 400

|

N,

\\

HG1
EP 400
N MittelgroBe Aberration
INI +6; Sinne Blindgespiir (Leben) 3 m, Blindgesplir (Ge-
ruchssinn) 18 m, Dunkelsicht 36 m; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG TP 18

ERK 12; KRK 13
REF +3; WIL +3; ZAH +3;
Immunitaten Gift, Hunger, Kalte, Krankheit; Resistenz Feuer 5

Schwache Empfindlichkeit gegen Salzwasser
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m
Nahkampf Biss +8 (1IW6+2 S plus Biss der Leere)
SPIELWERTE

ST +1; GE +2; KO +4; IN -4; WE +1; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +5 (Klettern +13), Heim-
lichkeit +10

Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung, Taub, Winterschlaf

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzeln, Paar, Rudel (3-11) oder Kolonie (12-30)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Biss der Leere (AF) In ihren Maulern halten Akatas hunderte
mikroskopisch kleiner Junge im Larven-Stadium, welche
sie durch ihren Biss als parasitare Nachkommen auf einen
Wirt Gbertragen. Als geeignete Wirte fiir die Jungakatas
kommen ausschlieBlich Humanoide in Frage - alle anderen
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Kreaturenarten sind gegen diese parasitare Infektion
immun. Dieses Leiden ist als Tod der Leere bekannt.

Empfindlichkeit gegen Salzwasser (AF) Ein Spritzer Salz-
wasser verursacht bei einem Akata W6 Schaden, wird
er voll eingetaucht, verursacht das Salzwasser 4W6
Schaden pro Runde.

Taub (AF) Akatas keine Wahrnehmungswiirfe auf Gehor
ablegen und sind immun gegen Effekte, die einen Horsinn
benotigen, um zu funktionieren.

Winterschlaf (AF) Akatas konnen in Zeiten der Nahrungs-
knappheit fiir unbegrenzte Zeit in den Winterschlaf
gehen. Nach 3 oder mehr Tagen ohne Nahrung kénnen
Akatas ein faseriges Material absondern, das zu einem
dichten Kokon aus dem Sternenmetall Noqual aushartet.
Der Kokon verfligt Gber eine Harte von 30 sowie 30
Trefferpunkte und ist immun gegen Wucht- und Feuer-
schaden. Solange der Kokon intakt ist, bleibt der Akata
in seinem Inneren unverletzt. Der Akata verbleibt im
Winterschlaf bis er extremer Hitze ausgesetzt ist oder
mit seinem Blindgesplr eine lebende Kreatur splrt, was
ihn dazu veranlasst, sich innerhalb von 1W4 Minuten
aus dem Kokon frei zu graben und die Fragmente seines
Kokons zurlickzulassen.

TOD DER LEERE

Art Krankheit (Verletzung); RW ZAH, SG 10

Verlauf Korperlich; Frequenz 1/Tag

Effekt kein Stadium latent/ansteckend; stirbt eine in-
fizierte Kreatur, erhebt sie sich 2W4 Stunden spater als
Leerenzombie.

Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungswdrfe

LEERENZOMBIE
EP 400
NB MittelgroBer Untoter
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG TP 22
ERK 11; KRK 15
REF +3; WIL +3; ZAH +3
Immunitédten wie Untote
Schwache Empfindlichkeit gegen Salzwasser
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Hieb +8 (1W6+5 W) oder Fressranke +8
(1W6+5 S plus Blut saugen)
SPIELWERTE
ST +4; GE +2; KO —; IN —; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Athletik +10
Sonstige Fahigkeiten Geistlos, Nicht lebend
LEBENSWEISE
Umgebung Beliehig
Organisation Jede
BESONDERE FAHIGKEITEN
Blut saugen (AF) Wenn ein Leerenzombie ein lebendes
Wesen mit einem Angriff mit seiner Fressranke trifft, ent-
zieht er ihm Blut und verursacht 2 Punkte Starkeschaden,
ehe sich die Zunge wieder lost.
Empfindlichkeit gegen Salzwasser (AF) Siche
oben.

HG 1




Als schreckliche Raubtiere, die in der grenzenlosen Leere
des Weltalls leben, lassen sich Akatas auf leblosen Asteroi-
den, Kometen und sterbenden Planeten nieder, wo sie zahl-
lose Jahrhunderte in Kokons aus dem Sternenmetall Noqual
Uberwintern. In seiner Gestalt ahnelt ein Akata einem Lowen,
allerdings mit einer haarlosen, gummiartigen Haut und einer
Mahne aus dicken, peitschenden Tentakeln. Sein Gesicht be-
steht aus nur wenig mehr als zwei, in einem sich standig
verandernden Licht gliihenden Augen und einem Maul voller
spitzer Fangzahne. Aus dem muskuldsen Hinterleib ragen zwei
tentakelartige Schwanze. Ein typischer Akata ist etwa 1 m
groB und wiegt 180 kg.

Akatas verfligen weder tber Gehdrorgane noch Gber Lungen
oder Stimmbander, konnen daher in keinster Weise horen oder
sich stimmlich bemerkbar machen. Stattdessen kommunizie-
ren sie untereinander Uber Seh- und Geruchssinn. Sie kénnen
die Farbe ihrer Augen zwischen Uber tausend Farbténen wech-
seln lassen, was sie in Verbindung mit komplexen Bewegungen
der Schwanze fir die visuelle Kommunikation nutzen. Direkt
hinter dem Kieferknochen sitzen am Hals eines Akatas Duft-
driisen, die eine hohe Bandbreite an Gerlichen produzieren,
welche andere Akatas mit ihren Zungen ,schmecken® kénnen.

Akatas leben in Kolonien von bis zu 30 Individuen. Massi-
ge Akatas, die Alpha Akatas genannt werden, beherrschen die
groBten dieser Kolonien. Die meisten Kolonien bewohnen klei-
ne Asteroiden oder Meteore, welche durch die Tiefen des Alls
rasen. Akatas konnen jahrhundertelang Gberwintern, indem
sie sich durch Kokons schutzen, die aus einer Kombination
aus Harz aus den Poren der Kreatur und Noqual bestehen.
Sobald ein kolonisierter Meteorit auf einen Planeten oder
ein anderes astronomisches Objekt, das Leben tragen
kann, stlrzt, erwachen die Akatas in ihren Kokons. Flr
gewdhnlich fressen sie die Uberreste ihrer Kokons beim
Erwachen, aber es ist moglich, Nogual in einer Menge
von 1 Last und einem Wert von 500 Credits aus den
Uberresten eines einzigen Akatakokons zu sammeln.
(Weitere Informationen Gber Nogual findest du auf Seite 67
der Starfinder Riistkammer). Sobald sie erwacht sind, kénnen
Akatas die Population eines Planeten auf der Suche nach ge-
eigneten Wirten fur ihre Jungen drastisch dezimieren.

LEERENZOMBIES

Akatas pflanzen sich fort, indem sie ihre parasitaren, larva-
len Nachkommen in humanoide Wirte implantieren. Diese
mikroskopisch kleinen Larven verursachen eine Infektion,
die Tod der Leere genannt wird und wie eine Krankheit ver-
lauft. Diejenigen, die am Tod der Leere versterben, werden zu
Leerenzombies. Ein Leerenzombie sieht wie eine wandelnde,
verwesende Leiche aus, oftmals mit einer aufgedunsenen
blau-grauen ,Zunge‘ - dem mit Zahnen versehenen Schwanz
der parasitaren Larve in seinem Inneren - die dort aus dem
gebrochenen Schadel hangt, wo zuvor der Unterkiefer ver-
ankert war.

Nachdem ein Humanoide dem Tod der Leere erlegen ist, win-
det sich die starkste der infizierenden Akatalarven in das Ge-
hirn des Wirts und durchlauft dort innerhalb von 2W4 Stun-
den einen schnellen Reifeprozess. Durch das beschleunigte
Wachstum beiBt sich der mit Fihlern versehene Kopf des
UbergroRen Parasiten mit der Form einer Kaulguappe an
der Basis des Opfergehirns fest und versorgt das sterbende
Organ wieder mit Energie, wodurch er die Kontrolle Gber-
nimmt und den Wirt in einen Leerenzombie verwandelt.

Die Larven der Akatas bendtigen 1W4 Wochen fiir einen
zweiten Reifeprozess, bevor sie die Transformation zu adulten
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Akatas durchlaufen. Ist die Larve bereit zu schlipfen, sucht
der Leerenzombie einen abgeschiedenen Ort auf und speit den
Akata-Nachwuchs in ein flaches Loch oder in eine Felsspalte.
Daraufhin ,stirbt* der Leerenzombie und féllt auf die aus-
gespuckte Larve. Gerade einmal 2W6 Stunden spater kommt
der ausgewachsene Akata hervor und frisst normalerweise
den verrottenden Kadaver seines ehemaligen Wirtes als erste
Mabhlzeit.

fCHA?LONE FUR LEERENZOMBIE-KREATUREN
HG1+

Ein Humanoid wird zum geistlosen, untoten Wirt fur eine Aka-
ta-Larve, wenn er an der durch den Leerenbiss eines Akata
Ubertragenen Tod der Leere stirbt.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter

Erforderliche Verteilung: Kampf

Merkmale: Blut saugen, Empfindlichkeit gegen Salzwasser,
geistlos; die Geschwindigkeit an Land erhoht sich um 3 m;
erhalt einen Nahkampfangriff mit dem Fresstentakel, der
Stichschaden verursacht; IN wird zu -; erhalt Athletik als ge-
meisterte Fahigkeit.

Empfohlene Attributswertmodifikatoren: ST




ANACITEN-BOTSCHAFTER HG 6 Sonstige Fahigkeiten Sprachassimilation, Nichtlebend

s EP 2.400 LEBENSWEISE
ANACITEN- RN MittelgroBes Konstrukt (Technologisch) Umgebung Beliebig (Aballon)
INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr- Organisation Einzelganger oder Paar
BOTSCHAFTER nehmung +13 BESONDERE FAHIGKEITEN
HG6 | VERTEIDIGUNG TP 90 Abhingig von Licht (AF) Ein Anaciten-Botschafter kann aus
EP 2400 ERK 18; KRK 20 schwachem oder auch hellerem Licht Energie gewinnen
‘ REF +3; WIL +7; ZAH +3 und die so gewonnene Energie speichern. Der Anacite
Immunitaten wie Konstrukte; Verteidigungsfahigkeit Ein- kann in Dunkelheit 2 Stunden arbeiten. Danach er-
ziehbarer Laser halt er den Zustand krankelnd, bis es in einen Bereich
Schwiche Abhangig von Licht schwachen oder helleren Lichts gelangt.
ANGRIFF Einziehbarer Laser (AF) Der Einziehbare Laser eines
ANACITEN- Bewegungsrate 12 m Anaciten-Botschafters verfiigt Gber eine Grundreich-
JAGERDROHNE Nahkampf Hieb +13 (1d6+6 W) weite von 27 m. Solange sie nicht gebraucht wird, ist
HG10 Fernkampf Einziehbarer Laser +15 (1W6+6 Feu; Krit 1W4) diese Waffe im Arm des Anaciten zusammengefaltet
EP 9.600 SPIELWERTE und verborgen. Einer Kreatur, die nichts von der Waffe
ST +0; GE +3; KO —; IN +4; WE +1; CH +4 weil, muss ein erfolgreicher Fertigkeitswurf fiir Wahr-
fi ‘ Fertigkeiten Bluffen +13, Diplomatie +18, Kultur +18, Motiv nehmung mit SG 24 gelingen, um ihr Fach zu finden. Der
erkennen +13 Anacite kann die Waffe mittels einer Schnellen Aktion
Sprachen Gemeinsprache, bis zu 4 weitere; Kurzwelle 30 m. oder als Teil eines Angriffs oder eines Vollen Angriffs

einziehen und wieder ausfahren. Die Waffe ist fest-
montiert und lasst die Hande des Anaciten frei, auBerdem
kann der Anacite nicht entwaffnet werden. Wahrend er
ausgefahren ist, kann der Laser wie ein Gegenstand zer-
schmettert werden, dessen Stufe dem HG des Anaciten
entspricht.

Kurzwelle (AF) Ein Anacite kann kabellos kommunizieren.
Dies funktioniert wie Telepathie, aber nur mit anderen
Kreaturen, die diese Fahigkeit auch haben, oder

i Konstrukten der Unterart Technologisch.

O Sprachassimilation (AF) Ein Anaciten-Botschafter kann

\'\ 1 Minute aufwenden, um auf die Infosphare eines

+ Planeten zuzugreifen und eine beliebige dort

"l;- gesprochene Sprache zu lernen. Alternativ kann

ein Anacite eine Sprache lernen, indem er 1 Tag

e damit verbringt, der Sprache zuzuhéren und

B sie zu lesen. Ein Anaciten-Botschafter kann

auf diese Weise das Wissen Uber bis zu 4

Sprachen speichern und auch entscheiden,
welche Sprache er ersetzt, wenn er eine
neue lernen will.

ANACITEN-JAGERDROHNE HG10
EP 9.600

RN GroRes Konstrukt (Technologisch)

INI +5; Sinne Blindsicht (Temperatur) 18 m,

Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG TP 165

ERK 23; KRK 25

REF +10; WIL +7; ZAH +10

Verteidigungsfahigkeiten Eingebaute

Waffen;

Immunitédten wie Konstrukte
Schwachen Abhangig von Sonnenlicht
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (AF,
perfekt)

Nahkampf Horn +23 (2W10+18 S)
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Fernkampf Eingebauter Automatiklaser +20 (4W4+10 Feu;
Krit 2W4 Entztindend) oder Eingebauter Elektrostrahl
+20 (3W6+10 Elk; Krit 2W6 Uberspringend)

Angriffsflaiche 3 m; Reichweite 1,5 m

Angriffsfahigkeit Zielerfassung

SPIELWERTE

ST +8; GE +5; KO —; IN +0; WE +3; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +19 (Fliegen +27), Athletik +24,
Heimlichkeit +19

Sprachen Gemeinsprache; Kurzwelle 30 m

Sonstige Fihigkeiten Spurenlesen (Warme), Nichtlebend

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Aballon)

Organisation Einzelginger, Paar oder Geschwader (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Abhingig von Sonnenlicht (AF) Anaciten sind solar-
betriebene Konstrukte, sie konnen mit geringerer
Leistungsfahigkeit aber auch auBerhalb von Licht
operieren. In dunklen Bereichen erhalten sie den Zustand
Krankelnd.

Automatiklaser (AF) Der Automatiklaser einer Anaciten-
Jagerdrohne kann im automatischen Modus jede Runde
auf bis zu 5 Ziele feuern. Die Waffe hat eine Grundreich-
weite von 18 m.

Elektrostrahl (AF) Der Elektrostrahl einer Anaciten-
Jagerdrohne besitzt eine Grundreichweite von 18 m.

Kurzwelle (AF) Ein Anacite kann kabellos kommunizieren.
Dies funktioniert wie Telepathie, aber nur mit anderen
Kreaturen, die diese Fahigkeit auch haben, oder
Konstrukten der Unterart Technologisch.

Zielerfassung (AF) Eine Anaciten-Jagerdrohne kann ein
Ziel erfassen, das sich binnen 18 m in seinem Sichtfeld
befindet. Der Anacite kann immer nur ein Ziel zur selben
Zeit erfasst halten. Ein so erfasstes Ziel profitiert auBer
von Vollstandiger Deckung nicht durch Deckung, ebenso
wird der durch Deckung erlangte Bonus auf die RK des
Ziels um 2 reduziert.

Die grundlegende Gestaltung der Anaciten unterliegt ver-
schiedenen Formen, aber einige haben sich fir die Ausfihrung
spezieller Aufgaben entwickelt. Zwei solcher Spezialisten sind
der Botschafter und die Jagerdrohne.

Anaciten-Botschafter reisen, um diplomatische Be-
ziehungen zu fordern. Die meisten sind Mitglieder der
Werdenden und dienen auf aballonischen
Saatschiffen als Abgesandte. Die Anaci-
ten-Botschafter lernen schnell Spra-
chen. Obwohl sie keine Krieger sind,
kénnen sich Botschafter mit ein-
gebauten Lasern verteidigen. Um dip-
lomatische Spannungen zu vermeiden,
lassen sie ihre Waffen so lange eingezogen, bis sie
gebraucht werden. Allerdings informieren sie ihre
Gastgeber fur gewohnlich darUber, sofern es keinen
ausdrlcklichen Grund zur Geheimhaltung gibt.

Eine Anaciten-Jagerdrohne &hnelt einem Nashorn-
kafer aus silbrigem Metall und mit einem rétlichen Panzer, der
sich 6ffnet, um enorme Schwingen zu enthillen. Die Waffen
der Drohne sind Teil ihres Korpers, sodass Flugel und Glied-
maRen frei bleiben. Zahllose Drohnen patrouillieren die Mega-
plexe auf Aballon. Andere dienen Anaciten mit groBerer
Macht als Soldaten und kdmpfen an Orten wie den
Mitternachtsgraben.
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ANACITISCHE SERVORUSTUNG

Im aballonischen Megaplex Verfolgung produzieren Waffen-
hersteller eine Servorlstung, welche die vielseitigen und an-
passungsfahigen Fahigkeiten der Anaciten-Arbeiter imitieren.
Anaciten, die sich der Philosophie der Werdenden verschrieben
haben, werben fiir diese Servoristung als gute Moglichkeit fiir
Nicht-Anaciten, die Uberlegenheit der konstruierten Gestalt

kennenzulernen.
STUFE 7

ARBEITERHARNISCH
PREIS 7500

ERK-Bonus +10; KRK-Bonus +13

Max. GE-Bonus +2; Riistungsmalus -3; Bewegungsrate 9 m

Stirke 18 (+4); Schaden W10 W

Waffensteckplatze 2; Verbesserungssteckplitze 2

Magazin 40; Verbrauch 1/Stunde

GroBe MittelgroR; Last 22

BESCHREIBUNG

Ein Arbeiterharnisch ahnelt einem Anaciten-Arbeiter (Star-

finder Alien-Archiv S. 8). Dieser Harnisch erméglicht Waffen-

und Ristungsmodifikationen, um die Art und Weise nachzu-

ahmen, in der sich Anaciten-Arbeiter selbst verbessern. Der

Harnisch kann auch fir die Fortbewegung rekonfiguriert

werden. Wenn du diese Ristung kaufst, ist die Bewegungsart

auf einen von dir gewlinschten Modus eingestellt, dies kann

aber mit 1Stunde Arbeit und einem Techniker-Werkzeugkasten

oder einer Techwerkstatt geandert werden. Die moglichen

Modi werden unten beschrieben.

Klettergriffe: Die Rustung verleiht dir beim Klettern eine Be-

wegungsrate von 4,50 m.

Schwimmdiisen: Beim Schwimmen verleiht dir die Ristung

eine Bewegungsrate von 4,50 m.

Verbesserte Sohlen: Die Bewegungsrate an Land erhoht sich

auf 12 m.

ANACITE

ANACITE




\ ARQUAND-GAZELLE

ARQUAND-
GAZELLE
HG4
EP1.200

|
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ARQUAND'GAZELLE HG4 aber weniger angenehm, wenn die Gazellen nicht auf
EP1.200 Arguand ist, dort nicht geboren wurde oder nicht ber den

N GroBes Tier Nachteil Zahm verfligt. Die Effekte sind unangenehm, wenn
INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10 die Gazelle aggressiv oder verangstigt ist; einer Kreatur
Aura Gelassenheit (18 m, SG 13) innerhalb der Aura muss ein Willenswurf mit SG 13 gelingen,
VERTEIDIGUNG TP 50 um anzugreifen, einen Zauber auf ein unfreiwilliges Ziel zu
ERK 16; KRK 18 wirken oder eine beliebige Handlung auszufthren, durch
REF +9; WIL +3; ZAH +7 die ein Objekt oder ein Gerat zerstort oder deaktiviert wird.
Immunitaten Arquand-Immunitaten Kreaturen, denen der Rettungswurf gelingt, sind 24 Stunden
Schwache Zahm lang gegen die Aura der Arguand-Gazelle immun. Dies ist ein
ANGRIFF geistesbeeinflussender Gefuhlseffekt.

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf Durchbohren +9 (1IW6+7 S), falls nicht zahm
+12 (IW6+7 S; Krit Blutung 1W4)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Angriffsfahigkeiten Stampede, Trampeln (IW6+7, SG 13)

SPIELWERTE

Stampede (AF) Von einer Stampede spricht man, wenn drei
oder mehr Arquand-Gazellen ihre Angriffsfahig-
keit Trampeln ausfuhren und dabei beieinander-
bleiben. Wahrend einer Stampede kénnen
& Arquand-Gazellen iber Gegner ihrer GroRe oder
B Kkleiner trampeln und der Rettungswurf gegen

ST +3; GE +5; KO +0; IN -4; WE +0; CH +1 Trampeln erhoht sich um 2.
Fertigkeiten Athletik +15 \ Zahm (AF) Arquand-Gazellen sind von Natur aus
LEBENSWEISE e - nicht aggressiv. Wird sie fiir den Kampf trainiert,
Umgebung Beliebige Walder, Hugel oder Ebenen e 4 n verliert sie diesen Nachteil. Diese Féihig}I(eit wird mit
(Arguand) Ein wildes Tier aufziehen der Fertigkeit Uberlebens-
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (4-40) < ,e, kunst erreicht (Starfinder Grundregelwerk S. 148).
BESONDERE FAHIGKEITEN 3
Arquand-Immunititen (UF) Solange sie auf ihrem Das Leben auf dem empfindungsfahigen Planeten
Heimatplaneten sind, altern Arquand-Gazellen € Arquand (Starfinder Grundregelwerk S. 463) ist fiir seine ein-
nicht und sind gegen Krankheiten, Erschopfung . geborenen Bewohner idyllisch. Schlanke sechsbeinige Gazellen
oder Entkraftung immun. b springen unbeschwert Gber Hlgel, betrachten alles, was ihre
Aura der Gelassenheit (UF) Eine Arquand-Gazelle & Neugier erregt und stirmen spielerisch aufeinander zu. Sowohl
strahlt Gelassenheit aus, die auf Kreaturen inner- &/ untereinander als auch mit anderen indigenen Kreaturen inter-
halb von 18 m einen beruhigenden Effekt hat § agieren sie friedlich.
und leichte Halluzinationen ausldst. Befindet ° ’} ’ Die flinken Gazellen sind schwarz, braun oder weiB, je nach-
sich die Gazelle auf Arquand und ist zahm, \ 77 dem von welchem Teil ihres Heimatplaneten sie kommen. Ar-
sind die Halluzinationen angenehm, B PN quand selbst spornt sie an zu wandern, wozu er Wetter und
- o 3 Terrain verwendet, um sie zu fUhren. Er bringt nahrhafte Ve-
o’ ", getation und Friichte hervor, wo auch immer sie umherstreifen.
S ey . < Die Gazellen weiden zufrieden an dem Uberreichen Nahrungs-
iy R angebot, ohne Notzeiten zu kennen. Sie werden bis zu 3,50 m
i R grof und ebenso lang. Sie konnen his zu 800 kg schwer werden.
- ‘: - % i , 4 Auf Arquand haben diese Gazellen eine unbegrenzte Lebens-
s 3 el spanne. Sie werden weder alt noch krank, kénnen
= e~ ' aber getotet werden. Arquand-Gazellen pflanzen
) .. sich nur sehr langsam fort. Die Kreaturen leben
g&\ N nicht in Familien sondern in groRen Herden.
Y Wird sie auf einen anderen Planeten ge-
bracht, lebt eine Arquand-Gazelle bis zu
30 Jahre.

Méchtegern-Siedler auf Arguand
konnten diese eleganten Huftiere als
Fleischquelle sehen. Wilderern ist es

ein Leichtes die Gazellen zu fangen,

y

i \ da diese selbst dann noch freund-
lich bleiben, wenn sie in einen
" Kifig gesperrt sind. Eine Gazelle
erfolgreich zu toten, kann aber wei-
teren Arger bedeuten, da Arquand denjenigen gegeniiber,
die seinen Kreaturen schaden oder sie anderweitig stéren

will, nicht freundlich eingestellt ist (s. Kasten).

l |




Viele Regierungen, den Paktweltenrat eingeschlossen, haben
es fur illegal erklart, Gazellen von Arquand zu holen. Nichtsdesto-
trotz erzielen die Tiere auf dem Schwarzmarkt einen hohen Preis.
Sammler exotischer Haustiere lieben Arquand-Gazellen, weshalb
Wilderer sich dem Zorn des Planeten stellen, um diese Tiere le-
bendig zu fangen. Kreative Landbesitzer kaufen ganze Herden
zu ihrer Sicherheit, da die Aura der Gelassenheit dieser Tiere An-
griffe und Einbriiche verhindert. Manche Leute nutzen die Aura
auch zur Selbstmedikation, wahrend andere die umganglichen
und kinderlieben Gazellen als Haustiere halten. Diejenigen, die
unter den angenehmen Auswirkungen der Aura der Ga-
zelle stehen, konnen nicht anders als die Freund-
lichkeit der Gazelle zu erwidern, sodass die
Zuneigung wachst.

Gazellen, die an Arguand gewdhnt sind,
haben Schwierigkeiten, sich an das Leben auf
anderen Planeten zu gewdhnen. Sie haben
nur einen geringen natiirlichen Uberlebens-
instinkt oder entsprechende Fahigkeiten,
da das Grasen auf Arguand einfach und \
sicher ist. Schlechtes Wetter erschreckt 3
sie, da sie dergleichen auf ihrer Heimat- 7
welt nie erleben. Es ist jedoch moglich, ]
Arquand-Gazellen auf anderen Planeten zu
zlichten. Domestizierte Gazellen sind noch
immer zahm und haben weiterhin die Aura der
Gelassenheit, wenngleich nicht ganz so angenehm. Daher
bevorzugen die meisten Sammler auf Arquand geborene Gazellen.
Diejenigen, welche die Tiere ausschlieBlich zur Sicherheit nutzen,
sind weniger wahlerisch und Zlchter kdnnen mit solchen Kunden
gute Geschafte machen. Im Allgemeinen ist es legal, Arquand-Ga-
zellen zu zuchten, aber Gesetzesh(ter halten unter den Zucht-
tieren die Augen nach auf Arquand geborenen Tieren offen.

AUSRUSTUNG AUS ARQUAND-GAZELLEN

Selbst im Tod sind Arquand-Gazellen noch recht wertvoll. Haut
und Horner, die fir Kleidung, Schmuck und andere Objekte ver-
wendet werden, konnen die beruhigenden Eigenschaften be-
halten, aber ein schwunghafter Handel mit falschen Hauten von
Arquand-Gazellen machte es fir Kaufer schwierig zu erkennen,
ob sie echte Ware haben. Echte Haut hat einen minderen be-
ruhigenden Effekt, aber schon die Erwartung eines solchen Ef-
fekts kann eine psychosomatische Reaktion erzeugen, weshalb
das Gefuhl ein unzuverlassiger Beweis ist. Wird er durch Magie
verstarkt, kann der tatsachliche Effekt so stark oder sogar noch
starker sein, als die Aura einer lebenden Gazelle.

ARQUAND-HANDSCHELLEN

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 2.800 LAST L
Arquand-Handschellen sind vom Leder mehrerer Arquand-Ga-
zellen gesaumt. Ordnungshuter und Kopfgeldjager nutzen diese
Handschellen bei Gefangenen, die aggressiv werden konnten. Die
miteinander verwobenen Riemen helfen dabei, daftir zu sorgen,
dass die gefesselte Kreatur gegen den Effekt niemals immun
wird. Wahrend dir Arquand-Handschellen angelegt sind, musst
du einen Willenswurf mit SG 13 erfolgreich ablegen, um anzu-
greifen, zu zaubern oder zu versuchen, die Handschellen unwirk-
sam zu machen, dich herauszuwinden oder sie zu beschadigen.
Arguand-Gazellen sind gegen die Fesseln immun. lhre Magie ist
ein geistesbeeinflussender Gefuhlseffekt.

|
ARQUANDS EINFLUSS

Arquand kann seine zahmen Gazellen zu uncharakteristischer
Aggression oder zur Stampede gegen Eindringlinge trei-
ben, wobei manchmal die Schwache Zahm entfernt wird.
Gazellen in einer Stampede richten verheerende Schaden
an allem auf ihrem Weg an, wobei sie Kreaturen und auch
einfache Strukturen zertrampeln. Solange sie auf Arquand
sind, konnen die Gazellen rennen
ohne miide zu werden. Daher kann
der empfindungsfahige
Planet sie mehrfach zu
ein und demselben Ort
schicken, bis dort nichts
mehr steht oder Gberlebt.
Jagern, denen es gelingt auf Ar-
quand Gazellen zu toten, leiden unter Visionen
von furchteinfloBenden, rachslchtigen Gazel-
len, die sich spontan in physischer Form mani-
festieren konnen. Der Planet kann eine beliebige
Anzahl solcher Gazellen innerhalb von 36 m Ent-
fernung einer empfindungsfahigen Kreatur erzeugen, die
eine zahme Arquand-Gazelle auf dem Planeten getotet hat.
Solch eine Gazelle ist eine Magische Bestie, die nicht tber den
Nachteil Zahm verfuigt. Diese monstrésen Gazellen sind allen
Kreaturen gegenliber feindlich eingestellt, die eine zahme Ar-
quand-Gazelle erschlagen oder dabei geholfen haben, machen
diese Kreaturen ausfindig und greifen sie an, bis entweder
die Gazelle oder ihre Ziele sterben. Eine Gazelle, die auf diese
Weise erschaffen wurde, stirbt nach 24 Stunden und wird
vom Planeten wieder aufgenommen.

ARQUAND-HORNER

MAGISCHER GEGENSTAND (GETRAGEN) PREIS 8400 LASTL
Dies ist ein Diadem, das aus den vier charakteristischen Hornern
der Arquand-Gazelle hergestellt wird und zahlt als getragener ma-
gischer Gegenstand, sofern es nicht in eine Ristung eingearbeitet
wird, wo es einen Verbesserungssteckplatz einnimmt. Wahrend
du Arquand-Hérner tragst, erhaltst du einen Verbesserungs-
bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen Furchteffekte. Zusatzlich
kannst du den Arquand-Hérnern mittels einer Standardaktion be-
fehlen, dich fir 1 Minute mit einer Aura zu schitzen. Wahrend
die Aura wirkt, muss Kreaturen innerhalb eines Radius von 18 m
um dich ein Willenswurf gelingen (SG = 14 + dein Charismamodi-
fikator), um dich anzugreifen, einen Zauber zu wirken, der dich
als unfreiwilliges Ziel einschlieBt, oder Handlungen auszufuhren,
welche dir direkt schaden oder deine Ausriistung auBer Gefecht
setzen. Dies ist ein geistesbeeinflussender Geflihlseffekt und eine
Kreatur, die einen erfolgreichen Rettungswurf ablegt, ist fur die
nachsten 24 Stunden gegen die Aura immun. Arquand-Gazellen
sind ebenfalls gegen die Aura immun. Ein Set Arquand-Hérner
kann diesen Effekt einmal pro Tag erzeugen. Sobald du diesen
Effekt mit einem Set Arquand-Hdrner erzeugt hast, kannst du das
24 h lang mit keinem weiteren Set tun.

ARQUAND GAZELLE
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TRITIDAIR
EP 4.800
CG Kleiner Externar (Azata, Chaotisch, Extraplanar, Gut)
INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-

nehmung +21
VERTEIDIGUNG

HG 8

TP 105

ERK 20; KRK 19

REF +9; WIL +11; ZAH +7

Immunitaten Elektrizitat, Feuer, Strahlung, Versteinerung;
Resistenz Kalte 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, perfekt)
Nahkampf Heiliges Tritidair-Keramiksternmesser
+16 (AW4+4 Elk & S; Krit Erblindend [SG 18,

1W3 Runden])
Fernkampf Lichtstrahl +16 (1IW10+8 Elk & Feu;
Krit Erblindend [SG 18, W3 Runden])
Angriffsfahigkeit Sternenlichtblick
(18 m, SG 18)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 8)
1/Tag - Leiden entfernen, Ver-
strahlen (SG 20)
3/Tag - Mystische Genesung
(2. Grad), Person bezaubern
(SG 18), Teilweise Genesung
Beliebig oft - Schutzhdille des
Lebens, Tanzende Lichter
SPIELWERTE
ST -1; GE +4; KO +0; IN +1; WE +2;
CH +6
Fertigkeiten Akrobatik +21
(Fliegen +29), Mystik +16, Naturwissen-
schaften +16
Sprachen Celestisch, Gemeinsprache;
Wahre Sprache
Sonstige Fahigkeiten Erhellen, Sternen-
lichtgestalt
Ausriistung Heiliges Tritidair Keramik-
sternmesser
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Elysium)
Organisation Einzelganger, Paar, oder
Gruppe (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Sternenlichtblick (UF) Die Augen eines Tritidair
glitzern in hypnotischem Sternenlicht.
Tritidairs tragen spezielle Brillen, um diesen
Blick zu unterdricken, kdnnen die Brille aber
mit einer Bewegungsaktion abnehmen. Miss-
lingt einer Kreatur der Rettungswurf gegen den
Blick ist sie fir 1 Runde fasziniert. Gelingen einer
Kreatur hintereinander zwei Rettungswrfe gegen
diesen Effekt, hat der Blick desselben Tritidair 24
Stunden lang keinen Effekt auf diese Kreatur.
Azatas sind gegen diesen Blick immun. Dies ist
ein geisteshbeeinflussender Effekt.
Erhellen (UF) Ein Tritidair kann mittels
einer Bewegungsaktion binnen eines
Radius von 6 m helles Licht verstromen,
normales Licht Gber weitere 6 m und tber zusatz-

-

liche 6 m Dammerlicht. Der Tritidair kann das Licht mit
einer Bewegungsaktion abschalten, es verlischt ebenfalls,
wenn der Azata bewusstlos wird oder stirbt.

Lichtstrahl (UF) Der Lichtstrahl eines Tritidair verfigt iiber
eine Grundreichweite von 27 m. Der Angriff ist guter
Gesinnung, weshalb er die Energieresistenzen bdser
Drachen, boser Externare und boser Untoter ignoriert.

Sternenlichtgestalt (UF) Indem er sich konzentriert und 1
Minute lange samtliche Aktionen dazu verwendet, sich
zu bewegen, kann ein Tritidair seine Gestalt in Sternen-
licht verwandeln - ein masseloser Zustand reiner Energie,
wahrend dem sich der Azata ausschlieBlich bewegen kann
und wahrend dem es nicht moglich ist, ihm zu schaden.

Solange er in dieser Form ist, bewegt sich der

Tritidair wie ein Raumschiff mit den dafur

Ublichen Navigations- und Astrogationsraten.

Anstelle von Steuerung nutzt er

flr die Astrogation die Fertig-

keit Mystik. In dieser Gestalt

kann der Tritidair materielle

Objekte durchdringen,

sofern er seine Runde
auRerhalb eines solchen
Objekts beginnt und be-
endet. Zusatzlich kann der
Tritidair in einen Stern oder

Gasriesen eintreten und ohne

Beschrankung der Distanz
aus einem anderen Stern oder

Gasriesen austreten. Reist der
Tritidair auf diese Weise innerhalb

desselben Systems, geht die Reise
ohne Zeitverlust vonstatten. Andern-
falls nimmt die Reise dieselbe Zeit in

Anspruch, wie eine Driftreise Giber

dieselbe Distanz mit einem Drift-
antriebswert von 5. Mittels einer
Bewegungsaktion kann der Tritidair
aus der Sternenlichtgestalt wieder
in seine normale Gestalt wechseln. Er
nimmt ebenfalls seine normale Form
an, wenn er aus irgendeinem Grund
bewusstlos wird oder stirbt.

Wahrend sie zwischen den Sternen und den
Welten umbherflattern und -schwirren, dhneln
Tritidairs Kindern mit violetter Haut, Antennen
und Schmetterlingsfligeln in dunklem Purpur,

die mit feinen gliihenden Lichtern gesprenkelt
sind. Diese Externare sind immer frohlich, spie-
len standig Streiche und reiBen Witze, aber
ihre gute Laune tauscht tber groBe Macht hin-
weg. Tritidairs verfiigen tber eine tiefgreifende
Verbindung zu den Fusionskraften der Sterne,
woher sie ihre mit den Sternen verbundenen

Fahigkeiten beziehen. lhre Augen glitzern vor
Sternenlicht, was sich auf einige Betrachter
faszinierend auswirken kann, weshalb sie ihre

Augen mit modischen Brillen bedeckt halten,
um zu vermeiden, dass jemand versehentlich




dem Blick ausgesetzt wird. Gelegentlich entdecken Reisende
auf Raumschiffen den unverwechselbaren purpurnen Licht-
streifen, wenn ein Tritidair vorbeifliegt.

Tritidairs sind ergebene Anhanger Desnas und reisen hau-
fig nach Cynosure, dem Polarstern und Heimat von Desnas
Palast. Priester Desnas erzahlen, dass die Gottin einen
Samen in einen jungen Stern gepflanzt hat, welcher
einen Lichtstrahl aussendete, der zum ersten Triti-
dair wurde. Obwohl die Urspriinge dieser Geschichte
zweifelhaft sein mogen, steht sicher fest, dass bei der
Geburt jedes neuen Sterns ein Tritidair entsteht. Sie
bleiben nicht lange in der Nahe ihres Geburtssterns,
aber jeder Tritidair hat ein einzigartiges Muster leuch-
tender Punkte auf seinen Schmetterlingsfligeln, das
den Positionen der ortlichen Sterne zum Zeitpunkt
ihrer Geburt entspricht.

Diese Externare dienen dem Spharenlied als Boten
und Pagen und erledigen fur sie in der ganzen Galaxis
Auftrage. Obwohl ihre Sternenlichtgestalt interplanare
Reisen ermoglicht, hat diese Form des Reisens ihre
Grenzen. Die Tritidairs erklaren, dass nicht jeder Stern
flr die Reise genutzt werden kann - einige seien defekt
- aber es ist schwierig dieses Konzept zu beschreiben.
Dennoch konnen sich Tritidairs schnell Gber groBe Dis-
tanzen bewegen, um Nachrichten zu Uberbringen oder
Anhangern und Verbiindeten Desnas in Not zu helfen.

Tritidairs sind duBerst loyal. Die freundlichen und
impulsiven Kreaturen suchen weder den Kampf, noch
schickt Desna sie normalerweise auf Missionen, die
Gewalt erfordern. Sind sie zum Kampf gezwungen, vor
allem, wenn sie Unschuldige schiitzen mussen, sind sie
schnell bereit dazu, Zauber und Waffen mit todlichem
Schaden einzusetzen. Alle Tritidairs tragen leicht zu identi-
fizierende Sternenmesser, die mit denselben Konstellatio- ‘
nen wie auf ihren Fligeln verziert sind. Diese magischen
Sternenmesser laden sich jedes Mal mit Energie auf, wenn
der Tritidair zwischen den Sternen reist. Viele Anhanger Des-
nas tragen Kopien dieser Messer. Jene die mit einem Tritidair
zu tun hatten, gravieren mitunter solche Sternenmesser mit
Mustern von Sternenkonstellationen, die denen auf den FIU-
geln des Tritidair entsprechen, um so den Azata zu ehren und
sich an ihn zu erinnern, wie man auch den Namen eines lieben
Freundes in einen personlichen Schatz einritzt.

Diese Azatas haben keine Geschlechtsmerkmale, aber eini-
ge Tritidairs wahlen ein Geschlecht, von denen dann viele das
weibliche Geschlecht vorziehen, um ihre Gottin nachzuahmen.
Sie lieben Kunst, Musik und das Theater und es ist bei gro-
Beren Auffihrungen nicht ungewohnlich, dass ein oder zwei
Tritidairs zuschauen. Wenn sich Tritidairs in groBeren Gruppen
treffen, mogen sie es Spiele zu spielen oder Sport zu treiben.
Allerdings haben Tritidairs weder dauerhafte Wohnorte noch
Familien und bleiben niemals lange an ein und demselben Ort.

Manchmal bleiben Tritidairs auf Cynosure oder in Elysium,
aber sie ziehen meist die Materielle Ebene vor. Sie genieBen
durchaus die Gesellschaft von Sterblichen und wenn sie keine
Auftrage fur Desna erfllen, reisen Tritidairs alleine oder in
kleinen Gruppen zu zufalligen Planeten oder Raumschiffen,
wo die Azatas nach neuen Freunden und Abenteuern suchen.
Wegen dieses Entdeckergeistes der Tritidairs gibt es bei vielen
Spezies auf verschiedenen Welten Mythen und Geschichten
Uber fliegende Sternenkinder.

Obwohl Tritidairs den Glauben an Desna verbreiten, be-
steht ihre Hauptmotivation darin, neue Kreaturen zu treffen
und lustige Erfahrungen zu machen. Sie sind nicht gerade die
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Zuverlassigsten, wenn jemand anderes als Desna sich an sie
wendet, trotzdem bilden einige Kreaturen und Organisationen
erfolgreich Bundnisse mit den Tritidairs. Solarier und Tritidairs
konnen sich aufgrund ihrer gegenseitigen Verbindung zu den
Sternen einander verbunden fihlen.

Tritidairs altern nicht und einige leben langer als die Geburt
und den Tod von Sternen. Ein Tritidair kann die Zerstorung sei-
nes Geburtssterns Uberleben, wie auch der Tod des Tritidair
keinen Erkennbaren Effekt auf den Stern hat. Tritidairs mus-
sen auch nicht schlafen, aber sie versetzen sich zum Traumen
in lange Meditationen. Sie finden diese Erfahrung nicht nur
amusant, sondern auf diese Weise kann Desna auch mit ihnen
durch ihre Traume sprechen und die Tritidairs auf ihre Missio-
nen schicken.

Andere Kreaturen, die in der Nahe eines meditierenden Tri-
tidair schlafen oder sich in einen dhnlich tiefen Ruhezustand
begeben, konnen erleben, dass ihre Traume von lebhaften
Visionen der Azatas heimgesucht werden. Viele, die ein sol-
ches Erlebnis hatten, berichten, dass ihre Traume nie wieder
normal werden, sondern Gppig und dramatisch bleiben,
aber selten verstorend sind. Anhanger Desnas suchen

manchmal nach Tritidairs, in der Hoffnung sich diese

Erfahrung zu verdienen.

Solche Sucher hoffen auch Visionen von Desna
zu haben, so wie es diejenigen behaupten zu emp-
fangen, die mit durch Tritidairs beeinflussten Traumen
gesegnet wurden. Diese Behauptungen kénnen wahr sein

- Desna kann die neuralen Leitungen, die durch den Einfluss
des Tritidairs geoffnet wurden nutzen, um mit anderen Wesen
zu kommunizieren, die wahrscheinlich den Absichten der Got-
tin helfen. Traumer mit gutem Herzen stellen fest, dass sie

spontaner und verwegener werden und nach Moglichkeiten

suchen, Entdeckungen zu machen und anderen zu helfen.

In dem MaRe wie die Kihnheit steigt, steigt auch das offen-
kundige Gluck, obwohl das, was Gliick zu sein scheint, genau-
so gut eine verbesserte Wahrnehmung fiir gute Moglichkeiten
und die Bereitschaft diese zu nutzen sein kénnte.

TRITIDAIR-FUSION

Die folgende Fusion verleiht einer Waffe einige der Sternen-

krafte der Tritidairs.
STUFE 8

TRITIDAIR-WAFFENFUSION

Durch die Installation einer Tritidair-Fusion zeigt die Waffe
ein Sternenfeld mit einer hellen Konstellation, dhnlich den
Mustern auf den Fligeln der Tritidairs. Du kannst die Fusion
mit einer Schnellen Aktion aktivieren bzw. deaktivieren. So-
lange die Fusion aktiv ist, wird die Halfte des Waffenschadens
zu Elektrizitatsschaden und die Waffe erhalt die Eigenschaft
Leuchtend. Du kannst die Fusion auch in einer Waffe instal-
lieren, die bereits Elektrizitatsschaden verursacht, dann aber
hat die Fusion keinerlei Effekt auf den Schaden der Waffe,
auBer das dieser magisch wird. Falls die Waffe bereits zwei
Schadensarten verursacht, wahlst du jedes Mal, wenn du die
Tritidair-Fusion aktivierst, welche davon gegen den Elektrizi-
tatsschaden ersetzt wird. Gelingt dir mit einer Waffe mit einer
aktiven Tritidair-Fusion ein Kritischer Treffer, muss dem Ziel
ein Zahigkeitswurf gelingen oder es erblindet fur 1W3 Runden.
Verfugt die Waffe bereits Gber einen Kritischen Treffereffekt,
kannst du dich bei einem Kritischen Treffer entscheiden, ob
du den urspringlichen Effekt der Waffe verursachst oder den
Erblinden-Effekt. Diese Fusion bewirkt niemals, dass eine
Waffe, die normalerweise gegen die KRK wirkt, nun gegen die
ERK wirkt.

AZATA,
TRITIDAIR
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ERWECKTER
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ERWECKTER BARENRACHER
EP1.200
Erweckter Bar Soldat
CN GroRe Magische Bestie
INI +7; Sinne Dammerungssicht; Wahrnehmung +10

HG 4

VERTEIDIGUNG HP 56

ERK 16; KRK 18
REF +8; WIL +3; ZAH +8
ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Klettern 6 m (13,50 m, Klettern 4,50 m
in Rustung)

Nahkampf Klaue +13 (1W6+9 H) oder Taktischer Langhammer
+13 (1IW10+9 W; Krit Niederwerfend)

Fernkampf Erfrierungs-Kaltegewehr +10 (1IW8+4 Klt; Krit
Wankend [SG 13]) oder Splittergranate Il +10 (Explosion
[4,50 m, 2W6 S, SG 13])

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,5 m (3 m mit Taktischem
Langhammer)

Angriffsfahigkeiten Kampfstil (Sturmwind), Zorniger Sturm-
angriff

SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +1; IN +1; WE +0; CH +0

Talente Athletik +15 (Klettern +23), Einschiichtern +10, Uber-
lebenskunst +10

Sprachen Gemeinsprache; Begrenzte Telepathie 9 m

Ausriistung Offizier-Zeremonielle Plattenrlstung, Er-
frierungs-Kaltegewehr mit 2 Batterien mit hoher Kapazitat
(je 40 Ladungen), Taktischer Langhammer, Splittergranaten
112

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

ERWECKTER BARENKONSTELLAR

EP 3.200

Erweckter Bar Solarier

N GroBe Magische Bestie

INI +4; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG HP 108 RP 4

ERK 20; KRK 22

REF +11: WIL +6; ZAH +11

Resistenzen Feuer oder Kalte 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf Klaue +18 (2W6+12 H) oder Statischer Elektro-
kniippel +18 (1W12+12 Elk; Krit Uberspringend 1W4)

Fernkampf Rotstern-Plasmapistole +15 (1W8+7 Elk & Feu; Krit
Entziindend 1W8)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Angriffsfahigkeiten Blitzartige Schlage, Reflexion), Sternen-
offenbarungen (Schwarzes Loch [Radius 7,50 m, heran-
ziehen 4,50 m, SG 15], Dunkle Materie [SR 2/-], Zorniger
Sturmangriff

SPIELWERTE

ST +5; GE +4; KO +1; IN +1; WE +0; CH +2

Talente Athletik +19 (Klettern +27), Einschiichtern +14,

Mystik +14

Sprachen Gemeinsprache; Begrenzte Tele-

pathie 9 m
Andere Fahigkeiten Solar-
manifestation (Solarriistung),
Sternenkonstellation
(Graviton)
Ausriistung Estex-Anzug I,
Rotstern-Plasmapistole mit 2

Batterien mit hoher Kapazitat

(je 40 Ladungen), Statischer Elektroknlppel

mit 2 Batterien (je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

HG7

Erweckte Tiere sind eigentlich nichtempfindsame Kreaturen, die
so modifiziert sind, dass ihre kognitiven Fahigkeiten zur voll-
standigen Selbsterkenntnis verstarkt und manchmal auch ihre
physische Gestalt so verbessert wurde, dass es ihnen leichter
fallt, Werkzeuge zu benutzen. Erweckte Baren gehoren zu den
haufigsten Erweckten Tieren, wenngleich das Wissen daruber,
wer sie erweckt hat und wie, im Intervall verloren gegangen ist.
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Erweckte Baren verfligen Uber modifizierte Korper, durch die
sie modifizierte Hande mit den Fingern gegenuberliegenden Dau-
men haben. Sie haben weiterhin die normale Masse und Kraft
eines Baren und verfligen Gber Klauen, welche durch moderne
Rustungen reiRen konnen. Neben ihrer rohen Kraft verfiigen Er-
weckte Baren Uber einen scharfen Verstand und die Fahigkeit,
telepathisch zu kommunizieren, was die meisten der rauen stimm-
lichen Kommunikation mit dem vorziehen, was noch immer die
Schnauze eines Baren ist. Auf allen Vieren erreicht ein Erweckter
Bér eine Schulterhohe von bis zu 1,50 m, auf zwei Beinen aber
bis zu 3 m aufragen. Ein erwachsener Bar wiegt 550 kg. Diese
Modifikationen und Eigenschaften sind genetisch und konnen
von zwei Erweckten Baren durch Zeugung an die Nachkommen
weitergegeben werden.

Viele Erweckte Baren sind im wissenschaftlichen Sektor
erfolgreich, aber die meisten fiihlen sich am wohlsten, wenn
sie sich regelmaRig drauBen in einer natlrlichen bewachsenen
Umgebung aufhalten konnen. Obwohl dies kein allumfassendes
Charakteristikum ist, hat es dazu gefuhrt, dass Erweckte Baren
im Ruf stehen, schlechte Crewmitglieder auf Orbitalstationen und
Langzeitexpeditionen abzugeben. Andere nehmen auch an, dass
die Baren am besten dazu geeignet sind, bewohnbare Welten zu
erforschen und Flora und Fauna zu katalogisieren.

Oft gibt es Gerlchte, dass Erweckte Baren ein gewalttatiges
Naturell haben, dabei sind ihre Personlichkeiten genauso
variantenreich wie die anderer empfindsamer Arten. Einige Er-
weckte Baren haben groBen SpaB daran, im Kontakt mit anderen
Leuten mit diesem Stereotyp zu spielen, indem sie die Vorurteile
schlecht informierter Leute extra strapazieren, um sich dann Gber
sie lustig zu machen. Im Gegensatz dazu gibt es einige Erweckte
Baren unter den Bossen des organisierten Verbrechens, die dieses
Klischee bestatigen, weil ihnen klar ist, dass sie bereits durch ihre
schiere Masse drohen koénnen, wenn sie nicht mit ihrer Intelligenz
Uberzeugen.

In den Paktwelten finden sich kleinere Gemeinschaften Er-
weckter Baren, vor allem auf Planetoiden mit héherer Gravitation
in der Diaspora. Mitglieder solcher Siedlungen sind  bemiht,
ihre Traditionen zu enthdllen, indem sie alle Re-
likte aus der Zeit vor dem Intervall studieren,
die sie finden konnen. AuBerdem versuchen
sie neue Traditionen zu begriinden, indem
sie funktionierende Gesellschaften aufbauen.
Viele junge Erweckte Baren sind allerdings
von diesem Fokus auf die Vergangenheit frus-
triert, weshalb einige ihre Heimat verlassen, um
dem zu entkommen.

Erweckte Baren fuhlen sich Tieren und tierahnlichen Hu-
manoiden verbunden und ziehen oft deren Gesellschaft vor. Sie
haben gute Beziehungen zu den Schirren, obwohl Erweckte Baren
zurlckhaltender sind als die enthusiastische Insektenspezies. So
wie die Schirren die Riickkehr des Schwarms und die Gefahr, wie-
der assimiliert zu werden, furchten, so flrchten viele Erweckte
Baren, dass wer auch immer sie geschaffen hat, zuriickkehren
konnte, um dem Geschenk der Empfindungsfahigkeit eine dunkle
Wendung zu geben.

Ein Erkundungsteam aus Erweckten Baren hat kirzlich bei
einer Forschungsreise in der Weite einen Planeten im Fer-

.|
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 ST, +2 IN, -2 WE

Trefferpunkte: 6

GroBe und Art: Erweckte Baren sind GroRe Magische Bestien
mit einer Angriffsflaiche von 3 m und einer Reichweite von
1,50 m.

Kletterer: Erweckte Baren haben eine Geschwindigkeit beim
Klettern von 6 m.

Zorniger Sturmangriff: Siche S. 16

Begrenzte Aufwertungen: Die einzigen Aufwertungen, die im
Gehirn eines Erweckten Baren installiert werden konnen,
sind die Datenbuchse und das Individualisierte Hand-
werkszeug des Mechanikers.

Begrenzte Telepathie: Erweckte Baren verfligen (ber Be-
grenzte Telepathie mit einer Reichweite von 9 m.

Dammersicht: Erweckte Baren verfliigen tiber Dammersicht.

Geborener Uberlebenskiinstler: Erweckte Baren erhalten
einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeitswurfe far Bio-
wissenschaften und Uberlebenskunst.

Natiirliche Waffen: Erweckte Baren verfligen tber Nat(rliche
Waffen, die wie die der Vesken (Starfinder Grundregel-
werk S. 52) funktionieren, mit dem Unterschied, dass die
Nattrlichen Waffen der Baren Hiebschaden verursachen.

Schnell: Erweckte Baren verfuigen tber eine Geschwindig-
keit am Boden von 12 m.

ol
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ra-System entdeckt, bedeckt mit Baumen in der GroRe
von Wolkenkratzern, dafir aber ohne empfindsames
Leben. Seit diesem Report hat eine kleine, aber lautstarke
Gruppe Erweckter Baren damit begonnen, ihresgleichen
dazu aufzufordern den Planeten als ihre Heimatwelt zu be-
anspruchen.
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BOLIDA-
MINENARBEITER
HG?2

EP 600

|
BOLIDA-
VORARBEITER

HG 8
EP 4.800
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BOLIDA-MINENARBEITER
EP 600
Bolidischer Soldat
CN MittelgroBes Ungeziefer
INI +5; Sinne Blindgespur (Vibration) 18 m, Dammersicht,
Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7

HG 2

VERTEIDIGUNG

ERK 14; KRK 17

REF +2; WIL +3; ZAH +4

Resistenzen Feuer 5;

Verteidigungsfahigkeiten Verteidigungskugel

Schwachen Blindheit durch Licht

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Graben 9 m (10,50 m, Graben 7,50 m in
Riistung)

Nahkampf Taktische Pike +10 1W8+6 S)

Fernkampf Taktisches Armbrustgewehr +7 (1IW10+2 S) oder
Splittergranate | +7 (Explosiv [4,50 m, TW6 S, SG 11])

Angriffsfliche 1,50 m Reichweite 1,50 m (3 m mit Taktischer
Pike)

Angriffsfahigkeiten Kampfstil (Sturmwind), Rollender Sturman-
griff

SPIELWERTE

ST +4; GE +1; KO +2; IN +0; WE +1; CH +0

Talente Athletik +7, Naturwissenschaften +7, Uberlebens-
kunst +12

Sprachen Bolidisch, Gemeinsprache

Ausriistung Soldaten-Tarnristung, Taktisches Armbrust-
gewehr mit 20 Pfeilen, Taktische Pike, Splittergranaten | (2)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige unterirdische

Organisation Einzelganger, Paar oder
Kolonne (3-6 Minenarbeiter plus 1 4

Vorarbeiter)
BESONDERE FAHIGKEITEN
\‘\ Rollender Sturmangriff
Y (AF) Ein zur Ver-

HP 25

“

teidigungskugel zusammengerollter Bolida kann einen
Sturmangriff ausfihren, chne den jeweiligen Malus fir den
Sturmangriff auf Angriffswurf oder RK zu erhalten. Er erhalt
wahrend seiner Bewegung einen Situationsbonus von +5 auf
die RK gegen Gelegenheitsangriffe. Am Ende der Bewegung
kann er keinen Nahkampfangriff ausfiihren, aber statt-
dessen entweder das Kampfmanover Ansturm oder Ver-
setzen mit einem Situationsbonus von +4 auf den Angriffs-
wurf gegen das Ziel ausfiihren. Vor Ablauf einer 10min(tigen
Rast zum ZurUlckerlangen von Ausdauerpunkten kann der
Bolida diese Fahigkeit nicht wieder einsetzen.

Verteidigungskugel (AF) Ein Bolida kann seinen Korper mittels
einer Bewegungsaktion zu einer nahezu undurchdring-
lichen Verteidigungskugel zusammenrollen. Solange er
derart zusammengerollt ist, kann sich der Bolida lediglich
mittels einer Bewegungsaktion entrollen, Volle Verteidigung
einnehmen oder seinen Rollenden Sturmangriff ausfihren.
Entscheidet sich der Bolida fir die Volle Verteidigung, ist
sein Bonus auf die RK auf +5 erhdht.

BOLIDA-VORARBEITER
EP 4.800
Bolidischer Mechaniker
CN MittelgroBes Ungeziefer
INI +2; Sinne Blindgesptir (Vibration) 18 m, Dunkelsicht 18 m,
Dammersicht; Wahrnehmung +18
VERTEIDIGUNG HP 115
ERK 21; KRK 22
REF +9; WIL +9; ZAH +9
Resistenzen Feuer 5; Verteidigungsfahigkeiten Verteidigungs-
kugel
Schwachen Blindheit durch Licht
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Graben 9 m
Nahkampf Karbonstab +17 (1W8+10 W; Krit Nieder-
werfend)
Fernkampf Verbesserte Halbautomatische Pistole +15
(2W6+8Y9S)
Angriffsfahigkeiten Uberlasten (SG 18), Rollender Sturman-
griff, Zielverfolgung
SPIELWERTE
ST +2; GE +2; KO +4; IN +6; WE +1; CH +0
Talente Athletik +16, Computer +21, Naturwissenschaften +
16, Technik +21, Uberlebenskunst +21
Sprachen Bolidisch, Gemeinsprache
Andere Fihigkeiten Distanzhacken (SG 18), Drahtloses
Hacken Kiinstliche Intelligenz (Exokortex), Mechaniker-
tricks (Schnelles Reparieren), Spezialisiertes Handwerks-
zeug (Riistungsaufwertung), Wunderwirker (1/Tag),
Ausriistung Kasatha-Mikrokord Ill, Verbesserte Halb-
automatische Pistole mit 24 Patronen fir Handfeuer-
waffen, Karbonstah
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige unterirdische
Organisation Einzelganger, Paar oder
Kolonne (1 Vorarbeiter plus 3-6 Minen-
arbeiter)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Rollender Sturmangriff (AF) siehe oben.
Verteidigungskugel (AF) siehe oben.

HG 8
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Bolidae sind GliederfiiBer, welche nicht auf der Oberflache der
von ihnen bewohnten Planeten leben, sondern tief unter der Erde,
in Hohlensystemen, die so tief unter der Oberflache liegen, dass
sie durch die erbarmungslose Hitze des fliissigen Planetenkerns
versengt werden. Diese TausenfiiBlern ahnelnden Kreaturen wer-
den durch metallische, chitinhaltige Panzer vor ihrer extremen
Umgebung geschlitzt, welche den ganzen Ricken, vom Kopf bis
zu Schwanzspitze bedecken. Diese angeborene Rustung schitzt
sie auch vor unterirdischen Gefahren wie Felsstiirzen und Ab-
schirfungen beim Bewegen durch enge Hohlengange. Bolidae
stehen auf ihren vielen Beinpaaren, wobei sie den vorderen Teil
ihres Korpers aufrecht halten, um Waffen zu tragen oder mit
Gegenstanden zu interagieren. Uber Millionen von Jahren haben
sie sich an ein Leben in der Dunkelheit angepasst, weshalb sie es
eher vermeiden, an die Oberflache der Welt zu reisen; entscheiden
sie sich, auf der Oberflache eines Planeten oder auf einer Raum-
station zu leben, ziehen sie einen nachtlichen Rhythmus vor, da
sie vom Sonnenlicht geblendet werden, wenn sie keinen Sonnen-
schutz Gber den Augen tragen.

Vor nur wenigen Dekaden, begegnete eine Gruppe auBerwelt-
licher Entdecker diesen anspruchslosen Minenarbeitern erst-
mals auf deren Heimatwelt Zafaiga, wahrend sie einzigartige
Gesteine abbauten, von denen sie annahmen, sie wiirden nicht
beansprucht. Obwohl die Bolidae territorial, argwdhnisch und
sogar fremdenfeindlich waren, war es insgesamt ein freundliches,
wenn auch angespanntes Treffen. Danach stimmten die Bolidae
widerwillig zu, eine flr beide Seiten vorteilhafte Beziehung zu an-
deren Volkern aufzubauen, schlossen Handelsabkommen ab und
Ubernahmen irgendwann sogar die Gemeinsprache in ihren
Sprachschatz. Obwohl der GroRteil der Galaxis die Bolidae fage
erst seit wenigen Jahrzehnten kennt, existieren sie bereits l

seit Jahrtausenden, dem Rest der Welt gegenuber gleich-  Ji§ .

glltig und groBtenteils nichtsahnend. Sie entwickelten ’ l
eigenstandig eine eigene Technologie (auch wenn diese in (i
erster Linie analog und deshalb von einigen Spezies als \{
primitiv angesehen wird), welche sie einsetzen, um nach
Ressourcen zu graben und héhlenartige Behausungen anzu-
legen. Selbst jene Bolidae, welche die Galaxis bereisen, nei-
gen dazu, recht distanziert zu sein und personliche Freund-
schaften zu Angeharigen oberflachenbewohnender Spezies
abzulehnen, welche sie als launenhafte ,Lichtbewohner”
abtun. Stattdessen verbringen sie ihre Zeit lieber allein,
mit anderen Bolidae oder mit Angehorigen anderer unter-
irdischer Spezies, mit denen sie ihre Leidenschaft fiir Aus-
grabungen teilen kdnnen.

Fir Bolidae stellt das Graben eine freudige An-
gelegenheit dar, deshalb verbringen sie auch einen
GroBteil ihrer Lebenszeit damit, neue Hohlen und Tunnel
fur ihre stetig wachsende Bevdlkerung zu graben. Neue
Siedlungen konnen binnen weniger Monate von einer
einzelnen Hohle zu einem hunderte Kilometer und Dutzen-  §
de ausgedehnter Kavernen umfassenden Labyrinth an-
wachsen. Wegen dieser nattrlichen Veranlagung
haben sich Bolidae bei Beschaffung und
Handel seltener Mineralien als unver-
zichtbar erwiesen. Dank ihrer Fahig-
keit tief in der unterirdischen Hitze
auf Planeten mit geschmolzenem Kern
zu leben, werden sie Gberall in der Galaxis sowohl von
Einzelnen als auch Organisationen als Minenarbeiter
eingesetzt, um an unterirdischen Grabungsstellen
zu arbeiten, deren Bedingungen andere Spezies
nicht standhalten konnten.

y —
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Attributsanpassungen: +2 ST, +2 KO, -2 GE

Trefferpunkte: 6

GroBe und Art: Bolidae sind MittelgroBes Ungeziefer.

Bolidische Bewegung: Bolidae verfigen Uber eine Ge-
schwindigkeit am Boden von 9 m und eine Geschwindig-
keit beim Graben von 9 m.

Bolidische Sinne: Bolidae verfiigen tber Blindgespiir (Vibra-
tion) mit einer Reichweite von 9 m, Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 18 m und Dammersicht.

Chitinplatten: Bolidae sind mit metallischen Platten bedeckt,
die ihnen einen Volkbonus von +1 auf die RK gewahren.

Verteidigungskugel: Siehe S18

Feueraffin: Bolidae verfligen (ber eine Resistenz gegen
Feuer von 5 die sich mit einer weiteren Quelle fir Feuer-
resistenz kumulativ ist.

Blindheit durch Licht: Siehe S150

Rollender Sturmangriff: Siehe S18

Bolidae weisen keinen erkennbaren Geschlechtsdimorphismus
oder soziales Geschlecht auf und jeder Bolida ist in der Lage, Eier
zu tragen und zu befruchten - oftmals Gbernehmen sie beide Rol-
len. Manchmal paaren sie sich auch in Gruppen, wobei sie den
Boden ihrer Bruthghlen mit Eiern bedecken, welche durch die in
der Tiefe vorherrschenden Hitze ausgebriitet werden. Ublicher-
weise werden Bolidae 2,10 m lang und wiegen ca. 160 kg.

BOLIDA

BOLIDA




CALECOR HG17
EP 102.400

CN GroRes Feenwesen

CALECOR INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht; Wahrnehmung +29

HG17 VERTEIDIGUNG HP 300 RP 6

EP102.400 ERK 30; KRK 31
~ REF +17; WIL +20; ZAH +17
Immunitaten Betaubung, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
Lahmung, Schlaf, Strahlung, Verwandlung;
Verteidigungsfahigkeiten Anpassung an die Leere
ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 36 m. (UF, Perfekt)
Nahkampf Hieb +25 (8W6+21 W plus Triimmerseele)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

L
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Angriffsfahigkeiten Trimmerseele, Geteilte Qualen
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 17; Fernkampf +27)
1/Woche — Ebenenwechsel, Interplanetares Teleportieren,
Terraformen (ftir 6 RP)
1/Tag — Auflésung (SG 26), Schwerkraft kontrollieren (SG 26)
3/Tag — Holographisches Gelénde (SG 25), Mystische Heilung
(5. Grad), Schadel zerquetschen (SG 25), Schwachsinn (SG
25)
Beliebig oft — Radioaktivitdt entfernen, Sauredunst (SG 24)
SPIELWERTE
ST +4; GE +5; KO +4; IN +2; WE +8; CH +11
Talente Akrobatik +29 (Fliegen +37), Biowissenschaften +34,
Uberlebenskunst +34
Sprachen Wahre Sprache
Andere Fahigkeiten Planetenbindung
LEBENSWEISE
Umgebung beliebig
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN
Geteilte Qualen (UF) Der Calecor kann die geistigen
Qualen seiner Trimmerseele als Standardaktion in den
Geist einer Kreatur innerhalb eines Radius von 75 m
projizieren. Misslingt dem Ziel der Rettungswurf gegen
Trummerseele, erleidet es die Auswirkungen dieser
Fahigkeit.
Planetenbindung (UF) Ein Calecor ist an einen durch
eine Katastrophe verheerten Planeten gebunden.
Er ist sich undeutlich all dessen bewusst, was sich

LY auf dieser Welt abspielt. Allerdings ist es fur ihn

schwierig, diese Informationsflut zu verarbeiten.
Der Calecor hat eine Chance von 33%, alle Ereig-
nisse auf dem Planeten zu bemerken, welche das

Feenwesen, seine Ziele oder gar den Planeten selbst

betreffen. Hat er ein solches Ereignis bemerkt, kann

der Calecor eine Volle Aktion aufwenden, um das
Ereignis zu beobachten, als ob er Hellhéren/Hellsehen
einsetzt - ohne Einschrankungen bei Reichweite und

Dauer. Diese Fahigkeit funktioniert selbst dann, wenn

sich der Calecor nicht auf dem an ihn gebundenen Planeten
befindet. Der gesamte Planet gilt fir den Calecor als ver-
trautes Gelande.

Triimmerseele (UF) Der Geist eines Calecors ist traumatisiert
und gespalten, was es gefahrlich macht, auf mentaler
Ebene mit dem Feenwesen zu interagieren. Jede Kreatur,

die einen Calecor beruhrt oder von ihm berthrt

wird, Geistesbeeinflussende Magie oder

Magie zum Lesen der Gedanken des

Feenwesens verwendet oder ver-
sucht mittels Telepathie mit ihm zu
kommunizieren, muss einen Willens-
wurf gegen SG 24 ablegen. Misslingt
diese, erleidet die Kreatur 4W10
Schaden und erhalt fiir 1 Runde den Zu-
stand Verwirrt. Der Calecor kann diese
Fahigkeit nach Belieben unterdricken.
Dies ist ein Geistesbeeinflussender
Effekt.
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Wird eine Welt von einer globalen Katastrophe heimgesucht -
einem massiven Artensterben durch Asteroideneinschlag, rapi-
de voranschreitendem Klimawandel, Krieg oder einem anderen
apokalyptischen Szenario - konnen sich die Auswirkungen bis
weit jenseits dieses Planeten erstrecken. Wahrend der
Strom der Seelen den Planeten auf dem Weg zu
Pharasmas Beinacker verlasst, kann in einigen
Fallen Lebensenergie sterbender Feenwesen
und nicht empfindungsfahiger Kreaturen
auf die Erste Welt zurlickschlagen und
eine Offnung in das Gewebe der Ma-
teriellen Ebene reiBen. Die Essenz der
Ersten Welt umgibt diesen AusstoR leid-
voller Energie und dammt sie ein, Wellen
planarer Kraft legen sich darum, wie das
Perlmutt einer Auster um ein Sandkorn, bis
sich beide Elemente verbinden und sich zu
einer neuen Entitat verdichten, einem
Calecor.

Ein Calecor ist ein Feenwesen,
das die Verkorperung der planetaren
Katastrophe, die sie hervorgebracht
hat - die heftige Reaktion der Natur, wenn der
Kreislauf von Geburt, Wachstum, Evolution und Tod auf
katastrophale und irreparable Weise unterbrochen wird. Biologen
und Mystiker konnen nicht mit Sicherheit bestimmen, warum
manche Katastrophen einen Calecor hervorbringen und andere
nicht. SchlieRlich hat es auf den meisten Planeten Ereignisse ge-
geben, die flr die einen verheerend waren, wahrend andere davon
profitierten. Auch die Evolution selbst bewirkt durch natlrliche
Prozesse das Aussterben von Arten, zum Beispiel wenn neu ent-
wickelte Baume genug Kohlendioxid aus der Atmosphare bin-
den, um eine globale Abkihlung zu bewirken. Die hislang beste
Theorie besagt, dass die sterbenden Feenwesen einer solchen
Welt ein angeborenes Gesplr fir die naturliche Ordnung des
Planeten haben, eine Art Artengedachtnis fur den Planeten als
Ganzes. Daher bewirken nur solche Artensterben, welche dieses
vereinigte Feenbewusstsein als das Werk auBerer Faktoren be-
trachtet, ausreichende Qualen, um einen Calecor zu formen.

Ein solcher Calecor nimmt nicht nur eine Form an, die der ur-
springlichen Natur des Planeten entspricht, sondern er hat an
eine Sphinx erinnernde Gestalt, mit dem Korper einer jagenden
Katze und groRen Fligeln aus Uberlappenden Blattern. Der Kor-
per des Calecors besteht nicht aus Fleisch und Blut, sondern
aus Ranken, welche sich um steinerne Triimmerstlcke winden,
die zum Beispiel einer in der Katastrophe untergegangenen ein-
heimischen Zivilisation entstammen. Anstelle eines Kopfes win-
den sich die Ranken am Hals der Kreatur nach oben, um einen
holographischen Globus zu halten, welcher in der Mitte in zwei
Teile gespalten ist: eine perfekte, dem Status Quo entsprechende
Darstellung, des Planeten, an den der Calecor gebunden ist. Ein
Calecor ist 3 m groB und kann Uber 6 Tonnen wiegen.

Da man ihnen immer nur einzeln begegnet, haben Calecors
nur sehr wenig Kultur und sind sich moglicherweise nicht ein-
mal der Existenz anderer Calecors bewusst. Sobald ein Calecor
seine Bewusstheit erlangt, besteht seine erste Handlung darin,
die Erste Welt zu verlassen und durch den planaren Riss zurlck
zu der Welt zu reisen, deren Tod ihn hervorgebracht hat. Nach
seiner Ankunft unternimmt er alles in seiner Macht stehende, die
Schaden zu beheben und das Okosystem zuriick in einen stabilen
Zustand zu versetzen. Dabei greift er auf Magie zurtck, um die
Strukturen derjenigen niederzureiBen, die er fiir die Tragodie ver-
antwortlich macht, und Regionen zu terraformen, die zu verheert
sind, um Leben zu tragen. Die Bindung eines Calecors an seinen

Es
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Planeten ist derart intensiv, dass er instinktiv von allem Kenntnis
hat, was auf oder in ihm vor sich geht. Nur indem er daran denkt,
kann er Ereignisse sehen und horen, die sich auf der anderen
Seite der Welt stattfinden.
Obwohl er dazu fahig ist, instinktiv jede Sprache zu
sprechen, ist der Geist des Calecors dennoch ebenso
zerrissen wie der Globus, der seinen Kopf bildet.
Sein Geist ist zwischen schmerzhaften Visionen
der Vergangenheit und dem Uberwaltigenden
Wunsch zu heilen und zu nahren hin- und
hergerissen. Wer versucht, mit der Kreatur
in mentalen Kontakt zu treten, berichtet von
einem verheerenden, verwirrenden Mahl-
strom verschiedener Gedanken - den Todes-
schreien von Abermilliarden Organismen - ein
Kontakt, der alle, die nicht Gber auBergewohn-
liche mentale Zahigkeit verfiigen, schwere Scha-
den zufiigen kann.
Ein Calecor ist nicht von sich aus kriege-
risch - tatsachlich ist er gegentber Organis-
men, welche er als erholungs- oder ver-
mehrungsbedUrftig ansieht, ausgesprochen
freundlich. Allerdings hat er mit denjenigen, welche

seine Welt ausbeuten oder seiner Mission entgegenstehen,
keinerlei Geduld. Eindringliche konnten in solchen Fallen durch
qualvolle Visionen der schrecklichen Apokalypse, die zur Ent-
stehung des Calecors geflihrt hat, abgeschreckt werden. Falls
diese Taktik nicht funktioniert, verandert der Calecor die Gra-
vitation, um seine Gegner in den Zustand Haltlos zu versetzen,
wiahrend er sie nacheinander umbringt, indem er so lange ihren
Geist bricht oder ihre Koérper zerstort, bis die Bedrohung neut-
ralisiert ist. Diejenigen, welche den Calecor Gberzeugen konnen,
dass sie dieselben Ziele haben, konnten in ihm den machtigsten
Verblindeten des Planeten finden.

CALECOR-GLOBUS

Wenn ein Calecor stirbt - durch Gewalt oder wenn sein Pla-
net entweder zu seiner Zufriedenheit wiederhergestellt oder
hoffnungslos verwustet ist -, verschmelzen die holographischen
Planetenhalften seines Kopfes und werden zu einem mysteriésen
kristallinen Globus. Ein Calecor-Globus behalt einen Teil der magi-
schen Bindung des Calecors zu seinem Planeten, welche jedem,
der den Globus beruhrt, zur Verfligung steht. Wird der Planet,
an den der Globus gebunden ist, zerstort, zerspringt auch der

Globus.
STUFE 17

CALECOR-GLOBUS
MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 250.000  LAST1

Dieser kristalline Globus ist an einen Planeten gebunden und ver-
andert sich standig, um ein stets aktuelles Bild dieser Welt wieder-
zugeben. Berihrst du den Globus, kannst du Hellhéren/Hellsehen
auf einen beliebigen Ort auf diesem Planeten anwenden. Dies ist
unabhangig von der Entfernung und dauert so lang, wie du dich
konzentrierst. Dazu musst du den Ort nicht bereits kennen - du
zoomst einfach aus der globalen Perspektive an den gewUnschten
Ort. Zusatzlich kannst du einmal pro Woche dich und weitere
bereitwillige Kreaturen mittels Interplanetares Teleportieren an
den Ort transportieren, den du gerade mit dem Hellhéren/Hell-
sehen Effekt des Globus betrachtest. Befindest du dich dabei auf
einer anderen Ebene, bringt dich diese Teleportation ebenfalls zu-
ruck auf die Materielle Ebene. Die Bindung eines Calecor-Globus
kann nicht auf einen anderen Planeten Ubertragen werden.

CALECOR

CALECOR




PLUPREX
HG13
EP 25.600

~

PREXISCHE
MUTANTENBRUT
HG 11

EP12.800

|
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PLUPREX HG13
EP 25.600
CB MittelgroRer Externar (Bose, Chaotisch, Ddmon, Extra-
planar)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +23
Aura Strahlung (6 m)

VERTEIDIGUNG TP 190

ERK 26; KRK 27

REF +12; WIL +14; ZAH +16;

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Krankheit; Resistenzen
Feuer 10, Kalte 10, Saure 10; SR 10/Gutes; ZR 24

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m, Fliegen 18 m (UF, durchschnittlich)
Nahkampf Biss +23 (6W4+19 H plus Mutation ausl6sen)
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Mehrfachangriff Biss +17 (3W4+19 S plus Mutation aus-
16sen), 2 Klauen +17 (3W4+19 H), Durchbohren +17
(3W4+195)

Angriffsfahigkeit Mutation auslosen

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 13; Fernkampf +21)
1/Tag — Mdchtiger Synaptischer Impuls (SG 24), Wellen

der Erschépfung, Verbiindete herbeizaubern (1 Pluprex
oder 2 Prexische Mutantenbruten, 35%)

3/Tag — Entkrdftung, GedankenstoB (4. Grad, SG 23), Tote
beleben, Verwirrung (SG 23)

Beliebig oft — Entkrdftender Strahl (SG 22), Teleportieren
(selbst plus 5 Einheiten Last an Ausriistung), Ver-
strahlen (SG 22)

SPIELWERTE

ST +6; GE +4; KO +4; IN +3; WE +2; CH +8

Fertigkeiten Akrobatik +23, Biowissenschaften +23,
Bluffen +28, Einschiichtern +28, Mystik +23

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch; Telepathie
30m

Sonstige Fahigkeiten Untote verstrahlen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abyss)

Organisation Einzelginger, Paar, Plage (3-6) oder Invasion

(2-4 Pluprexe plus 3-6 Prexische Mutantenbruten)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Mutation auslésen (UF) Ein Pluprex kann eine

lebende Kreatur schadigen, indem er sie beift. Die ge-

bissene Kreatur muss einen Zahigkeitswurf
gegen SG 21 ablegen; bei Erfolg erhilt sie

A, lediglich fir 1 Runde den Zustand

Krankelnd. Andernfalls unterliegt

ihr Kérper mehreren schnellen und

¢ ] schmerzvollen Mutationen, welche
4 ' GliedmaBen verdrehen, Organe verandern

8 und das Gesicht entsetzlich entstellen; dies

ﬂ} ' verleiht der Kreatur fir 1 Minute den Zustand
4 7 | Uberladen. Nach dieser Minute gewdhnt sich
die Kreatur an ihre Entstellungen, erleidet aber

permanent den Zustand Beladen. Dies ist ein

Flucheffekt, der Effekt ist nicht mit sich selbst
kumulativ.

Strahlungsaura (UF) Ein Pluprex gibt Mittlere
Strahlung in einem 6 m-Radius ab. Er kann ein Mal am
Tag flr 1 Minute Hohe Strahlung abgeben.

Untote verstrahlen (UF) Von einem Pluprex erschaffene

Untote sind radioaktiv und geben Niedrige Strahlung

in einem 6 m-Radius ab. Als Standard-Aktion kann ein

Pluprex ein Mal am Tag einen von ihm erschaffenen
Untoten beriihren, um dessen radioaktive Aura
permanent auf Mittlere Strahlung zu ver-
starken. Ein Pluprex kann Strahlung auf diese

Weise nicht weiter verstarken. Alternativ
kann der Pluprex einer untoten Kreatur eine

Aura Mittlerer Radioaktivitat verleihen,
indem er sie berthrt; diese Aura wahrt
24 Stunden und verblasst dann.




PREXISCHE MUTANTENBRUT
EP 12.800
CB MittelgroBer Externar (Bose, Chaotisch, Extraplanar)
INI +3; Sinne Blindgespiir (Geruch) 18 m, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG TP 155

HG 11

ERK 23; KRK 24

ZAH +14; REF +10; WIL +12

Immunitaten Elektrizitat, Gift, Krankheit, Saure;
Resistenzen Feuer 10, Kalte 10; SR 10/Gutes;
Verteidigungsfahigkeit Formlos; ZR 22
ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 12 m (AF, durchschnittlich)
Nahkampf Betdubende Karbonfaserpeitsche +20 (5W4 H
plus Verstrahlen) oder Biss +20 (2W10+16 H plus Ver-
strahlen)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Be-
taubender Karbonfaserpeitsche)
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 11; Fernkampf +18)
1/Tag — Verwirrung (SG 22)
3/Tag — Entkrdftender Strahl (SG 21), Verstrahlen (SG 21)
Beliebig oft — GedankenstoB (2. Grad, SG 20), Schmerz
verursachen (SG 20), Teleportieren (selbst plus 5 Ein-
heiten Last)
SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +8; IN +1; WE +2; CH +3

Fertigkeiten Akrobatik +20, Bluffen +20, Ein-
schichtern +20, Motiv entdecken +20,
Mystik +20

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Drakonisch;
Telepathie 30 m

Ausriistung Betaubende Karbonfaserpeitsche
mit 2 Batterien (je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Abyss)
Organisation Einzelginger, Paar oder Infektion (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Verstrahlen (UF) Wird eine Kreatur von einer Prexische
Mutantenbrut gebissen oder durch eine von einer
Mutantenbrut gefihrten Nahkampfwaffe verwundet,
muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 20 ab-
legen; bei Misslingen wird sie einem plotzlichen
Ubernattrlichen Impuls radioaktiver Strahlung
ausgesetzt. Dies funktioniert wie eine Mittlere
Strahlung, welche nur das Ziel der Mutanten-
brut betrifft.

Der Abyss ist ein Zerrspiegel, welcher alle stindigen
Moglichkeiten des sterblichen Lebens reflektiert.
Mit dem technischen Fortschritt steigt auch
die Kapazitat der Sterblichen zu sindigen. Plu-
prex-Damonen sind Resultat des Fortschritts
als Inkarnationen der Grausamkeit und Ver-
heerungen, welche vorsatzlich zum Schaden
genutzte Strahlung anrichten kann.

Ein Pluprex entsteht aus der slindigen
Seele eines Sterblichen, der zu Lebzeiten
freudig Strahlung als Waffe eingesetzt, damit
Unschuldige vergiftet oder an Unfreiwilligen ex-
perimentiert hat. Viele Pluprexe sind zu Leb-
zeiten selbst an Strahlenvergiftung gestorben.
Ein typischer Pluprex ist 2,10 m groB, wiegt
aber nur 100 Pfund.
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Fir manche Opfer der von Pluprexen ausgelésten Muta-
tionen ist der Tod erst der Anfang - sollte ein solches Opfer
im Abyss oder in einer von chaotischen und bdosen Energien
erfillten Region sterben, kdnnen die erlittenen Mutationen
zuweilen als eine entsetzliche Prexische Mutantenbrut belebt
werden. Diese deformierten Monstren brechen sodann aus den
Leibern ihrer Wirte als unférmige Haufen aus krummen Kno-
chen, Sehnen, Zahnen und Tumoren hervor - derartiges sollte
nicht lebensfahig sein und doch geht es mit Eifer gegen neue
Opfer vor.

Die Gestalt einer Prexischen Mutantenbrut ahnelt vage der
des Wirtskorpers, die Brut besitzt aber keine Erinnerungen,
Fahigkeiten oder Fertigkeiten des Wirts. Die Verwandlung in
eine Mutantenbrut hat keine Auswirkung auf die Seele einer
Kreatur; es entsteht ein neuer Externar, kein Untoter. Eine
Kreatur, die im Tode eine Mutantenbrut hervorbringt, kann
daher normal ins Leben zurtickgeholt werden.




EP 200

N MittelgroBer Humanoider (Damai)

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +9
VERTEIDIGUNG TP 12

HG 1/2

ERK 10; KRK 11

REF +2; WIL +3; ZAH +0;
Verteidigungsfahigkeit Zusammenhalt
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Uberlebensmesser +4 (1W4 H)

pAMAI- W6 S)
WACHTER | SPIELWERTE

Fernkampf Taktische Halbautomatische Pistole +2

HG12 | ST+0; GE +3; KO +1; IN +1; WE +0; CH +2
EP19.200 Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Medizin +9,
- Technik +4, Uberlebenskunst +4

( Sprachen Daimalkanisch, Gemeinsprache
Ausriistung Estex-Anzug |, Uberlebensmesser,

Handfeuerwaffenmunition, 6 Feldrationen
LEBENSWEISE

Taktische Halbautomatische Pistole mit 18 Schuss

Umgebung Beliebig (Daimalko)

Organisation Einzelganger, Paar, Trio oder
Kolonie (10-350)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zusammenhalt (AF) Generationen des
Lebens in unterirdischen Verstecken
und unter standiger Lebensgefahr
aufgrund gewaltiger einheimischer
Kreaturen haben die Damais gelehrt,
unter allen Umstanden zusammen zu
arbeiten. Ein Mal am Tag kann ein Damai
einen misslungenen Angriffs- oder
Rettungswurf wiederholen, solange sich
ein Verblindeter innerhalb von 3 m Ent-
fernung befindet.

DAMAI-WACHTER
EP 19.200
Damai-Aspirant

N MittelgroRer Humanoider (Damai)
INI +1; Sinne Dammersicht, Machtiges Ge-

flhlsgesplr; Wahrnehmung +27

VERTEIDIGUNG TP 170RP 5

ERK 25; KRK 26
ZAH +11; REF +11; WIL +17
Verteidigungsfahigkeiten Zusammenhalt
ANGRIFF

HG 12

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Monofilament-Duellschwert +21
(BW6+16 Elk & Feu)

Fernkampf Paragon-Halbautomatische
Pistole +19 (4W6+12 S)

Zauberihnliche Aspirantenfihigkeiten (ZS 12)

12/Tag — Ligen entdecken (SG 21)

Beliebig oft — Gedankenverbindung, Tele-
pathisches Band

Bekannte Aspirantenzauber (ZS 12)
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4. (3/Tag) — Monster festhalten (SG 23), Sonde (SG 23)
3. (6/Tag) — GedankenstoB (SG 22), Hast, Hellhéren/Hell-
sehen, Mystische Heilung
2. (Beliebig oft) — Vorahnung, Zone der Wahrheit (SG 21)
Verbindung Empath
SPIELWERTE
ST +4; GE +1; KO +5; IN +2; WE +8; CH +4
Fertigkeiten Diplomatie +22, Mystik +27, Motiv ent-
decken +27
Sprachen Alt-Daimalkanisch, Daimalkanisch, Gemein-
sprache
Sonstige Fahigkeiten Empathie, Empathisches Band,
Machtige Gedankenverbindung, Telepathisches
Band
Ausriistung Estex-Anzug IV, Paragon-
Halbautomatische Pistole mit 32 Schuss Faust-
feuermunition, Monofilament-Duellschwert
LEBENSWEISE

(3-7)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Empathisches Band (UF) Damai-Wichter sind
untereinander auf Lebenszeit verbunden.
Konzentriert sich ein Wachter 1 Runde lang
auf einen anderen bestimmten Wachter,
kann er dessen relative Position und all-
gemeinen Zustand erfahren (wie Zustand).
Der Wachter erfahrt zudem den allgemeinen
Gefuhlszustand des Ziels der Fahigkeit und
die Starke der Emotionen, z.B. ob es leicht
zufrieden, durchschnittlich besorgt, intensiv
beunruhigt oder dergleichen ist.
Zusammenhalt (AF) Siehe oben.

Das in der Galaxis als Damais bekannte Volk
besteht aus den Uberlebenden eines zer-
schmetterten Planeten, die zugleich abgehartet
und zerbrechlich, weise und nérrisch, voraus-
schauend und solipsistisch sind. lhr Planet ist
selbst nach den sonstigen MaBstaben des Uni-
versums uralt und dennoch reicht die moderne

Geschichtsschreibung der Damais nur 200 Jahre
zurlick.

Das Leben auf Daimalko, einem trockenen, felsigen
Planeten im Nahen Weltall, &nderte sich, als ein als
Erwachen genanntes Ereignis das Land mit Erdbeben
heimsuchte, die Ozeane ihrer Welt verdampfte und
das Pflanzenleben vertrocknen lieR. Schlimmer noch,
die Katastrophe weckte die furchtbaren Kolosse aus
den Legenden der Damais. Darunter waren Kyokors*
und andere, ebenso furchtbare Bestien. Alle erhoben
sich aus ihrem Schlummer unter dem Meeresgrund, um
rasch mit den meisten Bewohnern des Planeten kurzen

Prozess zu machen.

Vor der Katastrophe war das Volk von Daimalko in
zwei fortschrittliche, gegeneinander kriegfiihrende Ge-
sellschaften aufgeteilt, dem Heiligen Koniginreich von
Ykarth, welches behauptete, tber ein gottliches Mandat
der Himmlischen Herrscherin Duellona zu verfligen, und




die Ubersinnliche Konféderation von Volkaria. Das Erwachen
trieb die meisten Gberlebenden Damais in den Untergrund,
wo sie sich unabhangig von ihrer Gruppenzugehorigkeit ge-
meinsam in Hohlen verbargen, die als Die Zuflucht bekannt
wurden. Nahezu 150 Jahre verstrichen, wahrend die ver-
bliebenen Damais und ihre Nachkommen mit dem kulturellen
Trauma des Erwachens rangen. Das ursprungliche zerbrech-
liche, mit angeborenen Gbersinnlichen Gaben, empathischer
Magie oder beidem ausgestattete Volk passte sich an und
wurde zu dem abgeharteten und einfallsreichen Volk von
heute.

Vor gut 50 Jahren entschloss sich ein weiser Anflhrer
in einer der tiefsten und groBten Taschen der Zuflucht, die
Damais endglltig zu vereinen.
Reirali Kokolu strebte nach
Einigkeit unter den Flicht-
lingen, ungeachtet des Um-
stands, dass die Kolosse
noch immer an der Ober-
fliche tobten. Unter groBen
personlichen Risiken bereiste
sie die lichtlosen Tiefen, um
andere Fluchtlinge zu kontak-
tieren und ihre Anflhrer einzu-
laden, sie zu begleiten, bis sie mit
allen Uberlebenden gesprochen und
einen Plan formuliert hatte, sie mit-
einander zu verbinden - wenn auch
nur zumindest spirituell.

Gegen Ende der Reise der Anflhrerin
stolperten sie Gber ein seltsames Versteck
mit runengravierten Kugeln. Die meisten
von ihnen hielten sie nur fiir Schmuckstiicke
und nutzlose Reste der untergegangenen Zi-
vilisationen, doch Reirali Kokolu spurte einen
gewissen Ruf. Als sie die Kugeln berUhrte, er-
fuhr sie zuerst Uberwiltigende Emotionen, An-
falle magischer Hybris, unnaturlicher korperlicher
Starke und finstersten Schreckens. Nachdem Ko-
kolu die Kugeln umfassend studiert und die ande-
ren Anflihrer Uberzeugt hatte, es ihr nachzutun, er-
kannte sie, dass die Kugeln, so sie mit einem Benutzer
verbunden waren, subtil wichtige Informationen Gber
die witenden Kolosse vermittelten, z.B. wo diese sich
gerade aufhielten. Die Benutzer der Kugeln schienen
sogar imstande, das Verhalten der Bestien subtil zu be-
einflussen, auch wenn dies gewaltigen mentalen und
karperlichen Stress bedeutete. Zugleich verband der Kon-
takt mit den Kugeln die Anfiihrer auf emotionaler Ebene
und sie erkannten schlieBlich, dass sie mit ein wenig Kon-
zentration Verstand und Herzen der anderen ansprechen
konnten. - So wurden sie die ersten Wachter ihres Volkes.

Gestarkt durch die gewonnenen Krafte kehrten die
Wachter in ihre Ansiedlungen in der Zuflucht zuriick. Man-
che starben unterwegs auf ratselhafte Weise, ohne dass
ihr Schicksal oder die Griinde ihres Ablebens bis heute auf-
gedeckt werden konnten. Die Ubrigen kehrten nach Hause
zurlick. Einige nutzten die Kugeln, um ihre Siedlungen zu
verteidigen, da sie die Macht der Kolosse flrchteten, wel-
che sie Uber die Artefakte spurten. Andere begannen mit
der Grindung kleiner Kolonien an der Oberflache und nut-
zen die mit ihnen verbundenen Kugeln, um ihre Leute vor
Schaden zu bewahren. Mittlerweile
sind die unterirdischen Siedlungen
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VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 CH, +2 GE, -2 WE

Trefferpunkte: 2

GroBe und Kreaturenart: Damais sind MittelgroBe Humanoi-
de mit der Unterart Damai.

Dammersicht: Damais besitzen Dammersicht.

Uberlebender: Damais besitzen tiefsitzende Uberlebens-
instinkte und erhalten einen Volksbonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit und Uberlebenskunst.
Dieser Bonus steigt in unterirdischem Gelande auf +3.

Zusammenhalt (AF): Siehe Seite 24.

derart stabil, dass sie beinahe schon ge-
deihen, wahrend die oberirdischen Kolo-
nien aufgrund ihrer Jugend und nicht ab-
gewehrter Kolossangriffe immer noch zu
kampfen haben.
Daimalkanische Wachter besitzen teils
angeborene, teils Uber die Kugeln er-
langte groBe Macht, sind aber auch
weiterhin noch Normalsterbliche und
altern wie andere Damais auch. Daher
C wahlt jeder Wachter sorgfaltig seinen
Nachfolger und bildet ihn Uber zwolf
Jahre hinweg aus, wobei er auf seine
Schlaue, seine Weisheit und seine
gebundene Kugel zurickgreift. Letz-
tere transferiert er auf seinen Schi-
ler, wenn die Zeit gekommen ist.
Manche wispern, dass die Magie
der Anfuhrer irgendwie mit der Macht
verbunden sei, welche
das Erwachen ausgeldst
hat. Dennoch vertrauen
nahezu alle Damais fest
den Anfuhrern. Obwohl die
Wachter unterschiedliche Uberlebens-
ansatze vertreten, erkennen sie und die Ubri-
gen Damais, wie eng sie miteinander verbunden
sind - denn ohne die Bindungen zu ihrem Volk
hatten sie nur noch die Kolosse, die nach ihrem
Blut dirsten.
Der durchschnittliche Damai hat graue Haut,
ist 1,80 m groB und wiegt etwa 175 Pfund.




EP3.200 Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-8)

\DINOSAURIER

Nahkampf Krallen +11 1W6+5 H; Krit Blutung 1W6) oder

PTEROSAURUS HG 3 Biss +11 (1W6+5 S)
EP 800 Angriffsfihigkeit Anspringen
N GroBes Tier SPIELWERTE
PTEROSAURUS | |NI +4; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +8 ST +2; GE +3; KO +1; IN -4; WE +1; CH +0
HG3 | VERTEIDIGUNG TP 40 Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +13
EPB00 | ERK14;KRK16 LEBENSWEISE
g REF +8; WIL +2; ZAH +5; Umgebung Beliebig
DROMAEOSAURID ANGRIFF Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-12)
HG3 | Bewegungsrate 3 m, Fliegen 15 m (AF, unbeholfen) BESONDERE FAHIGKEITEN
EP 800 Nahkampf Biss +10 (1W6+5 S) Anspringen (AF) Wenn ein Dromaeosaurid einen Sturm-
‘ Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m angriff durchfuhrt, kann er zudem einen Vollen Angriff
THYREOPHORAN | SpIELWERTE ausfihren.
HG6 | ST+2;GE +4; KO +0; IN-4; WE +1; CH -2
EP 2400 Fertigkeiten Akrobatik +13 (Fliegen +5) THYREOPHORAN HG 6
Talente Tanzelnder Angriff EP 2.400
PLESIOSAURUS | LEBENSWEISE N Riesiges Tier
HG/ Umgebung Beliebig INI +0; Sinne Dammersicht;

Wahrnehmung +13

- VERTEIDIGUNG TP 83
CERATOPSID DROMAEQSAURID HG 3 ERK 18; KRK 22
HG8 EP 800 REF +8; WIL +5; ZAH +11

EP4800 | N Mittelgroges Tier
THEROPODE | VERTEIDIGUNG TP 45
EP6.400 REF +7; WIL +2; ZAH +6

SAUROPODE Bewegungsrate 15 m

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schwanz +15 (1W8+11 W oder S; Krit
Niederwerfend)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m
SPIELWERTE

ST +5; GE +0; KO +3; IN -4; WE +1; CH-2

‘ INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +8

HGS | ERK13;KRK15

~§ ANGRIFF

HG10 LEBENSWEISE
EP 9.600 Umgebung Belicbig
‘ Organisation Einzelginger, Paar oder Herde (3-12)

PLESIOSAURUS HG 7

EP 3.200

N Riesiges Tier
INI +2; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +14
VERTEIDIGUNG TP 105

ERK 19; KRK 21
REF +10; WIL +6; ZAH +12
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf Biss +16 (2W6+12 S)

Angriffsflaiche 4,50 m; Reichweite 6 m
SPIELWERTE

ST +5; GE +2; KO +4; IN-4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +19 (Schwimmen +27)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Gewasser
Organisation Einzelginger, Paar oder Schule (3-6)

CERATOPSID HG 8
EP 4.800
N Riesiges Tier
INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG TP 125

ERK 20; KRK 22
REF +10; WIL +8; ZAH +13
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

\ ALIEN-ARCHIV 2




Nahkampf Durchbohren +18 (2W6+14 S; Krit Nieder-
werfend)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Angriffsfihigkeiten Trampeln (2W6+14 W, SG 16)

SPIELWERTE

ST +6; GE +0; KO +3; IN-4; WE +1; CH -2
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Herde (3-8)

THEROPODE HGY
EP 6.400

N Gigantisches Tier

INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +17
VERTEIDIGUNG TP 145

ERK 22; KRK 24
REF +11; WIL +9; ZAH +14
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +21 (2W10+16 H plus Verschlingen; Krit
Blutung 2W6)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Angriffsfihigkeit Verschlingen (2W10+16 W, ERK 22,
KRK 20, 36 TP)

SPIELWERTE

ST +7; GE +1; KO +4; IN -4; WE +1; CH -1
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-6)

SAUROPODE HG 10
EP 9.600

N Gigantisches Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +19
VERTEIDIGUNG TP 165

ERK 23; KRK 25
REF +11; WIL +10; ZAH +16
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schwanz +21 (2W10+18 W; Krit Niederwerfend)
Angriffsflache 6 m; Reichweite 6 m

Angriffsfihigkeiten Trampeln (2W10+18 W, SG 17)
SPIELWERTE

ST +8; GE +0; KO +5; IN -4; WE +1; CH -2
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-12)

Der Begriff ,Dinosaurier” bezieht sich auf
eine Kategorie reptilienartiger Tiere,
die mit der prahistorischen Evolution
eines Planeten assoziiert werden.
Dinosaurier variieren in der GroBe;
viele sind sehr gro und es gibt sie
in unterschiedlichen Formen. Ein
Ceratopsid ist ein Vierbeiner mit
einem knochernen Kragen, wel-
cher aus dem Kopf Gber die Schul-
tern ragt, und Hornern, die sein
Gesicht schmiicken - ein Beispiel ist
der pflanzenfressende Triceratops.
Dromaeosauriden sind zweibeinige,
gefiederte Fleischfresser, wie z.B.
der in Rudeln jagende Deinonychus

(oder Raptor). Plesiosaurier sind wasserbewohnende Reptili-
en mit langen Halsen und zahnbewehrten Maulern, die dicht
unter der Wasseroberflache leben und jagen. Pterosaurier
sind fliegende reptilienartige Bestien mit Membranschwingen
und langen, spitzen, dreieckigen Schnabeln. Sauropoden sind
gewaltige, hiinenhafte, dahintrottende Vierbeiner mit langen
Halsen und Schwanzen, wie der Brachiosaurus und der Diplo-
docus. Theropoden sind zweibeinige Dinosaurier und meis-
tens Fleischfresser; sie besitzen furchtbare, mit ReiBzahnen
bestlickte Mauler und Klauenhande, ein Beispiel ist der
Tyrannosaurus. Thyreophoren sind vierbeinige Dinosaurier
mit gepanzertem Riicken und waffenartigen Schwanzen,
die hdmmernden Knochenkugeln oder spitzen Spornen aus-
laufen, wie der Ankylosaurus oder der Stegosaurus.

DINOSAURIER ERSCHAFFEN

Die Dinosaurier in diesem Eintrag dienen mehreren Zwecken:
Nutze sie wie vorliegend, wenn du Spielwerte fur diese Art
von Kreatur benotigst. Um einzigartige Dinosaurier zu er-
schaffen, verwende die Spielwerte hier und dein Konzept als
Ausgangspunkte. Bestimme, welche Art Natlrlicher Waffe
das Tier besitzt und passe den Schaden entsprechend an.
Dann fiige Elemente aus Anhang 2: Umgebungsschablonen
hinzu (siehe Seite 138). Passe alles an dein Konzept an.

DINOSAURIER
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DINOSAURIER
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ALTER LEEREDRACHE

EP 153.600

NB Gigantischer Drache

INI +7; Sinne Blindgesplr (Vibration) 18 m, Dammersicht,
Dunkelsicht 16 m, Im Dunkeln sehen; Wahrnehmung +31

Aura Fremdartige Ausstrahlung (36 m, Krankelnd 2W4
Runden, SG 25)

VERTEIDIGUNG

HG 18

TP 350

ERK 32, KRK 33

REF +18, WIL +22: ZAH +18

Immunitaten Kalte, Laihmung, Schlaf, Verwirrung,
Wahnsinn, SR 15/Magie;

Verteidigungsfahigkeiten Leerenanpassung; ZR 29

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 75 m (UF, unbeholfen)
Nahkampf Biss +31 (8W8+29 S plus Ausléschender Biss)
Mehrfachangriff Biss +25 (4W8+29 S plus Ausléschender
Biss), 2 Klauen +25 (4W8+29 H), Schwanzschlag +25
(4W8+29 W)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 4,50 m (6 m mit Biss)
Angriffsfihigkeiten Erdricken (BW8+29 W), Erstickender
Odem (SG 25), Odemwaffe (18 m-Kegel, 19W10 Elk,
SG 25, alle W4 Runden),
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 18; Fernkampf +29)
1/Tag — Auflésung (SG 25), Schattenreise (SG 25)
3/Tag — Fortschicken (5. Grad, SG 24), Gedanken-
stoB (5. Grad, SG 24), Person beherrschen (SG 24),
Schwachsinn (SG 24)
Beliebig oft — Entkrdftung, Verwirrung (SG 23)
SPIELWERTE
ST +11, GE +3, KO +8, IN +6, WE +3, CH +3
Fertigkeiten Akrobatik +31 (Fliegen +23), Bluffen +31,
Computer +31, Diplomatie +36, Kultur +36, Motiv ent-
decken +31, Mystik +36, Steuerung +31
Sprachen Abyssisch, Aklo, Aural, Drakonisch, Gemein-
sprache, lgnal, Infernalisch, Terral
Sonstige Fahigkeit Sternenflug
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN
Ausloschender Biss (UF) Siehe Schablone fiir Leeredrache.
Erstickender Odem (UF) Siehe Schablone fir Leeredrachen.

Kosmosdrachen sind seltener als Chromatische Drachen und
Metalldrachen. Sie leben in den weiten Tiefen des Weltalls
und dienen entweder ihren eigenen, unergrindlichen Zielen
oder aber denen unbekannter galaktischer Machte. Daher
kénnen ihre Handlungen fir die gewohnlichen Bewohner
der Paktwelten und anderer Planeten besonders furchtein-
floBend ausfallen. Selbst ihre Geburt ist geheimnisumgeben
- manche Gelehrte glauben, dass Kosmosdrachen voll aus-
gewachsen aus Sonnen hervorbrachen, wenn die Magie und
Energie der Leere sich in einem ultrakurzen Moment der
Schopfung zu einer machtigen Kreatur zusammenballen. An-
dere halten Kosmosdrachen hingegen flr Manifestationen
des Willens des Universums, welche langsam im Verlauf von
Jahrhunderten entstehen, so wie ein Klumpen Masse irgend-
wann zu einem Stern werden kann.

k\ DRACHE, KOSMOSORACHE

Die Leiber von Kosmosdrachen ahneln denen anderer Wah-
rer Drachen, sind aber von weitaus mehr Stacheln bedeckt.
Ilhre Farbmuster fluktuieren, wahrend sie sich bewegen. Mit
ihren Schwingen konnen sie problemlos das Vakuum und die
Schwerelosigkeit dank Ubernatlrlicher Vorgange bereisen,
welche immer noch ganzlich unerforscht sind.

SCHABLONE FUR KOSMOSDRACHEN

Kosmosdrachen fliegen ungehindert durchs All, landen aber
auch oft auf Planeten und Monden, um sich zu ernahren oder
mit den Einheimischen zu interagieren, ganz wie es ihnen be-
liebt.

Kosmosdrachen nutzen hinsichtlich der Alterungskate-
gorie, der Bewegungsrate fiir Fliegen, GroBenkategorie,
Zauberresistenz und die Universelle Kreatureneigenschaft
Erdricken dieselben Richtlinien wie Metalldrachen (siehe
Seite 30). lhre Flugfahigkeit ist eine Ubernatiirliche Fahig-
keit, keine AuBergewohnliche Fahigkeit.

Schablone fur Leeredrache (HG 3+)

Uralte und furchtbare Wesenheit, welche drauBen im All hau-
sen, haben viele Leeredrachen in den Wahnsinn getrieben, so
dass sie nun nur noch ans Fressen und Vernichten denken.

Erforderliche Kreaturenart: Drache

Empfohlene Gesinnung: Neutral Bose

Eigenschaften:

Ausloschender Biss (HG 7+; siehe unten); Blindgespiir (Vi-
bration) 18 m; Dunkelsicht 48 m; Erstickender Odem (HG 5+;
siehe unten); Fremdartige Ausstrahlung (HG 10+, 18 m + 3 m
per HG, Krankelnd 2W4 Runden); Im Dunkeln sehen; Immuni-
tat gegen Kalte, Verwirrung und Wahnsinn; Leerenanpas-
sung; Odemwaffe (Kegel 4,50 m + 1,50 m pro 2 HG, 1W8 KIt
+1W8 per HG); SR 5/Magie (HG 13+; Verbesserung auf SR 10/
Magie mit HG 15, SR 15/Magie mit HG 17, SR 20/Magie mit
HG 19); Sternenflug; Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 8+)

Ausléschender Biss (UF): Eine Kreatur, welche durch den
Bissangriff eines Leeredrachen auf O TP reduziert wird, muss
1 Reservepunkt aufwenden, andernfalls wird sie sofort ge-
totet und zerfallt zu Staub.

Erstickender Odem (UF): Anstelle eines Kaltekegel kann ein
Leeredrache eine 9 m-Energiekugel ausatmen, welche alles
im Wirkungsbereich erstickt. Luftatmende Kreaturen inner-
halb des Kegels missen einen Zahigkeitswurf ablegen; bei
Misslingen mulssen sie Konstitutionswiirfe gegen Ersticken
(siehe GRW, S. 404) ablegen, selbst wenn sie (ber Um-
gebungsschutzmaBnahmen verfligen. Eine betroffene Krea-
tur kann zu Beginn jedes Zuges einen neuen Zahigkeitswurf
ablegen, um diesen Effekt abzuschutteln und wieder Luft zu
erlangen.

Schablone fur Monddrachen (HG 3+)
Monddrachen besuchen haufig Zivilisationen, welche die
Raumfahrt noch nicht entwickelt haben, um den dortigen
Wissenschaftlern zu helfen, das noétig Wissen und Kénnen
zu erlangen.

Erforderliche Kreaturenart: Drache

Empfohlene Gesinnung: Chaotisch Neutral




Eigenschaften: Bewegungsrate flir Graben 6 m; Blind-
gesplr (Vibration) 18 m; Dunkelsicht 48 m; Fremdartige Aus-
strahlung (HG 10+; 18 m + 3 m per HG; Verwirrt 2W4 Runden);
Im Dunkeln sehen; Immunitat gegen Kalte; Leerenanpassung;
Mondsilber (siehe unten); Odemwaffe (Linie 9 m + 3 m per HG,
1W8 Klt + 1W8 per HG); SR 5/Magie (HG 13+, Verbesserung
auf SR 10/Magie mit HG 15, SR 15/Magie mit HG 17, SR 20/
Magie mit HG 19); Verwirrender Odem (siehe unten); Zauber-
ahnliche Fahigkeiten (HG 8+); Sternenflug

Mondsilber (AF): Die Naturlichen Waffen eines Mond-
drachen werden hinsichtlich Schadensreduzierung als Silber
behandelt.

Verwirrender Odem (UF): Misslingt einer Kreatur der
Rettungswurf gegen die Odemwaffe eines Monddrachen, er-
leidet sie fur 1W4 Runden den Zustand Benommen.

Schablone fur Sonnendrachen (HG 3+)
Sonnendrachen halten sich fir den Ursprung des Lichts und
des Lebens im Universum.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Feuer)

Empfohlene Gesinnung: Rechtschaffen Neutral

Eigenschaften: Blindgespur (Vibration) 18 m; Dunkelsicht
48 m; Fremdartige Ausstrahlung (HG 10+; 18 m + 3 m per
HG; Blind 2W4 Runden); Heilendes Fokussieren;
Im Dunkeln sehen; Leerenanpassung; SR 5/
Magie (HG 13+; Verbesserung auf
SR 10/Magie mit HG 15, SR 15/

Magie mit HG 17, SR 20/

Magie mit HG 19); Odem-

waffe (Linie 9 m + 3 m

per 2 HG, 1W10 Feu +

1W10 per HG); Sonnenanpassung;
Sternenflug; Zauberahnliche Fahig-
keiten (HG 8+)

Heilendes Fokussieren (UF): Ein
Sonnendrache kann die Aspiran-
tenfahigkeit Fokussierte Heilung
mit einer effektiven Mystikerstufe in Hohe seines HG
nutzen. Er muss keine Reservepunkte zum Nutzen die-
ser Fahigkeit aufwenden, kann sie am Tag aber nur in
Hohe eines Drittels seines HG + 3 Mal nutzen.

Schablone fur Wirbeldrachen (HG 3+)
Als Meister des Sternenfluges dienen Wirbel-
drachen zuweilen als Gesandte der machtigsten
galaktischen Geschopfe.
Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Feuer)
Empfohlene Gesinnung: Rechtschaffen Neutral
Eigenschaften: Blindgespur (Vibration) 18 m;
Dunkelsicht 48 m; Fremdartige Aus-
strahlung (HG 9+, 18 m + 3 m per HG,
Abgelenkt 2W4 Runden); Galakti-
scher Reisender (siehe unten); Im
Dunkeln sehen; Leerenanpassung;
Odemwaffe (Kegel 4,50 m + 1,50 m
pro 2 HG, 1W8 Feu + 1W8 per HG); SR
5/Magie (HG 11+; Verbesserung auf SR
10/Magie mit HG 13, SR 15/Magie mit HG 15, SR
20/Magie mit HG 17); Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 7+)
Galaktischer Reisender (UF): Dies funktioniert wie die Uni-
verselle Eigenschaft Sternenflug, allerdings gelingen dem
Wirbeldrachen automatisch die Fertigkeitswurfe fir Navigie-
ren und wird seine Reisezeit halbiert.

ALIEN-ARCHIV 2

Schablone fur Zeitdrachen (HG 3+)
Zeitdrachen stellen sich gegen alle, welche die natdrliche
Ordnung der Zeit storen wollen.

Erforderliche Kreaturenart: Drache

Empfohlene Gesinnung: Neutral

Eigenschaften: Blindgespur (Vibration) 18 m; Bonus auf
Initiativewlrfe in Hohe des halben HG; Dunkelsicht 48 m;
Fremdartige Ausstrahlung (HG 9+, 18 m + 3 m per HG, Wan-
kend 2W4 Runden); Im Dunkeln sehen; Immunitat gegen
Kalte und Wankend; Leerenanpassung; Odemwaffe (Kegel
4,50 m + 1,50 m pro 2 HG, 1W10 Elk + W10 per HG); SR 5/
Magie (HG 11+; Verbesserung auf SR 10/Magie mit HG 13, SR
15/Magie mit HG 15, SR 20/Magie mit HG 17); Sternenflug;
Unsterblich (siehe unten); Zauberédhnliche Fahigkeiten (HG 7+)

Unsterblich (AF): Zeitdrachen altern, sterben aber nicht an
Altersschwache.

' DRACHE, KOSMOSDORACH




ERWACHSENER
SILBERDRACHE
HG14

EP 38400

|
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ERWACHSENER SILBERDRACHE

EP 38.400

RG Riesiger Drache (Kalte)

INI +3; Sinne Blindgesplr (Vibration) 18 m, Dammer-
sicht, Dunkelsicht 16 m, Gesinnung entdecken; Wahr-
nehmung +25

Aura Unheimliche Ausstrahlung (60 m, SG 22)

VERTEIDIGUNG TP 235

HG 14

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 14; Nahkampf +26)
1/Tag — Mdchtiges Magie bannen, Warmeentzug (SG 22)
3/Tag — Beruhigungsprotokoll (SG 21), Machtige Unsicht-
barkeit, Nervensystem (iberlasten (SG 21), Unverwdist-
liche Sphdre (SG 21)
Beliebig oft — Uberladungsblitz (SG 20), Wahrscheinlich-
keitsschatzung
SPIELWERTE

ERK 28; KRK 29

REF +14; WIL +19; ZAH +14

Immunitaten Kalte, Laihmung, Schlaf; SR 10/Magie; ZR 25
Schwache Empfindlichkeit gegenlber Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 60 m (AF, unbeholfen);
Wolkenwandern
Nahkampf Biss +26 (6W6+22 S)
Mehrfachangriff Biss +20 (3W6+22 S), 2 Klauen +20
(BW6+22 H), Schwanzschlag +20 (3W6+22 W)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Biss)
Angriffsfihigkeiten Erdricken (6W6+22 W), Odem
der Lahmung (9 m-Kegel, IW6+7 Runden, SG 22),

Odemwaffe (15 m-Kegel, 15W8 KIlt; REF, SG 22, halbiert;

alle 1W4 Runden)

ST +8; GE +3; KO +3; IN +6; WE +3; CH +4

Fertigkeiten Akrobatik +25 (Fliegen +17), Biowissen-
schaften +30, Computer +30, Diplomatie +30, Motiv
entdecken +25, Mystik +25, Naturwissenschaften +30,
Verkleiden +25

Talente Beweglichkeit, Tanzelnder Angriff

Sprachen Aural, Drakonisch, Gemeinsprache, Terral,
Zwergisch

Sonstige Fihigkeiten Gestalt wechseln (Humanoider oder
Tier)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Odem der Laihmung (UF) Siehe Schablone fiir Silberdrachen
auf Seite 31.

Wolkenwandern (UF) Siehe Schablone fir Silberdrachen
auf Seite 31.

Drachen sind machtige Reptilienwesen mit hoher Intelligenz
und Einfallsreichtum. Die Mehrzahl unterfallt in zwei Haupt-
kategorien: Chromatische Drachen und Metalldrachen. Es
gibt noch einige weitere Kategorien. Chromatische Drachen
- siehe Alien-Archiv, S. 36 - sind oftmals bése und widmen
sich Planen und Intrigen, die ihnen selbst helfen oder ihre
Gegner zerstoren. Metalldrachen (siehe unten) sind meistens
von guter Gesinnung und streben danach, die Gesellschafts-
bedingungen fur alle zu verbessern. Drachen wachsen in der
Regel mit dem Alter, ein paar unterziehen sich aber auch
teuren genetischen Modifikationen, um klein genug fir die
Raumschiffe und Raumstationen der Humanoiden der Pakt-
welten zu bleiben. Andere entwickeln Gibernaturliche Gestalt-
wandelfahigkeiten, um sich unter die Bewohner der Pakt-
welten zu mischen.

Mehrere Metalldrachen leiten Lander und Konzerne in den
Drakalanden von Triaxus und fihren zuweilen Wirtschafts-
und militarische Kriege gegen die Chromatischen Drachen
auf diesem Planeten. Die Metalldrachen behaupten, diese
Kampfe dienen dem Wohl von all jenen unter ihrer Obhut,
auch wenn genau diese Leute manchmal dabei zertrampelt
werden...

SCHABLONEN FUR METALLDRACHEN

Metalldrachen neigen dazu, ihre Fahigkeiten zu nutzen, um
andere zu beschltzen und ihre Umgebung zu verbessern.
Wie bei den meisten Wahren Drachen ba-
siert die GroRe eines Metalldrachen auf
seinem HG (HG 3-4: Klein; HG 5-6:
MittelgroB; HG 7-10: GroB; HG 11-16:
Riesig; HG 17-24: Gigantisch; HG 25:
Kolossal), dasselbe gilt fiir seine Be-
wegungsrate fir Fliegen (HG 3-6:




45 m [AF, durchschnittlich]; HG 7-10: 60 m [AF, durchschnitt-
lich]; HG 11-16: 60 m [AF, unbeholfen]; HG 17-25: 75 m [AF,
unbeholfen]), sollte sein HG 11 oder hoher sein, verfligt er
Uber die Universelle Kreatureneigenschaft Erdricken und
Zauberresistenz in Hohe von 11 + HG. Die Alterskategorien
von Metalldrachen entsprechen denen, die im Alien-Archiv
auf Seite 39 aufgefuhrt sind.

Schablone fur Bronzedrachen (HG 3+)
Bronzedrachen leben oft in der Nahe von Seen und Meeren
und helfen Reisenden mit edlen Absichten.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Wasser)

Empfohlene Gesinnung: Rechtschaffen Gut

Eigenschaften: Bewegungsrate fir Schwimmen 18 m; Blind-
gespur (Vibration) 18 m; Dunkelsicht 48 m; Gestalt wechseln
(HG 7+, Humanoider oder Tier); Immunitat gegen Elektrizitat;
Odem der AbstoBung (siehe unten); Odemwaffe (Linie 9 m +
3 m per 2 HG, 1W6 Elk + 1W6 per HG); SR 5/Magie (HG 13+;
Verbesserung auf SR 10/Magie mit HG 15, SR 15/Magie mit
HG 17, SR 20/Magie mit HG 19); Strudel (HG 21+); Unheimliche
Ausstrahlung (HG 13+, 18 m + 3 m per HG); Wasser atmen;
Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 7+)

Odem der AbstoBung (UF): Anstelle einer Linie aus Elektrizi-
tat kann ein Bronzedrache einen 9 m-Kegel abstoRender Gase
ausatmen. Eine Kreatur im Wirkungsbereich, welche das Gas
einatmet, muss einen Willenswurf ablegen; bei Misslingen
kann sie sich flr eine Anzahl an Runden in Hohe von 1W6 +
halbem HG des Drachen nur von diesem fortbewegen. Dies ist
ein geistesheeinflussender Zwangseffekt.

Schablone fur Golddrachen (HG 3+)

Die meisten anderen Metalldrachen verehren Golddrachen
als die rechtschaffensten und tugendhaftesten aller Drachen
und suchen sie oft auf, um an ihrer Weisheit teilzuhaben.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Feuer)

Empfohlene Gesinnung: Rechtschaffen Gut

Eigenschaften: Blindgespur (Vibration) 18 m; Dunkel-
sicht 48 m; Gesinnung entdecken (HG 3+); Gestalt wech-
seln (HG 7+, Humanoider oder Tier); Odem der Schwichung
(siehe unten); Odemwaffe (Kegel 4,50 m + 1,50 m pro 2 HG,
1W10 Feu + 1W10 per HG); SR 5/Magie (HG 11+; Verbesserung
auf SR 10/Magie mit HG 13, SR 15/Magie mit HG 15, SR 20/
Magie mit HG 17); Unheimliche Ausstrahlung (HG 13+, 18 m +
3 m per HG); Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 7+)

Odem der Schwichung (UF): Anstelle eines Feuerkegels
kann ein Golddrache einen 9 m-Kegel aus schwachenden
Gasen ausatmen. Eine Kreatur im Wirkungsbereich, welche
das Gas einatmet, muss einen Zahigkeitswurf ablegen; bei
Misslingen erleidet sie Starkeschaden in Hohe des halben HG
des Drachen.

Schablone fur Kupferdrachen (HG 3+)
Kupferdrachen sind Schelme, welche Verbindeten und Geg-
nern Streiche gern spielen.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Erde)

Empfohlene Gesinnung: Chaotisch Gut

Eigenschaften: Bewegungsrate flr Graben 9 m; Blindsicht
(Vibration) 18 m; Dunkelsicht 48 m; Felsen klettern (siehe
unten); Immunitat gegen Saure; Odem der Verlangsamung
(siehe unten); Odemwaffe (Linie 9 m + 3 m per 2 HG, 1W6 Sre
+ 1W6 per HG); SR 5/Magie (HG 13+; Verbesserung auf SR 10/
Magie mit HG 15, SR 15/Magie mit HG 17, SR 20/Magie mit
HG 19); Unheimliche Ausstrahlung (HG 14+, 18 m + 3 m per
HG); Zauberéhnliche Fahigkeiten (HG 8+)
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Felsen klettern (AF): Ein Kupferdrache kann steinerne
Oberflachen so erklimmen, als stiinde er unter dem Effekt
von Spinnenklettern.

Odem der Verlangsamung (UF): Anstelle einer Linie aus
Saure kann ein Kupferdrache einen 9 m-Kegel aus ver-
langsamenden Gasen ausatmen. Eine Kreatur im Wirkungs-
bereich, welche das Gas einatmet, muss einen Zahigkeitswurf
ablegen; bei Misslingen wird sie fir eine Anzahl an Runden
in Hohe von TW6 + halbem HG des Drachen verlangsamt (wie
Verlangsamen).

Schablone flir Messingdrachen (HG 3+)
Messingdrachen sind gesellig und leben oft nahe der Zivili-
sation, um die neuesten Gertichte vernehmen zu kdonnen. Sie
lieben die Konversation und reden lieber statt zu kampfen.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Feuer)

Empfohlene Gesinnung: Chaotisch Gut

Eigenschaften: Bewegungsrate fur Graben 9 m; Blind-
gespur (Vibration) 18 m; Dunkelsicht 48 m; Odem des Schla-
fes (siehe unten); Odemwaffe (Linie 9 m + 3 m per 2 HG,
1W4 Feu + 1W4 per HG); SR 5/Magie (HG 13+; Verbesserung
auf SR 10/Magie mit HG 15, SR 15/Magie mit HG 17, SR 20/
Magie mit HG 19); Unheimliche Ausstrahlung (HG 14+, 18 m +
3 m per HG); Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 8+)

Odem des Schlafes (UF): Anstelle einer Linie aus Feuer,
kann ein Messingdrache einen 9 m-Kegel aus Schlafgas aus-
atmen. Eine Kreatur im Wirkungsbereich, welche das Gas ein-
atmet, muss einen Willenswurf ablegen; bei Misslingen erhalt
sie fir eine Anzahl an Runden in Hohe von 1W6 + halbem HG
des Drachen den Zustand Schlafend.

Schablone fur Silberdrachen (HG 3+)
Silberdrachen halten sich an einen unverbruchlichen Ehren-
kodex, der sie zu mutigem Tun auffordert.

Erforderliche Kreaturenart und -unterart: Drache (Kélte)

Empfohlene Gesinnung: Rechtschaffen Gut

Eigenschaften: Blindgespir (Vibration) 18 m; Dunkel-
sicht 48 m; Gesinnung entdecken (HG 5+); Gestalt wechseln
(HG 7+, Humanoider oder Tier); Odem der Ldhmung (siehe
unten); Odemwaffe (Kegel 4,50 m + 1,50 m pro 2 HG, 1W8 Klt
+ TW8 per HG); Zauberahnliche Fahigkeiten (HG 8+); SR 5/
Magie (HG 11+; Verbesserung auf SR 10/Magie mit HG 13,
SR 15/Magie mit HG 15, SR 20/Magie mit HG 17); Unheimliche
Ausstrahlung (HG 13+, 18 m + 3 m per HG); Wolkenwandern
(siehe unten)

Odem der Lahmung (UF): Anstelle eines Kaltekegels kann
ein Silberdrache einen 9 m-Kegel aus lahmenden Gasen aus-
atmen. Eine Kreatur im Wirkungsbereich, welche das Gas
einatmet, muss einen Zahigkeitswurf ablegen; bei Misslingen
erhalt sie fir eine Anzahl an Runden in Hohe von TW6 + hal-
bem HG des Drachen den Zustand Gelahmt.

Wolkenwandern (UF): Ein Silberdrache kann so tiber Wol-
ken schreiten, als waren sie fester Boden.

“ DRACHE, METALLDORACHE




AASIMAR
HG1
EP 400
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TIEFLING
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EP 600
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AASIMAR

EP 400

Aasimar-Gesandter

NG MittelgroRe Externar (Einheimischer)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

HG 1

VERTEIDIGUNG TP 17

ERK 11; KRK 12

REF +3; WIL +4; ZAH +1;

Resistenzen Elektrizitat 5, Kalte 5, Saure 5
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktisches Duellschwert +4 (1W6 H)

Fernkampf Azimut-Laserpistole +6 (1W4+1 Feu;
Krit Entziindend 1W4) oder Splittergranate |
+6 (Explosion [4,50 m, 1W6 S, SG 12]) oder
Rauchgranate | +6 (Explosion [6 m, Rauchwolke,
1 Minute, SG 12])

SPIELWERTE

ST +0; GE +2; KO +0; IN +0; WE +1; CH +4

Fertigkeiten Kultur +5, Diplomatie +10,
Medizin +5, Motiv erkennen +10

Sprachen Celestisch, Elfisch, Gemein-
sprache

Sonstige Fahigkeiten Celestisches
Strahlen, Gesandten-Im-
provisation (Nicht ins Gesicht!
[SG14])

Ausristung Fliegeranzug,
Azimut-Laserpistole mit
2 Batterien (je 20 Ladungen),
Taktisches Duellschwert, Splitter-
granate |, Rauchgranate |

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder
Gruppe (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Celestisches Strahlen (UF) 1/Tag; siehe
Seite 33.

TIEFLING
EP 600
Tiefling-Agent
RB MittelgroBer Externar (Ein-
heimischer)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m;

Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

ERK 13; KRK 14

REF +5; WIL +3; ZAH +0

Resistenzen Elektrizitat 5, Feuer 5,
Kélte 5; Verteidigungsfahigkeiten
Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktischer Schlagstock +8
(AW4+1 W)

Fernkampf Taktische Halbautomatische
Pistole +8 (1W6 S) oder Taktisches
Schirraugengewehr +8 (1W10 S)

HG 2

TP 23

Angriffsfahigkeiten Infernale Disternis, Ttckischer An-
griff +1IW4
SPIELWERTE
ST +1; GE +4; KO +0; IN +2; WE +0; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +8, Bluffen +13,
Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +8 (mit Ttckischer
Angriff +12)
Sprachen Akitonisch, Gemeinsprache, Eoxisch, Infernalisch
Sonstige Fihigkeiten Agentenspezialisierung (Geist),
Agententrick (Listige Bewegung)
Ausriistung Zweite Haut (Sprungdiisen), Taktische
Halbautomatische Pistole mit 45 Schuss Handfeuer-
waffenmunition, Taktischer Schlagstock, Taktische
Schirraugengewehr mit 25 Schuss Scharfschiitzen-
munition
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder
Bande (3-6)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Infernale Diisternis (UF) 2/Tag; Siehe
Seite 33.

}“@\ \ Viele Arten von Extraplanaren koénnen
| i auf die Blutlinien der Humanoiden Ein-
fluss nehmen. Dies kann ein Nebeneffekt
_ machtiger Magie oder das Resultat einer
< Liebelei sein. Jene, die starke extraplanare
¢ Merkmale aufweisen, werden auch als
Ebenenabkommlinge bezeichnet. Aasimare
und Tieflinge sind als sterbliche Nachkommen
von Celestischen und Scheusalen die hau-
figsten Kreaturen dieser Spezies. Ebenen-
abkémmlinge ahneln zwar ihren humanoi-
den Verwandten, weisen aber Ubernatirliche
Einschldge in Aussehen und Verhalten auf.
Tieflinge konnten Horner, Stummelfltgel
oder gespaltene Hufe besitzen, wahrend Aa-
simare unter Umstanden wegen leuchtender
Augen oder einem metallischen Glanz in Haut
und Haar auffallen.

Menschen tun sich aufgrund ihrer an-
geborenen Neugier am haufigsten mit Ex-
ternaren zusammen, daher stammen die
meisten Ebenenabkdommlinge im Gebiet
der Paktwelten von Menschen ab. Da sich
Menschen aber vor dem Intervall noch
nicht sonderlich weit (ber den Kosmos
ausgebreitet hatten, gibt es auch durchaus
zahlreiche planare Abkémmlinge, die von

anderen humanoiden Vélkern abstammen.

Ein Ebenenabkémmling kann zuweilen

als Angehoriger der Spezies seines huma-
noiden Elternteils durchgehen, manche
besitzen aber derart offenkundige Merk-
male, dass Kundige sie sofort erkennen.
Klar erkennbare Ebenenabkémmlinge werden
aber in den meisten groBen Ortschaften im Ge-
biet der Paktwelten und dort, wo verschiedene
Volker friedlich koexistieren, akzeptiert. Auf
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der Absalomstation reagiert kaum jemand anders auf einen

Aasimar oder einen Tiefling, als auf einen Ysoki oder Vesken. VOLKSMERKMALE
In isolierten oder traditionellen Gemeinschaften konn- EBENEN-
ten Anzeichen einer planaren Abstammung je nach vor- Trefferpunkte: 4 ABKOMMLING
herrschenden Traditionen jedoch ein Segen oder ein Todes- GroBenkategorie und Kreaturenart: Ebenenabkommlinge
urteil sein. Die damonenanbetenden Dunkelelfen von Apostae sind meistens MittelgroBe Kreaturen und besitzen alle die
betrachten Tieflinge als Gunstbeweise ihrer finsteren Schutz- Kreaturenart Externar und die Unterart Einheimischer.
herren, wahrend die Elfen von Sovyrian auf Castrovel solche Dunkelsicht: Aasimare und Tieflinge besitzen Dunkelsicht
Kinder wohl eher verbannen. Die Strahlende Kathedrale hin- 18 m.
gegen trainiert Aasimare quasi als Leuchtfeuer des Sarenra-
eglauben und miht sich auch, Tieflinge einer strahlenderen AASIMARE
Zukunft zuzufihren, als ihre Abkunft zunachst nahelegt. For- Attributsanpassungen: +2 CH
mianer, Schobhads, Vesken und andere Volker mit flexibler Begabt: Aasimare sind von Natur aus eloguent und aufmerk-
Moral betrachten Aasimare und Tieflinge - vor allem jene, sam; dies verlieht ihnen einen Volksbonus von +2 auf
die auch von ihrer eigenen Art abstammen - zugleich mit Be- Fertigkeitswiirfe fir Diplomatie und Wahrnehmung.

Celestische Resistenz: Aasimare besitzen Resistenz 5
gegen Elektrizitat, Kalte und Saure.
Celestisches Strahlen: Als Standard-Aktion kann
ein Aasimar Licht abgeben. Dies erhoht die
Lichtstufe innerhalb von 3 m um ihn
herum um zwei Schritte und innerhalb
von weiteren 3 m um einen Schritt
(maximal normale Lichtverhaltnisse).
Dies wahrt 1 Minute, kann aber vom Aasi-
mar vorzeitig als Schnelle Aktion beendet
werden. Magische Dunkelheit kann dieses
Licht nur schwachen, wenn sie von
einer Quelle ausgeht, deren Stufe
oder HG hoher als die Stufe oder der
HG des Aasimar ist. Ein Aasimar kann
diese Fahigkeit ein Mal am Tag plus
ein weiteres Mal pro zwei Stufen nut-
zen (oder % HG + 1/Tag).

wunderung und Misstrauen.
Ebenenabkommlinge stechen in ihren Gemeinschaften
oft hervor, weil sie aufgrund ihrer Abstammung ent-
weder auf Podeste gestellt oder erniedrigt werden. Das
machtige Blut in ihren Adern macht Aasimare und Tief-
linge auch ambitioniert - viele wahlen gefahrliche,
aber lohnbringende Berufe wie Entdecker,
Pilot, Séldner oder Spion fiir sich aus.

SCHABLONE FUR
EBENENABKOMMLINGE

Die folgenden Schablonen helfen bei der
Darstellung nichtmenschlicher Aasimare
und Tieflinge:

Schablone fur Aasimare

Ein Aasimar hat celestische Ahnen und
ist beeindruckender und schoner als
seine gewohnlichen Verwandten.

Erforderliche Kreaturenart und -unter- TIEFLINGE
art: Externar (Einheimischer). Attributsanpassungen: +2 GE,
Empfohlene Gesinnung: Jede Nicht- +2IN,-2 CH

bose.

Volksmerkmale: Dunkelsicht 18 m;
Resistenz 5 gegen Elektrizitat, Kalte und
Saure; Celestisches Strahlen (siehe Kas-
ten) Halber HG + 1 Mal am Tag nutzbar.

Empfohlene Attributswertmodifika-
toren: Charisma, Weisheit.

Begabt: Tieflinge erhalten einen
Volksbonus von +2 auf Fertigkeits-
wurfe fur Bluffen und Heimlichkeit.
Infernale Diisternis: Als Stan-
dard-Aktion kann der Tiefling die
Lichtverhaltnisse innerhalb von
6 m um sich herum um eine Stufe
verschlechtern. Diese Dusternis
wabhrt 1 Minute, kann aber vom Tiefling
vorzeitig als Schnelle Aktion beendet wer-
den. Nichtmagische Lichtquellen konnen
die Lichtverhaltnisse im Wirkungsbereich
nicht verbessern. Magisches Licht kann
die Lichtstufe nur erhoéhen, wenn es von
einer Quelle ausgeht, deren Stufe oder HG
hoher als die Stufe oder der HG des Tief-
lings ist. Ein Tiefling kann diese Fahigkeit
ein Mal am Tag plus ein weiteres Mal pro
zwei Stufen nutzen (oder % HG + 1/Tag).
Infernale Resistenz: Tieflinge besitzen
Resistenz 5 gegen Elektrizitat, Feuer
und Elektrizitat.

Schablone fur Tieflinge
Sein infernales Blut verleiht einem Tiefling
Ubernatlrliche Verteidigungen und Fahig-
keiten.

Erforderliche Kreaturenart und -unter-
art: Externar (Einheimischer).

Empfohlene Gesinnung: Jede Nichtgute.

Volksmerkmale: Dunkelsicht 18 m; Re-
sistenz 5 gegen Elektrizitat, Feuer und
Kalte; Infernale Diisternis (siehe Kasten),
Halber HG + 1 Mal am Tag nutzbar.

Empfohlene Attributswertmodifika-
toren: Geschicklichkeit, Intelligenz.

~ EBENENABKOMMLING ,




EMBRI-SPRECHER
HG10
EP3.600

~
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EP 800

RB MittelgroBe Aberration

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG TP 35

ERK 14; KRK 15

REF +2; WIL +8; ZAH +2; +2 gegen Verzauberungen
Immunitat Bezauberung; Schwache Verhtllte Emotionen
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Klaue +7 (1IW4+5 H)

Fernkampf Taktisches Armbrustgewehr +9 (1IW10 S)
SPIELWERTE

ST +2; GE +0; KO +4; IN +1; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Athletik +13, Computer +13, Heimlichkeit +8,
Motiv erkennen +13, Technik +8

Sprachen Embrisch, Gemeinsprache

Ausriistung Taktisches Armbrustgewehr mit 10 Pfeilen,
Schwarmmaske (siehe S.35)

LEBENSWEISE

REF +9; WIL +15; ZAH +9; +2 gegen Verzauberungen
Immunitat Bezauberung; Schwache Verhiillte Emotionen
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Klaue +16 (2W8+10 H) oder Vibro-Duell-
schwert +16 (2W6+10 H)
Fernkampf Aphelium-Laserpistole +18 (3W10 Feu; Krit Ent-
ziindend 1W4)
Angriffsfahigkeiten Echos des Gehorsams, Machtige Er-
zwungene Sympathie (SG 21), Unerklarliche Befehle
Zauberihnliche Aspirantenfahigkeiten (ZS 10)
Beliebig oft — Gedankenverbindung
Aspirantenzauber (ZS 10)
4. Grad (3/Tag) - GedankenstoB (SG 22), Verwirrung (SG 22)
3. Grad (6/Tag) - Einfliisterung (SG 21), Magie bannen, Ver-
langsamen (SG 21), Schwachsinn (SG 25), Zungen
2. Grad (Beliebig oft) - Person festhalten (SG 20), Schmerz
verursachen (SG 20)
Verbindung Beherrscher
SPIELWERTE

Umgebung Beliebig (Embroi)

Organisation Einzeln, Einheit (2-10) oder Clique (4-15 plus 1
Embri-Sprecher)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Verhiillte Emotionen (AF) Sobald ein Embri seine
Maske nicht tber seinem Gesicht tragt,
verliert er seine Immunitat gegen Be-
zauberung und seinen Volksbonus
von +2 auf Rettungswirfe
gegen Verzauberungseffekte
und -zauber. Zudem muss
er chne Maske bei jedem
Fertigkeitswurf fur Motiv
erkennen zwei Mal wirfeln
und das niedrigere Ergeb-
nis verwenden.

EMBRI-SPRECHERHG 10
EP9.600

Embri-Aspirant

RB MittelgroBe Aberration

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m;

Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG
ERK 22; KRK 23

TP140RP 5

ST +0; GE +0; KO +3; IN +0; WE +8; CH +5
Fertigkeiten Diplomatie +19, Einschlchtern +24, Mystik +24,
Motiv erkennen +24
Sprachen Embrisch, Gemeinsprache, Infernalisch
Ausriistung Platin-AbadarCorp-
Reiseanzug, Aphelium-Laserpistole mit
2 Batterien mit Hoher Kapazitat (je
40 Ladungen), Vibro-Duellschwert mit
1 Batterie (20 Ladungen), Schwarmmaske
(siehe oben unter Embri)
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Embroi)
Organisation Einzeln oder Clique (1 Embri-
Sprecher plus 4-15 Embri)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Verhiillte Emotionen (AF) Siehe oben unter
Embri.

Die Embri sind hoch entwickelte Mollusken mit
einer auBergewdhnlichen starren soziale Gesell-
schaft. Jeder Embri kennt in der Hierarchie der
Embri-Gesellschaft seinen
Platz und erfullt die Pflich-
ten seiner Stellung ohne
Beschwerde. Die wenigen
Rebellen oder Freidenker
innerhalb der Gesellschaft
werden, sobald man sie
findet, entweder ver-
bannt oder hingerich-
tet. Diese starre Ord-
nung hat es den Embri
ermoglicht, die tech-
nologische und
magische Ent-
wicklung ihrer
Gesellschaft
auf ein hohes
Niveau zu heben,
wenngleich
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AuBenstehende die Erfindungen der Embri als seelenlos oder ge-
radezu grausig anzusehen. lhre riesigen, feurigen Werksschmie-
den beben im rhythmischen Klang der Maschinen, wahrend sich
von Blut angetriebene, wurmartige GefaBe mit peristaltischen
Kontraktionen durch ihre Welt walzen.

Die Embri entwickelten sich vor Urzeiten aus aguatischen
Vorfahren und ihre vier starken GliedmaBen besitzen an
den Enden scharfe Krallen, die es den Embri ermog-
lichen, an Land aufrecht zu gehen. Diese Klauen sind
so flexibel, dass die Embri damit auch Werkzeuge und
Waffen verwenden konnen. Der durchschnittliche
Embri ist 1,20 m groB und hat einen Schwanz, der
noch etwas langer ist. Die Mehrheit wiegt um die
200 Pfund. Embri reproduzieren sich asexuell
und wahrend sie einstmals Nachkommen ent-
sprechend der Jahreszeiten ihrer Heimatwelt be-
kamen, wird die Reproduktion jetzt streng von
der Embri-Blrokratie kontrolliert und nur nach
einem Zeitplan erlaubt, den das Amt des Laich-
administrators erstellt. Junge Embri werden
in institutionellen Akademien aufgezogen,
wo sie dazu ausgebildet werden, fleiBig und
konform zu sein. Gleichsam werden sie dafr
belohnt, wenn sie Informationen Uber
Klassenkameraden weitergeben, die ein
abweichendes Denken zeigen oder eine
,anomale Unabhangigkeit" zutage legen.

Embri besitzen einen hoch entwickelten Ge-
hirnsack an der Spitze ihrer Kopfe und ihre Ge-
sichter bestehen aus zwei kleinen, eng beieinander-
liegenden Augen (ber einem Schlitz, der als Kombination
aus Nase und Ohren fungiert. Aus dieser Offnung atmen sie
aus und produzieren dabei ihre pfeifende Sprache. Die Mauler
der Embri dienen ausschlieBlich zum Essen und befinden sich
an der Unterseite ihrer Korper. Fir die Embri gilt das Speisen
als eine private, nahezu peinliche Funktion und sie sind von der
Art und Weise abgestoBen, wie offen und gemeinsam andere
Spezies zu essen pflegen.

Kulturell gesehen haben die Embri schon vor langer Zeit
eine Art von sozialer Konditionierung dahingehend gemeistert,
jedwede Zurschaustellung von Emotionen zu eliminieren. Sie
betrachten derlei Ausdruckskraft als barbarisch, und falls ein
Embri seine Geflihle dennoch einmal offen zeigt, gilt dies als pri-
mitiv und gefahrlich. Als Nebeneffekt ihrer Fahigkeit, die eigenen
Geflhle in Schach zu halten, kdnnen Embri leicht die Anzeichen
von Emotionen spuren. Um ein versehentliches Zurschaustellen
von Emotionen zu verhindern, tragen die Embri verzierte Mas-
ken. Diese geben auch den sozialen Rang, die gesellschaftlichen
Aufgaben und dhnliche Informationen an, welche es einem Embri
erlauben, sein Gegenuber augenblicklich richtig einzuordnen. Sie
tragen ihre Masken daher zu jeder Zeit, auch wenn sie schlafen.
Ohne seine Maske angetroffen zu werden, gilt als groBe Pein-
lichkeit, da es eine offene Zurschaustellung der Gedanken und
Geflihle eines Embri ermdglicht und es ihn zudem daran hindert,
seine eigenen Emotionen zu schitzen. Auch kann er ohne die
Maske die Emotionen anderer nicht effektiv lesen.

Nur wenige Embri erkennen, dass ihre starre soziale Hierar-
chie von den Machten der Holle kontrolliert wird - einige Teufel
lenken alle Aktivitaten der Embri aus geheimen Tunneln unter
der Heimatwelt der Mollusken heraus. Deren Gebote werden
durch eine kleine Gruppe von Embri Gbermittelt, welche als Spre-
cher bekannt sind. Diese kommunizieren direkt mit den Teufeln
und flihren deren hollischen Plane aus. Im Austausch fir die-
sen Dienst erhalten die Sprecher magische Krafte und werden

Lo
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 KO, +2 IN, -2 CH
Trefferpunkte: 6
GroBe und Art: Embri sind MittelgroRe Aberrationen.
Dunkelsicht: Embri besitzen Dunkelsicht von 18 m.
Verhiillte Emotionen: Siehe oben unter Embri,

S. 34.

Abgeschirmte Gedanken: Embri sind gegen
magische Bezauberungen immun und erhalten
einen Volksbonus von +2 auf Rettungswdrfe
gegen Verzauberungseffekte und -zauber.
Argwohnisch: Embri besitzen einen Volks-
bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe far

Motiv erkennen.

in die Geheimnisse der teuflischen

Manipulation eingeweiht. Einige
, der Sprecher dienen auch als Diplo-

maten und Gesandte der Embri zu
den Paktwelten. In dieser Rolle schirmen sie
sowohl ihr Volk vom gefahrlichen individualisti-
schen Denken anderer Spezies ab, setzen anderseits
aber auch die Entwurfe ihrer Meister flr den Rest der Ga-

laxie um. Die Sprecher reisen fur gewdhnlich mit einer Clique
aus ergebenen Embri-Dienern, welche ihre Anfuhrer in der ihnen
eigenen ausdruckslosen Art wie eine Bertihmtheit verehren.

Die teuflische Verunreinigung der Gesellschaft der Embri ist
nachhaltig und dennoch subtil. Die Sprache der Embri besitzt
beispielsweise mehrere infernalische Worter und Ausdriicke
- und obwohl die Embri Symbole fur gottlichen Gehorsam als
zu emotionaler Ausdruck der Verbindung zum Géttlichen ver-
meiden, spiegelt sich stilisierte Ikonographie hollischer Herkunft
reichhaltig in der modernen Architektur der Embri wider.

Schwarmmaske

Viele Embri arbeiten hart dafir, um Masken mit magischen
Fahigkeiten zu bekommen. Neben den gewohnlichen Funktionen
als Anzeiger des sozialen Status und dem Schutz der Emotionen
eines Embri, verleihen diese Masken, wenn sie von Embri ge-
tragen werden, diesen zusiatzliche Fahigkeiten. Eine der haufigs-

ten dieser Masken ist die Schwarmmaske.
STUFE 3

MAGISCHER GEGENSTAND (GETRAGEN) PREIS1.400 LASTL
Tragt man eine Schwarmmaske, so kann man mit einer Be-
wegungsaktion den Aufenthaltsort eines jeden anderen Tragers
eine Schwarmmaske innerhalb von 30 m Entfernung erfahren.
Zudem kann man seine Art des Sehens nutzen, um durch jede
dieser Masken schauen zu kénnen. Dies kann man so lange auf-
rechterhalten wie man will, doch kostet dies pro Runde eine Be-
wegungsaktion. Wahrend des Spahens durch eine andere Maske
als die eigene besitzt man selbst die Zustande Blind und Auf dem
Falschen FuB.




EMOTIVORE
HGS

EP 6400
~
EMOTIVORE-
MEISTER
HG17
EP102.400

|

N,

\\

EMOTIVORE
EP 6.400

NB MittelgroRer Untoter (Gestaltwandler)

Nahkampf Klauen +16 (3W4+9 H; Krit Erschiitternd (siehe
Text))
Fernkampf Hagelsturm-Kaltepistole +16 (2W6+3 Klt; Krit

INI +3; Sinne Blindgespiir (Emotionen) 18 m, Dammersicht, Wankend machend, SG 18)

Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG TP 120

Angriffsfahigkeiten Verzehren
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 9)

ERK 21; KRK 22
REF +8; WIL +12; ZAH +8

Beliebig oft — GedankenstoB (1.Grad, SG 18), Gedanken
wahrnehmen (1. Grad, SG 18), Holografisches Abbild

Immunititen wie Untote; Resistenzen Kalte 5; SR 5/Magie; (SG 18)

ANGRIFF

SPIELWERTE

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (UF, Perfekt)
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ST +0; GE +3; KO -; IN +1; WE +4; CH +6

Fertigkeiten Akrobatik +17 (Fliegen +25), Bluffen +22,
Diplomatie +17, Heimlichkeit +17, Kultur +17, Motiv er-
kennen +17

Sprachen Gemeinsprache, Wahre Sprache

Sonstige Fahigkeiten Gestalt wechseln (Kleiner oder Mittel-
groRer Humanoider), Geftihlsgesplr, Nicht lebend

Ausriistung L-Anzug lll, Hagelsturm-Kaltepistole plus

2 Batterien mit Hoher Kapazitat (jeweils 40 Ladungen)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzeln, Paar oder Clique

(3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Erschiitternd (UF) Erzielt eine Emotivore

einen Kritischen Treffer, l6sen ihre Klauen fur 1W4
Runden den Zustand Erschiittert aus (WIL, SG 18, keine
Wirkung).

Gefiihlsgespiir (UF) Eine Emotivore nimmt stindig die ober-
flachlichen Emotionen von Kreaturen wahr, was ihr die
Fahigkeit Blindgesplr verleiht. Eine Kreatur kann dem ent-
gehen, indem ihr ein Wurf fir Bluffen mit einem SG von 27
gelingt. Steht eine Kreatur allerdings unter einem Gefihls-
effekt, kann sie dieser Fahigkeit der Emotivore nicht aus-
weichen. Unauffindbarkeit und ahnliche Effekte blockieren
diese Fahigkeit aber automatisch. Eine Emotivore kann
Geflhlsgesplr nutzen, um sich auf eine von ihr wahr-
genommene Kreatur zu konzentrieren. Misslingt dieser
Kreatur eine Willens-Wurf gegen SG 18, dann lernt die
Emotivore die Wiinsche, Angste und Schwachen dieser
Kreatur, wie auch seine generellen Einstellungen und An-
sichten gegeniber jenen, die sich in bis zu 9 m Entfernung
befinden. Die Schwachen einer Kreatur umfassen dabei
auch korperliche Angreifbarkeit und Unvermagen. Insofern
es nicht anders aufgeflhrt ist, besitzen Konstrukte und
Kreaturen mit einem Intelligenzwert von 2 oder weniger
keine Emotionen und kdnnen mit dieser Fahigkeit nicht
aufgesplrt werden.

Gestalt wechseln (UF) Mit einer Standard-Aktion kann eine
Emotivore die Gestalt eines beliebigen kleinen oder mittel-
groBen Humanoiden annehmen, selbst die eines spezi-
fischen Individuums.

Verzehren (UF) Eine Emotivore kann von einer Kreatur
zehren, welche unter den Zustanden Erschittert,
Fasziniert, Kauernd, Krinkelnd, Ubelkeit, Verangstigt,
Verwirrt leiden oder In Panik sind. Um dies zu tun, muss
die Emotivore die Kreatur berthren (und bei unwilligen
Kreaturen die ERK tberwinden), sie mit einem Klauen-
angriff treffen oder erfolgreich Gedankensto8 gegen das
Ziel wirken (gelingt der Rettungswurf gegen Gedanken-




stoB, schlagt der Einsatz dieser Fahigkeit fehl). Hat die
Emotivore mit ihren Bemuhungen jedoch Erfolg, muss
dem Ziel ein Willenswurf gegen SG 18 gelingen oder es
erleidet 1 Temporare Negative Stufe. Sobald dies ge-
schehen ist, erlangt die Emotivore entweder 10 TP zurtck
oder aber 10 Temporare TP. Verursacht die Emotivore mit
dieser Fahigkeit keinen Schaden, zwingt sie dem Ziel eine
Einfliisterung (WIL, SG 18, keine Wirkung) auf, welche
es dazu auffordert, noch eine Berlhrung der Emotivore
zuzulassen. Diese kann mit der Fahigkeit eine Anzahl
an Temporaren TP aufnehmen, welche einem Viertel

ihrer maximalen TP entspricht ((iblicher-

weise 30). Alle 24 Stunden verliert eine

Emotivore 10 dieser temporaren TP \ |
und sobald sie alle verloren hat, sucht

sie fir gewohnlich nach neuen Opfern.

EMOTIVOREN-MEISTER HG17

EP102.400

Emotivore-Aspirant

NB MittelgroBer Untoter (Gestaltwandler)

INI +5; Sinne Blindgespur (Emotionen) 18 m, Dammersicht,
Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +29

VERTEIDIGUNG TP 285RP 6

ERK 30; KRK 31

REF +15; WIL +20: ZAH +15

Immunitaten wie Untote; Resistenzen Kilte 15; SR 10/Magie;
Verteidigungsfihigkeiten Geteilter Schmerz (SG 26);

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Klauen +28 (BW6+17 H; Krit Erschitternd (siehe
Text))

Fernkampf Todesfee-Schallpistole +28 (4W8+17 Sch); Krit
Taubmachend SG 24)

Angriffsfahigkeiten Mentales Leid (SG 26), Mérderisches
Phantom (SG 26), Ruckschlag (17 Schaden), Saat des
Zweifels (SG 26, 8 Runden), Verwirrendes Band (SG 26),
Verzehren

Zauberihnliche Aspirantenfihigkeiten (ZS 17)

Beliebig oft - Gedankenverbindung, Telepathisches Band

Aspirantenzauber (ZS 17, Fernangriff +28)

6. Grad (3/Tag) - Leben ausldschen (SG 26), Telepathischer
Sprung

5. Grad (6/Tag) - Erinnerung verdndern (SG 25), Méchtiger
Synaptischer Impuls (SG 25), Schwachsinn (SG 25)

4. Grad (Beliebig oft) - Entkraftung (SG 24), Furcht (SG 24),
Verwirrung (SG 24)

Verbindung Geistschinder

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 17)

Beliebig oft — GedankenstoB (3.Grad, SG 23), Gedanken wahr-
nehmen (SG 21), Holografisches Abbild (3. Grad, SG 23)

SPIELWERTE

ST +0; GE +5; KO -; IN +3; WE +8; CH +11

Fertigkeiten Akrobatik +29 (Fliegen +37), Bluffen +34, Ein-
schichtern +29, Kultur +29, Motiv erkennen +29, Mystik +34

Sprachen Gemeinsprache, Wahre Sprache

Sonstige Fahigkeiten Gestalt wechseln (Kleiner oder Mittel-
groBer Humanoider), Gefiihlsgespur, Nicht lebend

Ausriistung MaRgeschneiderte Echelonmode, Todesfee-Schall-
pistole plus 2 Batterien mit Superkapazitat (jeweils
80 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzeln, Paar oder Kabale (1 und 2-6 Emotivoren)
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BESONDERE FAHIGKEITEN

Erschiitternd (UF) Siehe oben.

Gefiihlsgespiir (UF) Siehe Emotivore, aber Bluffen SG 39; WIL,
SG 22.

Gestalt wechseln (UF) Siehe Emotivore.

Verzehren (UF) Siche Emotivore, aber WIL SG 22, bis zu 70
temporare TP. Des Weiteren kann ein Emotivoren-Meister
zum Verzehren den Zauber Entkrdftung nutzen, insofern der
Zauber eine Kreatur betrifft, die bereits von einem starken
Gefiihl betroffen ist.

Emotivoren sind Untote, die meist dann entstehen, wenn jemand
stirbt und dabei oder zuvor unter intensiven Gefthlen leidet, ins-
besondere bei einer groBen Gruppe von Wesen, die ahnliche Emo-
tionen durchleben. Eine Emotivore kann verschiedene humanoide
Formen annehmen, ihre wahre Gestalt ist allerdings eine hagere
Version jener Kreatur, deren Tod die Geburt ausloste.

Eine Emotivore manipuliert und tauscht, um Gefthle aus-
zulésen, von denen sie sich dann psychisch erndhren kann. Sie
wahlt dabei ein Aussehen anhand der Informationen, die es von
potenziellen Opfern erhélt, und nimmt dann eine Gestalt an, die
eine leidenschaftliche Reaktion hervorruft.

SCHABLONE FUR EMOTIVOREN (HG 7+)

Die Ubernaturlichen Fahigkeiten dieser Kreatur erlauben es ihr,
sich von Geflihlen zu ernahren.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter.

Erforderliche Verteilung: Zauber.

Eigenschaften: Blindgesplr (Emotionen) 18 m, GefUhls-
gesplr (s.0., Emotivore); Klauen (liblicher Nahkampfschaden
entsprechend HG zuzuglich Erschutternd bei Kritischem Treffer,
s.0.); Resistenz gegen Kalte 5 (steigt ab HG 11 auf 10, ab HG 15
auf 15); SR 5/Magie (steigt ab HG 11 auf SR 10/Magie), Verzehren
(s.0., Emotivore), Zauberdhnliche Fahigkeiten (HG 5+; Beliebig
oft; GedankenstoB (Grad = HG/5), Gedanken wahrnehmen, Holo-
grafisches Abbild (Grad = HG/5); Bluffen als Gemeisterte Fertig-
keit; Gestalt wechseln (s.0., Emotivore).

Empfohlene Attributsmodifkatoren: GE, WE, CH.

“

EMOTIVORE

3.9,
N/

.

<

EMOTIVORE
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ENTFUHRERSCHLEIM
EP 800
o N Kleiner Schlick
ENTFUHRER- INI +3; Sinne Blindsicht (Vibration) 18 m; Wahrnehmung +8
SCHLEIM VERTEIDIGUNG TP 33
HG3 ERK 14; KRK 14

HG 3

EP 800 REF +2; WIL +4; ZAH +4
‘ Immunitaten wie Schlicke; Verteidigungsfahigkeiten Ge-
. meinsamer Korper
ENTFUHRER- ANGRIFF
SCHLEIM- Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
AUTOKRAT Nahkampf Hieb +9 (1W4+5 W zusétzlich Ergreifen)
HG10 Angriffsfahigkeiten Korper Gbernehmen
EP9600 SPIELWERTE

ST +2; GE +3; KO +2; IN-3; WE +0; CH -1

‘ Talente Athletik +8 (Klettern +16), Verkleiden +8, Heimlichkeit
+13; siehe Neuronale Integration

Sprachen siehe Neuronale Integration

LEBENSWEISE

Umgebung beliebige Landgegend

Organisation Einzelganger oder Bande (2-5)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gemeinsamer Korper (AF) Jeglicher Schaden, der dem Wirt
des Entflhrerschleims zugefugt wird, wird zwischen Wirt
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und Schleim aufgeteilt. Ein Schleim, dem wahrend seines
Aufenthalts im Wirt 16 oder mehr Schadenspunkte zugefuigt
werden, verlasst den Wirt und bewegt sich auf ein an-
grenzendes Feld; er kann diesen Wirt wahrend der nachsten
24 Stunden nicht befallen.

Korper iibernehmen (AF) Beginnt ein Entflihrerschleim seine
Runde damit, eine Kleine, MittelgroBe oder GroBe lebende
Kreatur zu packen, kann er sich selbst mit einer Schnellen
Aktion durch den Korper des Opfers verbreiten (ZAH, SG
14, um dies zu verhindern). Ist eine Kreatur auf diese Weise
befallen, verfugt der Entfuhrerschleim Gber Vollstandige
Deckung und kann selber keine Aktionen durchfthren.
Allerdings kontrolliert er die Aktionen des befallenen Wirts,
dies schlieRt die Verwendung der Ausriistung und Waffen
(wobei der Angriffsbonus des Schleims verwendet wird),
die Boni auf Rettungswiirfe des Schleims oder des Wirts (je
nachdem, welche héher sind), die AuBergewdhnlichen Fahig-
keiten des Wirts und die natlrlichen Angriffe des Schleims
oder des Wirts mit ein.

Nach 24 Stunden innerhalb eines Kérpers muss einem Ent-
fUhrerschleim ein Zahigkeitswurf gegen SG 14 gelingen
oder er wird aus dem Korper vertrieben und kann dieselbe
Kreatur 24 Stunden lang nicht befallen. Gelingt ihm der
Rettungswurf, kann er den Befall fur weitere 24 Stunden
fortsetzen. Eine Kreatur, die sich auf einem angrenzenden
Feld zu einem Hilflosen oder im Haltegriff befindlichen Wirt
befindet, kann einen Fertigkeitswurf auf Medizin gegen

SG 15 versuchen, um den Schleim dazu zu zwingen, den
Wirt zu verlassen und sich auf ein angrenzendes Feld zu
bewegen.

Korper Gbernehmen ist ein Zwangeffekt, der sowohl bei
einer lebenden Kreatur als auch dem intakten Leichnam
einer solchen Kreatur funktioniert. Fir den Leichnam gelten
dieselben Rettungswiirfe, als ware er dessen lebende
Version.

Neuronale Integration (UF) Solange er sich in einem Wirt be-
findet, integriert sich der Entfihrerschleim in die neuronale
Physiologie der Kreatur. Der Schleim kann eine Sprache
verstehen, die der Wirt beherrscht, benutzt dessen Waffen-
fahigkeiten und 3 von dessen getbten Fertigkeiten mit
einem Gesamtbonus von +8.

ENTFUHRERSCHLEIM-AUTOKRAT

EP 9,600

N MittelgroBer Schlick

INI +5; Sinne Blindsicht (Vibration) 15 m; Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

TP 140

ERK 23; KRK 23

REF +8; WIL +11; ZAH +11

Immunitaten wie Schlicke; Verteidigungsfahigkeiten Ge-
meinsamer Korper

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m.

Nahkampf Hieb +20 (2W8+14 W zusatzlich Ergreifen)

Angriffsfahigkeiten Korper Gbernehmen

SPIELWERTE

ST +4; GE +5; KO +5; IN-1; WE +2; CH -1

Talente Athletik +19 (Klettern +27), Bluffen +24, Verkleiden +19,

Heimlichkeit +24; siehe Neuronale Integration

SG10
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Sprachen siehe Neuronale Integration

LEBENSWEISE

Umgebung beliebige Landgegend

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geteilter Korper (AF) Die Fahigkeit funktioniert
ebenso wie die des Entflihrerschleims,
allerdings verlasst der Autokrat den Wirts-
korper erst, nachdem er 70 oder mehr Schadens-
punkte erlitten hat.

Korper iibernehmen (AF) Diese Fahigkeit wirkt wie
die Fahigkeit des Entflhrerschleims, aber der
Autokrat kann MittelgroRe, GroRe oder Riesige
Kreaturen befallen (ZAH, SG 19, um dies zu
verhindern). Der Autokrat kann auRerdem
jegliche Ubernatiirliche Fahigkeit der
Kreatur verwenden. Um einen Auto-
kraten aus seinem Wirt zu vertreiben
ist ein Fertigkeitswurf auf Medizin
gegen SG 25 notig, wobei jeder
gescheiterte Wurf dem Wirt 2W6
Schaden zuflgt.

Neuronale Integration (UF) Diese
Fahigkeit funktioniert genauso wie
die Fahigkeit des Entfuhrerschleims,
allerdings betragt der Fertigkeitsbonus +19.

Entfihrerschleime sind parasitare Organismen, welche Wirts-
korper steuern, um durch ihre Sinne das Leben zu erfahren. Es
heiBt, sie seien bei einem schlecht vorbereiteten Experiment wah-
rend des Intervalls entstanden. Anders als die meisten Schlicke
verflgen diese Schleime Uiber ein komplexes aber unorganisiertes
neuronales Netzwerk, das ihnen Lernfahigkeit, Gedachtnis und
logisches Denken ermaglicht. Diese Neuronen konnen sich eben-
falls in das Nervensystem eines Wirts integrieren und gewahren
so eine nahezu verzogerungsfreie Kommunikation zwischen den
beiden Wesen. Studien weisen darauf hin, dass diese Schlicke
die Neuronen ihres Wirts replizieren und die Kopien absorbieren,
sodass ein besonders erfolgreicher Schleim, hypothetisch ge-
sprochen, mit der Zeit immer kliger werden kénnte.

In den meisten Fallen jedoch werden Entflihrerschleime nicht
groRer als einige Kubikdezimeter. Das Replizieren der Neuronen
verleiht dem Schleim groBere Kontrolle Gber seine Form, was es
ihm ermoglicht, zu wachsen und weiterhin seine Bewegungen und
seinen Metabolismus zu kontrollieren. GroBere Schlicke haben
allerdings groBere Schwierigkeiten, in ihren Wirt zu passen,
ohne dass der Korper ausbeult und dabei die Anwesenheit des
Parasiten verrat. Dartber hinaus kann das veranderte neuronale
Netz mehrere Personlichkeiten entwickeln, die untereinander um
Ressourcen und Kontrolle konkurrieren. Letztendlich spaltet sich
eine solche Kreatur auf und bildet zwei neue Schleime, von denen
jeder damit beginnt, wieder die gewaltigen Wissensspeicher und
die Neuronen aufzubauen, die wahrend dieses Prozesses verloren
gegangen sind.

Ebenso wie humanoide Gehirne ist es fir das neuronale Netz-
werk des Schleims notig, zur Aufrechterhaltung groBe Mengen
an Kalorien zu konsumieren. Wahrend der Schleim einen Wirt in-
fiziert, zieht der Schleim die notigen Nahrstoffe aus dem Kérper
und Verdauungssystem des Wirts; durch diesen Prozess erhalten
Schwei und Exkremente des Wirts eine leicht zitrusartige Ge-
ruchsnote. Ohne einen Wirtskorper kann ein Entflhrerschleim
jedoch Nahrstoffe aus einer hohen Bandbreite von Nahrungs-
mitteln absorbieren, wobei er hochkalorische Optionen wie ver-
schiedene Zucker oder Fleisch bevorzugt. Ist ihm die Versorgung

vorenthalten, kann der Schleim in einen Winterschlaf ein-
treten, um monatelang auf geeignete Beute zu warten.

EntfGhrerschleime sind nicht bosartig, aber ttckisch.
Spricht man sie darauf an, sind sie erstaunt dartber,
dass es verwerflich sein soll, andere zu entfihren.
Legt man die simple Physiologie und Psychologie
dieser Schlicke zugrunde, ist davon auszugehen,

dass diese Mentalitat aus einem Mangel sowohl

an hoheren Denkprozessen als auch der Fahig-
keit zur Selbstreflexion begriindet ist. Allerdings
werden Entfuhrerschleime immer ehrgeiziger,
je langere Zeit sie in Wirten verbringen und je
groRer sie werden, was den Schluss nahelegt,
dass hohere Intelligenz nicht automatisch
einen moralischen Kompass mit sich
bringt.

Die Schleime haben sich als blinde
Passagiere auf zahllosen Schiffen
Uber die Paktwelten, das Veskari-
um und darGber hinaus verbreitet.
Offiziere der Wachter haben di-
verse Berichte Uber Leute auf

der Absalom Station eingereicht,
- die langere Gedachtnisltcken
haben und sich merkwurdig be-

nommen haben. Und obwohl Ent-
fUhrerschleime wahrend mehrerer Operationen
gestellt und eliminiert wurden, gibt es immer neue solcher
Berichte. Immer ofter beauftragen die Behdrden unabhangige
Jager, um diese Schleime zu eliminieren. Auf Verces sind diese
Schlicke weitverbreitet; ihre Wirte haben diese Parasiten entlang
des habitablen Rings der Nationen verbreitet. Verschiedene Grup-
pen der Verbesserten nehmen Entfiihrerschleime nicht als Feinde
sondern als intelligente Biotechnologie wahr, die sie in ihren Kor-
pern akzeptieren.

IMPLANTATE AUS ENTFUHRERSCHLEIMEN

Bioingenieure sind in der Lage, die Chemikalien zu verdiinnen, die
es einem Entflhrerschleim ermoglichen, ihren Wirt zu kontrol-
lieren; zu den Anwendungen gehort die Sedierung von Patienten
und die Unterdriickung neuronaler Aktivitat. In eine spezielle bio-
technologische DrUse eingebaut, kann dieselbe Technologie ihren
Anwender vor mentalen Angriffen schitzen.

ZEREBRALE GEGENMASSNAHMEN Gehirmn

AUFWERTUNG BIOTECHNOLOGIE

STUFE 6 PREIS 4.200
Eine Zerebrale GegenmaBnahme besteht aus einer winzigen
Driise, die stindig deine Hirnwellen (berwacht und auf un-
erwartete Aktivitatsspitzen achtet, die einen mentalen Angriff
anzeigen. Bevor du den Rettungswurf gegen den geistesbeein-
flussenden Effekt versuchst, kannst du als Reaktion die Drise
aktivieren, so dass sie Proteine freisetzt, welche mentale Angriffe
ablenken und verwirren, indem sie die chemischen Rezeptoren,
die normalerweise auf den mentalen Angriff reagieren wirden,
Uberladen. Dies verleiht dir bis zum Ende deiner nachsten Runde
einen Situationsbonus von +2 auf deine Willenswirfe gegen
geistesbeeinflussende Effekte. Die Storung, welche diese Ver-
teidigung verursacht, macht es schwierig, sich zu konzentrieren,
wodurch du his zum Ende deiner nachsten Runde einen Malus
von -2 auf alle Fertigkeitswirfe erhaltst, denen Intelligenz, Weis-
heit und Charisma zugrunde liegen.

" ENTFUHRERSCHLEIM

ENTFUHRER-
SCHLEIM




FARBE AUS
DEMALL
HG10
EP3.600

~

\ FARBE AUS DEM ALL

FARBE AUS DEM ALL

EP 9.600

CN Riesiger Schlick (Kérperlos)

INI +8; Sinne Blindsicht (Vibration) 36 m; Wahrnehmung +24

Aura Tragheit (30 m, SG 19)

VERTEIDIGUNG TP 140

ERK 23; KRK 24

REF +11; WIL +7; ZAH +11

Immunitaten wie Schlicke, Feuer, Geistesbeeinflussende
Effekte, Kalte, Saure, Schall, Strahlung; Verteidigungs-
fahigkeiten Anpassung an die Leere, Korperlos; ZR 21

Schwichen Empfindlichkeit gegen Energieeffekte

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 18 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Auflosende Berihrung +20 (1IW10+10)

Angriffsflaiche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Angriffsfahigkeiten Verzehren

SPIELWERTE

ST +0; GE +8; KO +3; IN +2; WE +3;
CH+5

Talente Akrobatik +24 (Fliegen +32),
Biowissenschaften +19, Heimlich-
keit +24, Naturwissenschaften
+19, Uberlebenskunst +24

Sprachen Aklo (kann keine Sprache
sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung beliebig

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Auflésende Beriihrung (UF) Die
Berlihrung der Farbe kann
Materie zersetzen. Diese Attacke
zielt auf die ERK und verursacht
kategorielosen Schaden; gelingt
einer Kreatur ein Zahigkeitswurf
gegen SG 19, erhalt sie nur halben
Schaden. Sinken die Trefferpunkte
einer Kreatur durch diese Attacke
auf 0, muss ihr ein Zahigkeitswurf
gegen SG 19 gelingen oder sie wird
sofort getdtet. Ubrig bleibt nur ein
Haufen feiner Asche.

Aura der Tragheit (UF) Eine

HG10

Rettungswurf gegen die Aura der Tragheit gescheitert
ist. Ist dem Opfer der Rettungswurf auf einem Raum-
schiff misslungen, wird es sich willentlich nicht weiter
als 1,5 km von diesem Raumschiff entfernen, noch wird
es das Schiff freiwillig steuern. Verzauberung brechen
(SG 22) hebt den Effekt ebenso auf, wie das Opfer aus
dem Wirkungsbereich von 1,5 km zu schaffen bzw.
1,5 km von dem Raumschiff fortzubewegen, wo ihm der
Rettungswurf misslungen ist. Eine Kreatur, die unter
dem Einfluss der Aura der Tragheit steht, kann alle 24
Stunden einen neuen Willenswurf gegen SG 19 ablegen,
um den Effekt abzuschutteln. Gelingt der Rettungswurf,
ist diese Kreatur fir 24 Stunden gegen die Aura der
Tragheit dieser Farbe immun. Eine Kreatur, die unter dem
Effekt einer Aura der Tragheit leidet, kann von der Aura
anderer Farben nicht zusatzlich betroffen werden. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Effekt.
Verzehren (UF) Eine Farbe kann
als Volle Aktion versuchen,
eine lebende Kreatur oder
alles pflanzliche und
tierische Leben in einer
Region oder einen Drift-
antrieb zu verzehren.
Wenn sie eine einzelne
Kreatur oder einen
Driftantrieb verzehrt,
muss die Farbe sich
in Sichtlinie und nicht
mehr als 90 Meter
von dem Ziel entfernt
aufhalten. Wenn
sie sich vom pflanz-
lichen oder tierischen
Leben einer Region
ernahrt, muss sie sich
nur in dieser Region
aufhalten. Sie kann sich
einmal pro Woche von
einer Region ernahren,
von einem Driftantrieb oder
einer bestimmten lebenden
Kreatur einmal am Tag. Ver-
zehrt die Farbe das Leben

Kreatur, die sich innerhalb
einer Entfernung von 90 m

zur einer Farbe aus dem All
aufhalt (selbst wenn sich

die Farbe in einem festen
Gegenstand verbirgt), muss
einen Willenswurf gegen SG 19
bestehen, sonst wird sie von
Lustlosigkeit und Monotonie
Uberwaltigt. Wahrend sie
unter dieser Wirkung steht, er-
leidet die Kreatur einen Malus
von -4 auf alle Willenswirfe
und wird sich nicht freiwillig
mehr als 1,5 km von dem Ort
weghewegen, an dem ihr
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einer Region oder einen
Driftantrieb, ist sie auto-
matisch erfolgreich. Wird
eine Region von der Farbe
verzehrt, wird das Pflanzen-
leben sprode und kranklich;
das Unterholz in einer
verzehrten Region bietet
weder Deckung noch wird
es wie Schwieriges Ge-
lande behandelt, kleine
Tiere werden groBer
und deformiert.
Ernahrt sich die
Farbe von einem
Driftantrieb, wird die




Steuerung des Schiffs trage und schwergangig; flr alle
Wiirfe um das Schiff zu mandvrieren (einschlieRlich der
Aktionen des Piloten im Raumschiffkampf) gilt ein Malus
von -4 und die Dauer aller Driftreisen wird verdoppelt.
Niemals verzehrt eine Farbe eine Region oder einen Drift-
antrieb vollstandig. Eine Region erholt sich nach 1 Jahr,
nachdem die Farbe die Gegend verlassen hat, von diesen
Effekten, wahrend sich ein Driftantrieb nach 24 Stunden,
nachdem die Farbe von ihm gezehrt hat, wieder erholt.
Eine Kreatur kann mit einem erfolgreichen Willens-

wurf mit SG 19 widerstehen, von der Farbe aus dem All
verzehrt zu werden, sodass die Farbe in den folgenden
24 Stunden keinen weiteren Versuch unternehmen kann,
sein Opfer zu verzehren. Misslingt dem Opfer dieser
Rettungswurf, erleidet es 1W4 KO- und CH-Entzug. Wird
die KO einer Kreatur auf diesem Wege auf O reduziert,
stirbt sie sofort und fallt zu einer Masse vertrockneten
Gewebes zusammen. Wird das CH einer Kreatur derart
auf O reduziert, erhalt sie die Schablone fur Farblose
Kreaturen (siehe unten).

Empfindlichkeit gegen Energieeffekte (AF) Eine Farbe aus
dem All erleidet durch Energieeffekte den anderthalb-
fachen Schaden (+50 %), sowie einen Malus von -4 auf
alle Rettungswirfe gegen Energieeffekte. Die Auflosende
BerUhrung einer Farbe aus dem All kann Zielen, welche
von Energieeffekten geschutzt werden, keinen Schaden
zufiigen. lhre Fahigkeiten Aura der Tragheit und Ver-
zehren werden blockiert, wenn die Farbe vollstandig
durch Energieeffekte eingesperrt wird

Die tiefsten Abschnitte des Alls bergen wabhrlich
fremdartige Schrecken. Von diesen werden nur wenige
so sehr geflrchtet wie die Farbe aus dem All. Dieses
Wesen besteht nur aus einem bosartigen Gluhen,
das sich jeglicher Einordnung entzieht und von den
meisten Sensoren nicht identifiziert werden kann.
Die Prasenz der Farbe manifestiert sich in auf be-
unruhigende Weise veranderten Farben, wahrend
sie sich durch ein Gebiet bewegt. Diese Verzerrung
reicht aus, um auf die Farbe aus dem All zielen zu
konnen, doch ihre natlrlichen Verteidigungsfahig-
keiten und Immunititen machen sie dennoch zu
einem haochst gefdhrlichen Gegner.

Eine Farbe aus dem All erreicht einen Planeten oder
anderen Himmelskorper in ihrer embryonalen Form,
indem sie das Innere eines dichten Meteoriten durch-
dringt. Nach dem Einschlag des Meteoriten zersetzt
sich dieser und die Farbe sickert hinaus und beginnt
sich zu nadhren. Sobald sie sich ausreichend genahrt hat,
was oft viele Monate in Anspruch nimmt, steigt sie wieder ins
All auf, um nach neuen Orten zu suchen, von denen sie zehren
kann. Manchmal lasst sie genug von sich zurlck, um eine neue
embryonale Farbe zu bilden, so dass der fremdartige Lebens-
zyklus fortgesetzt wird.

Die von einem Driftantrieb abgestrahlten Energien kénnen
eine Farbe aus dem All zu nihren. Die Wissenschaft beginnt
gerade erst damit zu erforschen, was dieses Verzehren im Hin-
blick auf die Natur des Drifts bedeuten kénnte.

SCHABLONE FUR FARBLOSE KREATUREN

Eine Kreatur mit der Schablone flr Farblose Kreaturen er-
scheint schrecklich deformiert und gltht in derselben unnenn-
baren Farbe wie die Kreatur, die sie verdorben hat.
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Eigenschaften: Eine Farblose Kreatur ist immun gegen die
Verzehren-Attacke einer Farbe aus dem All. |hr CH wird auf
1 erhoht. Diese Schablone wird entfernt, sobald der von der
Farbe verursachte KO- und CH-Entzug geheilt werden, aber bis
dahin ist die Farblose Kreatur gegeniiber allen anderen Krea-
turen aggressiv, die nicht diese Schablone besitzen. Sie erhalt
einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiurfe mit Waf-
fen gegen diese Kreaturen. Alle 24 Stunden muss eine Kreatur,
die unter dieser Schablone leidet, einen Zahigkeitswurf gegen
SG 12 bestehen, um nicht zu feiner Asche zu zerfallen. Solch
ein Schicksal bedeutet den sofortigen Tod und ist fiir viele
Farblose Kreaturen die einzige Moglichkeit, einem Leben voller
Schmerz zu entrinnen.

FARBE AUS DOEM ALL

FARBE AUS
DEM ALL




ORMIANER, AUFSEHER

FORMIANER-
AUFSEHER
HG7
EP3.200

g

FORMIANER-
MYRMARCH
HG10
EP3.600

‘
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FORMIANER, AUFSEHER
EP 3.200
RN MittelgroBer Monstroser Humanoider
INI +2 (mit Schwarmbewusstsein +6); Sinne Blindgesplir 9 m
(Geruchssinn), Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14 (mit
Schwarmbewusstsein +18)
VERTEIDIGUNG TP 90

HG7

ERK 18; KRK 19

REF +8; WIL +12; ZAH +6
Resistenz Schall 10
ANGRIFF

SPIELWERTE

ST +1; GE +2; KO +1; IN +2; WE +5; CH +4

Fertigkeiten Beruf (Handler) +19, Diplomatie +19, Motiv er-
kennen +14

Talent Im Kampf zaubern

Sprachen Gemeinsprache, Telepathie 36 m

Sonstige Fahigkeiten Mentale Motivation, Schwarmbewusst-
sein

Ausriistung Donnerschlag-StraBenfeger plus 2 Batterien mit
Hoher Kapazitat (jeweils 40 Ladungen)

LEBENSWEISE

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Stachel +12 (1W8+8 S plus Aufseher-Gift)
Fernkampf Donnerschlag-StraBenfeger +14 (1W10+7 Sch; Krit
Niederwerfend)
Zauberéahnliche Fihigkeiten (ZS 7, Fernkampf +14)
1/Tag — Einfliisterung (SG 20), Zungen
3/Tag — Energiediskus, Energiewelle (SG 19), Monster-
benommenheit (SG 19), Mystische Heilung (2. Grad)
Beliebig oft — Gedankenverbindung, Personen bezaubern
(SG18)

Umgebung Beliebiges Land oder Unterirdisch (Castrovel)

Organisation Einzeln, Gesandtschaft (2-6), Arbeitstrupp
(1 plus 6-12 Arbeiter) oder Bande (1 plus 3-15 Arbeiter und
5-8 Krieger)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Mentale Motivation (UF) Im Rahmen einer Bewegungsaktion
kann ein Aufseher alle anderen Mitglieder seines Schwarms
in Reichweite seiner Telepathie inspirieren und ihnen so
einen Moralbonus von +2 auf Angriffs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe gegen Bezauberungen- und Furchteffekte
verleihen. Diese Fahigkeit dauert 1 Minute lang an und ein
Formianer kann zeitgleich nur von der Mentalen Motivation
eines einzigen Aufsehers betroffen werden.

Schwarmbewusstsein (AF) Formianer handeln mithilfe einer
gemeinsamen Schwarm-Intelligenz, die es ihnen ermoglicht,
nahezu sofort miteinander zu kommunizieren. Solange sich
ein Formianer innerhalb des telepathischen Bereichs von
mindestens einem anderen Formianer mit dieser Fahigkeit
befindet, erhalt er einen Bonus von +4 auf Initiative- und
Fertigkeitswdrfe fir Wahrnehmung. Ist auch nur ein
Formianer sich eines Kampfenden bewusst, wissen davon
auch alle anderen Mitglieder seines Schwarms innerhalb
der Reichweite und dieses Mitglied des Schwarmbewusst-
seins kann nicht Gberrascht werden, sofern nicht auch alle
anderen Mitglieder in Reichweite tGberrascht sind. Zudem
reicht es, dass bei einem lllusionseffekt nur einem Mitglied
des Schwarms ein Rettungswurf zum Anzweifeln gelingt,
damit auch alle anderen die lllusion erfolgreich anzweifeln.

AUFSEHER-GIFT

Art Gift (Verwundung); Rettungswurf Zahigkeit SG 17
Verlaufsiibersicht Geschicklichkeit; Frequenz 1/Runde
fr 6 Runden
Heilung 1 Rettungswurf

FORMIANER, MYRMARCH
EP 9.600
RN GroBer Monstroser Humanoider
INI +3 (mit Schwarmbewusstsein +7); Sinne Blind-
gesplr 9 m (Geruchssinn), Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +19 (+23 mit Schwarmbewusstsein)
VERTEIDIGUNG TP 165
ERK 23; KRK 25
REF +14; WIL +11; ZAH +12
Resistenz Schall 10
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m
Nahkampf Stachel +23 (2W10+18 S
plus Myrmarch-Gift)

HG 10
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ERK-  KRK-  MAXIMALER RUSTUNGS-  BEWEGUNGS-  VERBESSERUNGS-

ROSTUNGSMODELL STUFE  PREIS BONUS BONUS  GE-BONUS MALUS  RATEANPASSUNG  STECKPLATZE LAST FORMIANER,
Formianische 2 | 480 | 3 | +6 + 3 450 m 0 3 AR
Plattenrtistung, Arbeiter-

Formianische 4 1.830 +5 +8 +1 -3 -1,50 m 0 3
PlattenrGstung, Krieger-

Formianische 12 42.000 | +16 +19 +3 -4 -3m 1 3
Plattenrtistung, Aufseher-

Formianische 19 | 557000 | +24 +27 +3 -4 -3m 3 3
Plattenrtstung, Myrmarch-

Mehrfachangriff Stachel +17 (1W10+18 S plus Myrmarch-Gift), MYRMARCH-GIFT

2 Klauen +17 (1W10+18 H), Biss +17 (IW10+18 H und S) Art Gift (Verwundung); Rettungswurf Zahigkeit SG 17
Fernkampf Niedrigfrequenz-Schallgewehr Verlaufsiibersicht Geschicklichkeit; Frequenz 1/
+20 (2W10+10 Sch; Krit Taubmachend) Runde fur 6 Runden
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m Effekt Solange sie von dem Gift betroffen wird, be-
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 10, Fern- sitzt eine Kreatur auch den Zustand Abgelenkt.
kampf +20) Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswdrfe
1/Tag — Entkrdftung (SG 18)
3/Tag — Monster bezaubern (SG 17)
Beliebig oft — Zustand
SPIELWERTE
ST +8; GE +3; KO +5; IN +2; WE +2; CH +2
Fertigkeiten Diplomatie +24, Heimlichkeit +19,
Motiv erkennen +19
Talent Beweglichkeit
Sprachen Gemeinsprache, Telepathie 45 m
Sonstige Fahigkeiten Schwarm-
bewusstsein, Schwarm
motivieren
Ausriistung Niedrig-
frequenz-Schallgewehr plus
2 Batterien mit Hoher Kapazi-
tat (jeweils 40 Ladungen)
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebiges Land oder
Unterirdisch (Castrovel)
Organisation Einzeln, Gruppe (2-4),
Truppe (1 plus 7-18 Kriegerinnen
und 6-12 Arbeiter) oder Kénigliche
Garde (4 plus 12-20 Krieger)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Schwarmbewusstsein (AF) (siche
oben, Aufseher).
Schwarm ermutigen (UF) Ein
Myrmarch kann ein Mal am Tag
alle Krieger und Arbeiter innerhalb
der Reichweite seiner Telepathie
anfeuern und inspirieren. Dadurch
erhalt jede betroffene Kreatur flr
die Dauer von 10 Minuten einen
Moralbonus von +4 auf Angriffs-,
Fertigkeits- und Rettungswiirfe,
Immunitat gegen Furcht und
temporare Trefferpunkte in Hohe
ihres doppelten HG. Ein Formianer
kann immer nur von dieser Fahigkeit
eines Myrmarchen zugleich betroffen
werden.

Die Aufseher und Myrmarchen der Formianer (iben
jeweils spezielle Aufgaben in ihrer in Schwarmen
organisierten Spezies aus. Aufseher sind flr ge-
wohnlich 1,50 m groB und wiegen 300 Pfund,
wahrend Myrmarchen etwa 2,40 m erreichen
und ein Gewicht von 1.200 Pfund besitzen.
Aufseher (ibernehmen zumeist die Rolle von
Handlern und reprasentieren die auswartigen
Interessen ihres Volkes. Die Myrmarchen
trifft man hingegen so gut wie nie auRer-
halb eines Schwarms an. Sie stellen die
Aristokratie der formianischen
Kultur dar, sind die Agenten und
Berater der Konigin oder die
Befehlshaber der formianischen
Armeen. Zudem beaufsichtigen
sie die komplexen Projekte
innerhalb eines formianischen
Staatsgebildes. Obgleich sie
selbst todliche Kampfer sind,
erwachst ihre eigentliche
Macht aus der Fahigkeit,
bei einer Aufgabe auBer-
gewohnliche Kréfte des
gesamten Schwarms zu
mobilisieren und freizu-
setzen.

FORMIANISCHE
PLATTENRUSTUNG

Das Exoskelett eine toten Formianers
kann zu einer RUstung umgearbeitet
werden, welche einige Verteidigungs-
fahigkeiten der Kreatur behdlt. Die

Plattenristungen, welche aus toten

Aufsehern oder Myrmarchen hergestellt

werden, verleihen Schallresistenz 5.

“ FORMIANER, AUFSEHER /




\GARAGGAKAL

GARAGGAKAL HG5 Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung, Phasensprung
EP1.600 LEBENSWEISE
CB MittelgroRer Externar (Extraplanar) Umgebung Beliebig (Drift)
GARAGGAKAL INI +5; Sinne Blindsicht (Gefthle) 18 m, Dunkelsicht 18 m Organisation Einzelganger
HG5 Hindurchspiiren (Geflihle) 18 m; Wahrnehmung +11 BESONDERE FAHIGKEITEN
EP1.600 VERTEIDIGUNG TP75RP4 Lebensentzug (UF) Als Standard-Aktion kann ein
‘ ERK 17; KRK 19 i Garaggakal 1 Reservepunkt aufwenden, um einem
GARAGGAKAL REF +7; WIL +6; ZAH +7 maximal 9 m weit entfernten Ziel das Leben zu eqt—
Immunitat Strahlung; Schwache Empfindlichkeit gegentber ziehen. Dies verursacht 3W6 Schadenspunkte (ZAH,
POLYHISTOR Elektrizitat SG 13, halbiert), wahrend der Garaggakal Temporére
HG14 ANGRIFF Trefferpunkte in derselben Hohe erlangt.
EP 38.400 Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, Perfekt) Phasensprung (UF) Ein Garaggakal kann sich voriiber-
| Nahkampf Biss +12 (2W6+9 S) gehend aus der Realitat entfernen. Wenn er als Volle
Angriffsfihigkeiten Lebensentzug (SG 13) Aktion 1 Reservepunkt aufwendet, kann er sich bis zu
SPIELWERTE 4,50 m weit durch feste Materie bewegen. Sollte er ver-
ST +2; GE +5; KO +3; IN +1; WE +2; CH -2 suchen, sich durch dickere Materie zu bewegen, scheitert
Fertigkeiten Akrobatik +16 (+24 beim Fliegen), Athletik +11, dies. Die Aktion und der Reservepunkt werden aber
Heimlichkeit +16, Uberlebenskunst +11 dennoch verbraucht. Ein Garaggakal kann keine Energie-
Sprachen Garaggaksch (kann nicht sprechen); Telepathie effekte (wie z.B. Kraftfelder) durchqueren.
30m
GARAGGAKAL, POLYHISTOR HG 14
EP 38.400

CB GroBer Externar (Extraplanar)
INI +8; Sinne Blindsicht (Geftihle) 18 m, Dunkelsicht 18 m,
Hindurchsplren (Gefthle) 18 m; Wahrnehmung +25
VERTEIDIGUNG TP 255RPS5
ERK 28; KRK 30
REF +16; WIL +14; ZAH +16
Immunitét Strahlung; Schwache Empfindlichkeit
gegenlber Elektrizitat;
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, Perfekt)
Nahkampf Biss +28 (8W6+20 S plus Gut-
gezielter Angriff)
Flache 3 m; Reichweite 3 m
Angriffsfihigkeiten Lebensentzug (SG 20)
SPIELWERTE
ST +6; GE +8; KO +4; IN +3; WE +4; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +30 (+38 beim Fliegen),
Athletik +25, Heimlichkeit +30, Uberlebens-
kunst +25
Sprachen Garaggaksch (kann nicht sprechen);
Telepathie 30 m
Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung, Phasen-
sprung
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Drift)
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN
Gutgezielter Angriff (AF) Ein Polyhistor hat
Jahrhunderte damit zugebracht, jene Wesen zu
studieren, welchen er im Drift begegnet ist. Er
kann dieses Wissen nutzen, um Kreaturen an der
anfalligsten und empfindlichsten Stelle zu treffen.
Jeder Kreatur, welche durch den Bissangriff eines
Polyhistors Schaden genommen hat, muss ein
Zahigkeitswurf gegen SG 20 gelingen oder es wird
in Schwerelosigkeit vom Zustand Haltlos, bzw. bei
Schwerkraft von Abgelenkt betroffen.
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Lebensentzug (UF) Als Standard-Aktion kann ein
Garaggakal-Polyhistor 1 Reservepunkt aufwenden, um
einem maximal 9 m weit entfernten Ziel das Leben zu
entziehen. Dies verursacht 14W6 Schadenspunkte (ZAH,
SG 20, halbiert), wahrend der Polyhistor Temporére
Trefferpunkte in derselben Hohe erlangt.

Phasensprung (UF) Siehe oben.

Der Drift bleibt den Forschern und Gelehrten in den Pakt-
welten ein Ratsel und Wissenschaftler haben erst vor kurzem
Lebensformen entdeckt, die dort beheimatet sind. Die Garag-
gakal sind eine dieser Spezies, die von jenen Raumfahrern
auch als ,Drift-Gespenster” bezeichnet werden, welche eine
Begegnung mit diesen Jagern Uberlebt zu haben. Die Gestalt
eines Garaggakals ist zumeist humanoid und das Wesen besitzt
eine gummiartige, gelbliche Haut, durchscheinende Fltgel und
einen lange Reptilienschwanz. Der Kopf eines Garaggakals hin-
gegen ist kaum mehr als das klaffende Maul eines Neunauges
voller gebogener Zahne. Ein durchschnittlicher Garaggakal hat
eine Fligelspannweite von 6 m und ist ungefahr 2,40 m groB,
wobei sein Schwanz nochmals doppelt so lang ist. Die Kreatur
wiegt ungefahr 400 Pfund. Ein Garaggakal-Polyhistor ist we-
nigstens 4,50 m gro und wiegt bis zu 1.000 Pfund.

Garaggakals durchstreifen den Drift auf ihren
durchsichtigen Fligeln gleitend und jagen dabei
alles, was sie an lebender Beute finden konnen. Ga-
raggakals scheinen Lebewesen in zwei Kategorien
zu unterteilen: Raubtiere (wie sie selbst) und Beute
(alles andere). Flir einen Garaggakal gilt, dass der
beste Weg, um etwas Uber eine neu entdeckte
Spezies zu erfahren heit, diese zu toten, zu sezie-
ren und zu essen - und nicht unbedingt in dieser
Reihenfolge.

Garaggakals jagen zumeist aus dem Hinter-
halt. Wenn ein Garaggakal einer lebenden Krea-
tur im Drift begegnet, verfolgt er die Beute mit-
hilfe von Heimlichkeit und seiner angeborenen
Fahigkeit, sich durch feste Materie unentdeckt
zu nahern, bevor er aus der Ferne die Lebens-
kraft seines Opfers absaugt. Garaggakals sind
daftr bekannt, durch ganze Raumschiffe zu
pirschen und die Besatzung zu jagen, nach-
dem sie sich per Phasensprung einfach durch
die AuBenhiille des Schiffs bewegt haben.

Wenn die Zeit ggkommen ist, um sich zu re-
produzieren, sucht ein Garaggakal irgendwo
im Drift ein Gebiet intensiver Strahlung auf,
wo die Kreatur dann genug Energie absorbiert,
um die Zytogenese zu durchlaufen, also nahe-
zu wortlich neue Zellen aus den planaren Ener-
gien des Drift schafft und so Nachwuchs ,baut”.
Die Vollendung dieses Prozesses flihrt zu einem \
ganzlich ausgewachsenen Garaggakal. )

Garaggakals nehmen mit zunehmendem Alter
an GroBe und Starke zu. Ein Garaggakal kann Jahr-
hunderte alt werden und mitunter mehr als doppelt
so groB wie eine normale Kreatur seiner Art. Diese al-
teren, Polyhistor genannten Garaggakals besitzen eine
brennende Neugier, welche sie zu immer langeren Reisen
durch den Drift antreibt.

R
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LEBENSENTZUG-VERBESSERUNG

Die folgende Waffenfusion ahmt die Fahigkeit des Garaggakals
nach, Gegnern Lebensenergie zu entziehen.

LEBENSENTZUG-WAFFENFUSION

Mittels dieser Fusion erhalt die Waffe die Fahigkeit, bei einem
Kritischen Treffer Lebenskraft zu entziehen. Erzielt man mit
der Waffe einen Kritischen Treffer und verursacht bei wenigs-
tens einem Ziel Schaden in Hohe der Gegenstandsstufe, erhalt
man neben anderen Kritischen Effekten selbst Trefferpunkte
in Hohe der Gegenstandsstufe zurlick. Dieser Effekt heilt zu-
nachst Trefferpunkte- und danach Ausdauerpunkteschaden.
Uberzihlige Punkte aus der Heilung durch diesen Effekt gehen
verloren. Sobald man auf diese Art von der Heilung durch die
Waffe betroffen wurde, kann man nicht wieder davon profitie-
ren, bis man 10 Minuten Pause hatte und einen Reservepunkt
ausgibt, um Ausdauerpunkte zurlckzuerlangen.

GARAGGAKAL

GARAGGAKAL




GEIST HG7
EP 3.200
Mannlicher Geist-Aspirant
GEIST CB MittelgroBer Untoter (Kérperlos)
HG7/ INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19
EP3.200 VERTEIDIGUNG TP90RP3

ERK 18; KRK 19

| REF +7; WIL +11; ZAH +7

Immunitaten wie Untote; Verteidigungsfahigkeiten Korperlos,
Wiederkehr

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, Durchschnittlich)
Nahkampf Verderbende Ber(ihrung +11 (7W6, SG 17)
Angriffsfahigkeiten Ablenkung (SG 17), Geteilter Schmerz,

rithrung (SG 17), Verderbender Blick (SG 17), Zweifel sden
/ Zauberihnliche Aspirantenfahigkeiten (ZS 7)
e Beliebig oft - Gedankenverbindung
Bekannte Aspirantenzauber (ZS 7)
3. Grad (3/Tag) — Psychokinetisches Strangulieren (SG 20),
Synaptischer Impuls (SG 20)
2. Grad (6/Tag) — GedankenstoB (SG 19), Person festhalten
(SG 19), Schmerz verursachen (SG 19), Unsichtbares sehen
1. Grad (Beliebig oft) — Gedanken wahrnehmen (SG 18),
Schwichere Verwirrung (SG 18)
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Riickschlag, Unheimliches Stohnen (SG 17), Verderbende Be-

SPIELWERTE

ST +0; GE +2; KO -; IN +1; WE +5; CH +4

Fertigkeiten Akrobatik +14, Einschiichtern +14, Heimlich-
keit +19, Motiv erkennen +19, Mystik +19, Verkleiden +19

Sprachen Gemeinsprache, 1 andere Sprache, die der Geist zu
Lebzeiten kannte

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Unheimliches Stohnen (UF) Siehe Seite 47.

Verderbende Beriihrung (UF) Ein Geist kann im Rahmen einer
Standardaktion einen einzelnen Angriff gegen die ERK seines
Gegners durchflihren. Trifft dieser, dann verursacht er 7W6
Punkte Schaden. Dieser Schaden besitzt keine Kategorie,
sondern stellt eine Manifestation der Schmerzen durch
Ubernaturlich bedingtes Altern dar. Ist eine Kreatur gegen
magisches Altern immun, wird sie von dieser Fahigkeit
ebenfalls nicht betroffen. Alle anderen Schadensreduzieren
sind hingegen wirkungslos gegen diesen Schaden. Ein erfolg-
reicher Zahigkeitswurf halbiert den verursachten Schaden.

Verderbender Blick (UF) Siehe Seite 47.

Wiederkehr (UF) In den meisten Fallen kann ein Geist nicht
durch den Einsatz von Gewalt zerstort werden. Ein offen-
bar ,zerstorter” Geist entmaterialisiert lediglich und bildet
sich nach 2W4 Tagen neu. Der einzige Weg, einen Geist
dauerhaft zu zerstoren besteht darin, den Grund fir seine
Existenz zu finden und das in Ordnung zu bringen, was ihn
nicht ruhen lasst. Die genauen Umstande sind bei jedem
Geist anders und sollten durch den SL festgelegt werden,
wenn dieser den Geist erschafft.

Wenn eine Kreatur stirbt, wird in den meisten Fallen seine Seele
vom Karper getrennt und begibt sich auf den Weg, um ihr Schick-
sal im Nachleben anzutreten. Mitunter kommt es vor, dass Seelen
aber durch starke Emotionen an die physische Welt gebunden
bleiben und nicht weiterziehen konnen. Es gibt zwar Seelen,
die durch positive Emotionen gehalten werden, doch im
Regelfall sind es gewaltige erlittene Ungerechtigkeiten,
welche einen Geist entstehen lassen. Jede Handlung
und jeder Gedanke eines Geistes gilt jener Emotion,

die ihn an die physische Welt band, weshalb Geister

oft zu hasserflllten Abbildern ihrer einst sterblichen

Hillen verkommen.

SCHABLONE FUR GEISTERKREATUREN

Geister konnen vielerlei Gestalten besitzen.
Erforderliche Kreaturen- und Kreaturenunterart: Untoter
(Kérperlos)
Merkmale: Dunkelsicht 18 m; Fliegen 18 m (UF, Durchschnitt-
lich), Besondere Angriffe (HG 3+, siehe unten), Verderbende
Berthrung (siehe oben, Schadenswiirfel entsprechend dem
HG des Geists), Wiederkehr (siehe oben), Heimlichkeit und
Wahrnehmung als Gemeisterte Fertigkeiten.
Besondere Angriffe: Geister erhalten eine Anzahl an
besonderen Angriffen, welche einem Drittel ihres HG (ab-
gerundet) entsprechen und aus der untenstehenden Liste aus-
gesucht werden kénnen. Der SL kann zusatzliche Fahigkeiten fir
Geister erschaffen. Die SG der Rettungswdirfe fir alle Fahigkeiten
werden durch den HG des Geistes und dessen Werte bestimmt.




Baswilligkeit (UF) Indem er als Standardaktion einen Reserve-
punkt aufwendet, kann ein Geist seinen Korper mit dem einer
Kreatur auf der Materiellen Ebene verschmelzen. Diese Fahigkeit
funktioniert wie Person beherrschen (Zauberstufe = HG des Geis-
tes + dessen Charismabonus), allerdings muss sich der Geist an-
grenzend zu seinem Ziel befinden und dieses mit einem Nahkampf-
angriff gegen dessen ERK treffen. Der Geist muss die Sprache des
Ziels nicht kennen, um dieses zu lenken. Wahrend er vollig mit dem
Korper des Ziels verschmolzen ist, kann er nur mentale Handlungen
durchflihren, ist aber solange ganzlich vor Schaden geschutzt, bis
er den Korper wieder verlasst (entweder freiwillig, durch Magie
dazu gezwungen oder weil das Ziel bewusstlos wurde). Das frei-
willige Verlassen eines Zieles bedarf einer Bewegungsaktion. Der
Geist kann zeitgleich stets nur eine Kreatur mit seiner Boswillig-
keit betreffen und ein Ziel kann dieser Fahigkeit mit einem erfolg-
reichen Willenswurf widerstehen. Ist einer Kreatur ein Rettungs-
wurf gelungen, kann sie flr die nachsten 24 Stunden nicht mehr
von der Boswilligkeit dieses Geistes betroffen werden.

Digitale Beherrschung (UF) Eine Geist kann eine Standard-
aktion daflr aufwenden, um sich in einen Computer zu hacken.
Sein Fertigkeitsbonus fir Computer entspricht seinem HG plus
seinem CH-Modifikator. Gelingt dem Geist dieser Wurf, ist er dazu
in der Lage, jedes Programm und jede Information auf dem Gerat
ungeachtet der Entfernung, physikalischer Einschrankungen und
Sprachbarrieren zu manipulieren. Einzige Ausnahme bei dieser
Fahigkeit sind gesicherte Datenmodule und das Verleihen des
Root-Zugriffs. Ein Geist kann zur selben Zeit stets nur einen Com-
puter beherrschen.

Digitale Verzerrung (UF) Mit einer Bewegungsaktion kann ein
Geist seinen Kdrper mit einer einzelnen Ubertragung oder Aufnahme
vermischen. Wahrend er von einer Ubertragung oder Aufnahme Be-
sitz ergriffen hat, kann der Geist weder von Angriffen noch Zaubern
betroffen werden, allerdings auch selbst keinerlei Angriffsaktionen
durchfiihren. Der Geist ist dazu in der Lage, den Inhalt der Uber-
tragung oder Aufnahme beliebig zu verandern, wobei er dies in
der Regel tut, um Zuhorer zu erschrecken. Sobald der Geist diese
Fahigkeit beendet, kehrt die Nachricht in ihren Originalzustand zu-
riick. Beginnend mit HG 10 kann ein Geist eine von ihm verzerrte
Ubertragung oder Aufnahme, welche von einer intelligenten Kreatur
gehort wird, dazu nutzen, mittels einer Standardaktion direkt zum
Aufenthaltsort dieser Kreatur zu teleportieren (wie Interplanetares
Teleportieren). Wird eine verzerrte Nachricht zerstort, zwingt man
dadurch den Geist, seine Digitale Verzerrung zu beenden und nimmt
ihm zudem fUr 24 Stunden die Anwendung dieser Fahigkeit.

Entziehende Bertihrung (UF) Im Rahmen einer Standardaktion
kann ein Geist einen einzelnen Nahkampfangriff gegen die ERK
durchfiihren. Bei einem Treffer verursacht er bei einem Attribut
seiner Wahl 1W4 Punkte Attributsschaden und erlangt gleich-
zeitig Trefferpunkte in Hohe von 5 + 5 pro 5 Herausforderungs-
graden zurlck. Sobald ein Ziel von diesem Angriff betroffen
wurde, kann es von dieser Fahigkeit fir die nachsten 24 Stunden
nicht noch einmal betroffen werden.

Statische Aura (UF) Solch ein Geist besitzt eine Aura, welche
Gegenstande stort. Jeder benutzte oder getragene Gegenstand im
Bereich der Aura muss einen Zahigkeitswurf ablegen. Misslingt
dieser, erhalt der betroffene Gegenstand so lange den Zustand Be-
schadigt, wie er im Bereich der Aura ist. Nicht getragene Gegen-
stande erhalten keinen Rettungswurf und héren augenblicklich auf,
zu funktionieren. Die Reichweite der Aura betragt 1,50 m + 1,50 m
pro 3 HG des Geistes. Sobald einem Gegenstand der Rettungswurf
gelungen ist, kann es von dieser Fahigkeit dieses Geistes fiir die
nachsten 24 Stunden nicht noch einmal betroffen werden.

Technikspuk (UF) Mit einer Standardaktion kann ein Geist mit
dieser Fahigkeit 1 Reservepunkt aufwenden, um ein unbelebtes
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technologisches Objekt so in Besitz zu nehmen, als wiirde er den Be-
sonderen Angriff Boswilligkeit einsetzen. Solange er mit dem Objekt
verschmolzen ist, kann der Geist lediglich solche Aktionen durch-
flhren, die auch dessen vorgesehener Funktion entsprechen, also
z.B. einen Kran zu bewegen oder ein Fahrzeug zum Fahren zu brin-
gen. Der Geist muss alle Angriffs- oder Fertigkeitswuirfe ausfihren,
welche seine Aktionen normalerweise benotigen. Ist ein Gegenstand
im Besitz einer Kreatur, wenn der Geist diese Fahigkeit einsetzen
will, muss dem Gegenstand ein Willenswurf gelingen, um der Fahig-
keit zu entgehen. Ist einem Gegenstand der Rettungswurf gelungen,
ist es gegen diese Fahigkeit dieses Geists flr 24 Stunden immun.

Telekinese (UF) Der Geist kann als Standardaktion 1 Reserve-
punkt aufwenden, um den Zauber Telekinese zu wirken (Zauber-
stufe entspricht dem HG des Geistes).

Unheimliches Stéhnen (UF) Ein Geist kann als Standardaktion
ein unheimliches Stohnen erzeugen. Alle lebenden Kreaturen in
einem Radius von 9 m um den Geist mUssen einen Willenswurf ab-
legen oder unterliegen fir 2W4 Runden dem Zustand Verangstigt.
Besitzt ein Geist den HG 10 oder hoher, verursacht er bei einem
misslungenen Rettungswurf fiir 1 Runde den Zustand Gelahmt.
Geister des HG 15 oder hoher zwingen betroffenen Kreaturen zu-
dem fiir IW4 Runden den Zustand Kauernd auf. Bei dieser Fahig-
keit handelt es sich um einen auf Schall basierenden, geistesbeein-
flussenden Furchteffekt. Eine Kreatur, deren Rettungswurf gegen
das Unheimliche Stohnen gelingt, kann fur 24 Stunden nicht noch
einmal vom Stohnen dieses Geistes betroffen werden.

Verderbender Blick (UF) Solch ein Geist besitzt einen Blick-
angriff mit einer Reichweite von 9 m, welcher 1TW4 Punkte
Charismaschaden sowie 1W10 Punkte Kalteschaden pro 3 HG
verursacht. Ein erfolgreicher Zahigkeitswurf vermeidet den
Charismaschaden, nicht jedoch den durch Kalte.




GHORAN-
WELTENZAHMER
HG 1

EP 400

GHORAN-
FLORAFORMER
HG6

EP2400
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GHORAN-WELTENZAHMER HG1 fur Akrobatik, um aus einem Ringkampf zu entkommen,

EP 400 sofern der Gegner Uber einen Bissangriff mit der Fahigkeit
Ghoran-Setzling Agent Ergreifen verflgt.

N MittelgroBe Pflanze

INI +5; Wahrnehmung +5 GHORAN, FLORAFORMER HG6
VERTEIDIGUNG TP 17 EP 2.400

ERK 11; KRK 12 Ghoran-Steckling Aspirant

REF +4; WIL +4; ZAH +1 N MittelgroBe Pflanze

Verteidigungsfahigkeiten Begrenzte Pflanzenvorteile INI +1; Wahrnehmung +18

Schwache Wohlschmeckend VERTEIDIGUNG TP75RP 4

ANGRIFF ERK 17; KRK 18

Bewegungsrate 9 m REF +5; WIL +9; ZAH +5

Nahkampf Uberlebensmesser +6 (1IW4 H) Verteidigungsfahigkeiten Begrenzte Pflanzenvorteile
Fernkampf Taktische Halbautomatikpistole +6 (1W6 S) Schwache Wohlschmeckend

Angriffsfahigkeiten Tickischer Angriff +1W4 ANGRIFF

SPIELWERTE Bewegungsrate 9 m

ST +0; GE +4; KO +2; IN -1; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Biowissenschaften +11,
Diplomatie +5, Medizin +11, Motiv er-
kennen +11, Uberlebenskunst +11 (+15 mit
Tlckischem Angriff)

Sprachen Gemeinsprache, Ghoranisch,
Veskisch

Sonstige Fahigkeiten Agenten-
spezialisierung (Entdecker), Photo-
synthese

Ausriistung Taktische Halbauto-
matikpistole mit 45 Schuss
Handfeuerwaffen-Munition,
Uberlebensmesser, Zweite Haut

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzeln, Paar oder
Gruppe (2-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Begrenzte Pflanzenvorteile
(AF) Obgleich sie Pflanzen-
kreaturen sind, besitzen
Ghorani nicht die Gblichen
Immunitaten dieser Kreaturen-
art. Stattdessen verfiigen sie
Uber einen Volksbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen geistes-
beeinflussende Effekte, Betaubung,
Gifte, Lahmung, Schlaf und Verwandlung,
insofern nicht aufgefthrt ist, dass dies auch
gegen Pflanzen wirkt.

Photosynthese (AF) Anstelle zu essen,
verwenden Ghorani zur Nahrungs-
aufnahme die Photosynthese. So
sie es wlnschen, konnen sie aber
auch normal essen. Ein Ghoran
kann ohne Licht (ob Sonnenlicht
oder UV-Licht, wie in Raumschiffen)
3 Tage lang existieren. Danach muss er
Konstitutionswdrfe ablegen, um nicht zu
verhungern (vgl. Starfinder-Grundregelwerk,
S.402).

Wohlschmeckend (AF) Ghorani erleiden einen
Malus von -2 auf Angriffs- und Fertigkeitswurfe

Nahkampf Taktisches Duellschwert +10 (1W6+6 H)

Fernkampf Korona-Laserpistole +12 (2W4+6 Feu)
Zauberihnliche Fihigkeiten des Aspiranten (ZS 6)

Beliebig oft — Gedankenverbindung

Bekannte Aspirantenzauber (ZS 6)

2. Grad (3/Tag) — GedankenstoB (SG 18), Kreatur
herbeizaubern®* (Kleines Tier der Ersten Welt, Sehr
kleiner Erd- oder Wasserelementar, Skittermander-
Welpe), Nebelwolke
1. (6/Tag) — Hilfreiche Leuchtkugel, Mystische Heilung,
Schutzhille des Lebens, Schwdcheres Zustand ent-

fernen

0. (Beliebig oft) — Erschépfung (SG 16), Stabilisieren

Verbindung Xenodruide
Angriffsfahigkeiten Zupackende Ranken (SG 18)
SPIELWERTE

ST +0; GE +1; KO +3; IN -1; WE +5; CH +2
Fertigkeiten Biowissenschaften +18,

Diplomatie +13, Einschlchtern +18, Mystik +18,
Motiv erkennen +13, Uberlebenskunst 18

Sprachen Aqual, Gemeinsprache, Ghoranisch,

Skittermander, Terral, Veskisch

Sonstige Fahigkeiten Animalische Anpassung,

Mit Tieren sprechen, Photosynthese
Ausriistung Ghoranische Synth-Rinde Il
(wie Kasatha-Mikrokord Il), Korona-Laser-

pistole mit 3 Batterien (je 20 Ladungen),

\, Taktisches Duellschwert

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzeln, Paar oder Gruppe (1-2 plus

4-6 Weltenzahmer)

BESONDERE FAHIGKEITEN
Begrenzte Pflanzenvorteile (AF) Wie oben, Ghoran-

Weltenzahmer.
Photosynthese (AF) Wie oben, Ghoran-Weltenzahmer.
Wohlschmeckend (AF) Wie oben, Ghoran-Weltenzahmer.

Urspringlich von einem obsessiven Druiden des verlorenen
Golarion lange vor dem Intervall ins Leben gerufen, stellen
die Ghorani eine alte Rasse dar, deren Lebensgeschichte
auBerst tragisch verlief. Jeder Aspekt der ghoranischen
Physiologie war entworfen worden, um perfekt zu sein.

Dies beinhaltete leider auch ,perfekt zu schmecken”.
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Ihre fleischahnliche Rinde war so lecker, dass die Menschen sie
fast bis zur Ausrottung jagten. Schlimmer noch, jeder Ghoran
konnte nur einen Samen produzieren, was zur prekaren Situ-
ation der Spezies beitrug. Uber die Jahrhunderte hinweg ent-
wickelten sie sich von tumben, rebenartigen Kreaturen hin zu
ihrer gegenwartigen humanoiden Gestalt, werden aber noch
immer von der Menschheit ausgeschlossen und geachtet.

Wahrend die ersten Menschen zu den Sternen aufbrachen,
gaben Golarions Ghorani die jetzigen Paktwelten auf, um eine
neue ldentitat fir ihr Volk zu suchen. Sie entdeckte einen Pla-
neten, den sie Ghorus | nannten und formten aus diesem fel-
sigen Odland ein (ppiges Pflanzenparadies. Auch die Ghorani
selbst bluhten in dieser neuen Welt auf. Durch die Anwendung
von Gentechnik erweiterten sie ihre Fort-
pflanzungsfahigkeiten, die zur Aushildung
von zwei Ghoran-Unterarten fihrten, den ge-
schmeidigen und elastischen Setzlingen und
den groBeren und stammigeren Stecklingen.

Ghorani haben ungefahr die gleiche GroRe
wie Menschen und konnen physisch fast
ebenso verschieden sein, doch im Gegensatz
zu Menschen sind Ghorani in der Lage,
innerhalb eines gewissen Rahmens ihre
Koérperformen anzupassen. lhre ,Haut” ist
eine komplexe Schicht aus faserartigen
Reben und Rinden, die von einer Textur
bedeckt ist, die moosbedeckter Borke
gleicht. lhre Gesichter bestehen aus Hun-
derten von geschichteten Blutenblattern, die
nach Lust und Laune zu flattern beginnen oder
sich wieder glatten.

Jeder Ghoran tragt eine Ghorussaat in sei-
nem Nabel. Als Volle Aktion kann ein Ghoran
diesen Samen ausstoBen. Wird er dann in
fruchtbaren Boden gepflanzt und fur
1W6 Tage ungestort gelassen,

>

. o
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: Bei der Erstellung erhalten alle Gho-
rani-Charaktere eine Attributsanpassung von -2 auf Intel-
ligenz und +2 auf Charisma. Ghorani-Setzlinge sind zudem
klein und schlank (+2 Geschicklichkeit bei der Erstellung).
Ghorani-Stecklinge sind hingegen groBgewachsen und
kompakt (+2 auf Konstitution bei der Erstellung).

Trefferpunkte: 6

GroBe und Art: Ghorani sind Pflanzen. Setzlinge besitzen die
GroBenkategorie Klein, Stecklinge hingegen MittelgroR.

Begrenzte Pflanzenvorteile (AF) Siehe oben, Weltenzahmer,
S. 48.

Photosynthese (AF) Siehe oben, Weltenzahmer, S. 48.

Biowissenschaften, Computer, Kultur, Medizin, Mys-
tik, Naturwissenschaften und Technik. Ghorani
fugen die gewahlten Fertigkeiten ihrer Liste an
Klassenfertigkeiten hinzu. Falls diese bereits
Klassenfertigkeiten sind, erhalt der Charak-
ter einen Volksbonus von +2 auf die ge-
wabhlten Fertigkeiten.

Wohlschmeckend: Siehe oben, Weltenzah-
mer, S. 48.

Wissen um friiheres Leben (AF) Wahle von der folgenden
x Liste zwei Fertigkeiten aus: Beruf (jeder Beruf einzeln),
o

wachst der Same zu einem jungen Ghoran-Setzling
heran, der physisch dem Original gleicht. Wenn
der Samen hingegen weitere 2W6 Tage ungestort
bleibt, wachst aus dem Samen stattdessen ein
Steckling heran. Nachdem ein Setzling 2W20
Monate Zeit flr Reife und Wachsen hatte, kann er
sich dafir entscheiden, sich in einen Steckling zu
wandeln, ein Prozess, der TW6 Wochen dauert.
Etwa alle 20 Jahre entwickelt ein Ghoran eine
neue Saat, was es der Spezies erlaubt hat, lang-
; sam wieder anzuwachsen.
\ Viele Ghorani sind in der Gegenwart von
3 LMW Kreaturen aus Fleisch und Blut zurtickhaltend.
/p N Sie zichen die Gesellschaft von Vesken der
g der Menschen vor - was in der Tat zu Ver-
schworungstheorien gefiihrt hat, dass die
Ghorani Informationen Uber die Menschen
wahrend des Lautlosen Krieges zwischen
den Paktwelten und dem Veskarium an
die Vesken weitergegeben zu haben.
Daher bedugen sich von den Ghorani
kolonialisierte Planeten und jene der
Paktwelten noch immer mit Argwohn.
Ungeachtet dieser Grinde fur Miss-
trauen unterstreicht die ghoranische
Gesellschaft die Wichtigkeit des Ge-
meinschaftslebens, der Freundschaft
und Gesellschaft - also einen Luxus, von
dem die Ghorani wahrend der Zeit, als sie
nur wenige waren und gejagt wurden,
nur traumen konnten.

L/ 4/

GHORAN

GHORAN




EP 400

CB MittelgroBer Untoter

GHUL INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10
HG1 VERTEIDIGUNG TP 18

EP 400 ERK 12; KRK 12

‘ :REF +3;_ WIL +3;. ZAH +3
mmunitaten wie Untote
GHUL- | ANGRIFF

STURMSOLDAT Bewegungsrate 9 m
HG11 Nahkampf Biss +5 (1IW6+3 S plus Ghulfieber und Lahmung)

EP12.800 oder Klaue +5 (1W6+3 H plus Lahmung)
‘ Fernkampf Azimuth-Laserpistole +8 (1W4+1 Feu; Krit Ent-
ziindend 1W4)
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SPIELWERTE

ST +2; GE +4; KO -; IN +1; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +5, Heimlichkeit +10
Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Sonstige Fahigkeiten Nicht lebend

Ausriistung Azimut-Laserpistole mit 1 Batterie (20 Ladungen)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelgénger, Bande (2-6) oder Meute (7-12)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lahmung (AF) Verursacht ein Ghul bei einer Kreatur mit
seinem Biss oder dem Klauenangriff Schaden, so muss
diesem Ziel ein Zahigkeitswurf gegen SG 12 gelingen. Miss-
lingt dieser RW, dann erleidet das Ziel fir 1W4+1 Runde den
Zustand Gelahmt. Als Volle Aktion kann das Opfer einen
neuen RW ablegen, um den Zustand vorzeitig zu beenden.
Kreaturen der Unterart EIf sind gegen die Lahmung eines
Ghuls immun.

GHULFIEBER

Art Krankheit (Verwundung; Rettungswurf Zahigkeit SG 12

Verlaufsiibersicht Korperlich; Frequenz 1/Tag

Effekt Stirbt eine Kreatur durch Ghulfieber, dann erhebt sie
sich nach 24 Stunden selbst als Ghul.

Heilung 1 Rettungswurf

GHUL-STURMSOLDAT HG 11
EP 12.800

Ghul-Soldat

CB MittelgroRer Untoter

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG TP 180

ERK 25; KRK 26

REF +11; WIL +14; ZAH +13

Immunitaten wie Untote

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (in Ristung 6 m)

Nahkampf Biss +23 (4W6+16 S plus Ghulfieber und Ldhmung)
oder Klaue +23 (4W6+16 H plus Lahmung)

Fernkampf Perihelium-Artillerielaser +21 (3W8+11 Feu;
Krit Entziindend 2W6) oder Taktisches Automatiklaser-
gewehr +21 (3W8+11 Feu; Krit Entz(indend 2W6) oder
Splittergranate 1V +20 (Explodierend [4,50 m, W6 S,
SG 18])

Angriffsfahigkeiten Kampfstil (Gardist, Guerilla), Behander
Beschuss, Eroffnungssalve, Soldatenangriff

SPIELWERTE

ST +8; GE +5; KO -; IN +3; WE +2; CH +3

Fertigkeiten Akrobatik +25, Athletik +20, Heimlichkeit +20

Talent Doppelschlag

Sprachen Gemeinsprache, Eoxisch

Sonstige Fahigkeiten Ducken und Handeln, Nicht lebend

Ausriistung Golempanzerung IV, Perihelium-Artillerielaser mit

1 Batterie mit Ultra-Kapazitat (100 Ladungen), Taktisches

Automatiklasergewehr mit 1 Batterie mit hoher Kapazitat

(40 Ladungen), Splittergranaten 1V (2)




LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Bande (2-6) oder Meute (7-12)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Liahmung (AF) Verursacht ein Ghul-Sturmsoldat bei einer
Kreatur mit seinem Biss oder dem Klauenangriff Schaden, so
muss diesem Ziel ein Zahigkeitswurf gegen SG 18 gelingen.
Misslingt dieser Rettungswurf, dann erleidet das Ziel fir
1W4+1 Runden den Zustand Gelahmt. Im Rahmen einer
Vollen Aktion kann das Opfer einen neuen Rettungswurf
versuchen, um den Zustand zu beenden. Kreaturen der
Unterart Elf sind gegen die Lahmung eines Ghuls immun.

In der Vergangenheit mieden Ghule die Gesellschaft und
suchten daher die Friedhofe und Kanalisationen der Stadte
heim. In den Paktwelten hingegen leben sie eher in Stadten,
vor allem in jenen Siedlungen, die vorrangig von Untoten be-
wohnt werden. Ghule sind einfallsreich und robust gebaut
und gelten demzufolge als gute Arbeitskrafte in einer Viel-
zahl von Bereichen. lhre Anpassungsfahigkeit ist selbst fiir
untote Kreaturen bemerkenswert und Ghule, die geduldig
und engagiert sind, konnen ausgezeichnete Forscher, Ge-
lehrte, Soldaten, Arbeiter und noch weit mehr werden. Ghule
aus allen Berufen und mit verschiedensten Hintergriinden
sind besonders stark auf dem untoten Planeten Eox ver-
treten.

Diese Kreaturen verbreiten - manchmal mit Absicht - mit-
tels ihres Speichels eine als Ghulfieber bekannte, bdsartige
Krankheit. Sterben ihre Opfer am Ghulfieber, erheben sie sich
oft selbst als Ghule, was schnell eine Bevalkerungsexplosion
zur Folge haben kann. Jedoch ist es selbst in der Ghulgesell-
schaft verpont, das Ghul-Fieber auf eine groBe Anzahl
von Lebewesen zu Ubertragen. Denn ein solches
Verhalten fuhrt zu unerwlnschter Aufmerksam-
keit von Seiten der Behorden, besonders in den
Paktwelten und auf nahegelegenen Planeten.

Anstatt die untote GeiBel zu verbreiten, die sie in
sich tragen, suchen ehrgeizige Ghule stattdessen nach Aus-
bildung und Selbstverbesserung in Betatigungsfeldern, die
sie interessieren. Viele von diesen Ghulen werden zu
Ghul-Sturmsoldaten. Andere wenden sich der Techno-
logie zu und werden Mechaniker oder Technomagier,
die scharfsinnig das Verstandnis um ihre eigene Bio-
logie mit der Eleganz von Maschinen verschmelzen. Ge-
sandte aus den Reihen der Ghule sind selten, da Untote fur
gewohnlich sehr eigensinnig sind. Zudem wiirden nur wenige
lebende Besatzungsmitglieder die Befehle von jemandem be-
folgen, der so abstoBend wie ein Ghul ist.

Ob auf Eox oder abseits davon, es gibt bestimmte machtige
Ghule, die als Grule bekannt sind und deren Lahmung sogar
Elfen betreffen kann und welche einen extrem starken Ge-
stank abgeben. Diese Untoten nennen in der Regel wichtige
Positionen innerhalb der Ghul-Gesellschaft ihr Eigen. Ghule,
welche unter Wasser lauern und in den Kistengebieten
leben, werden Lacedone genannt. In vielen Fallen sind mach-
tige Ghule und Lacedone hochrangige Militarangehorige auf
Eox oder sogar der Leichenflotte.

SCHABLONE FUR GHULE (HG 1/2+)

Verwende die folgende Schablone, um einzigartige Ghule
jedes HG zu erschaffen.

Erforderliche Kreaturenart: Untoter

Erforderliche Kreaturenrolle: Kampf oder Fertigkeit
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Merkmale: Bissangriff, welcher Lahmung und Ghulfieber
auslost; Klauenangriff, welcher Lahmung auslost.

Empfohlene Attributsmodifikatoren: Geschicklichkeit,
Starke

Grul (HG 3+)

Flge die folgenden Dinge zur Schablone fir Ghule hinzu, um
einen Grul zu erschaffen.

Merkmale Aura des Gestanks (Kreaturen innerhalb von
3 m missen einen Zahigkeitswurf bestehen oder erleiden fiir
1W6+4 Minuten den Zustand Krankelnd); Lihmung (wie beim
Ghul, allerdings betrifft die Fahigkeit auch Kreaturen mit der
Unterart EIf).

Lacedon (HG 1/2+)

Um einen Lacedon zu erschaffen, fliige Folgendes zur Schab-
lone flr Ghule hinzu.
Merkmale Unterart Aquatisch, Schwimmen 9 m.

GHOUL




LASSCHLANGE

\GLASSCHLANGE

GLAS-
SCHLANGE
HG5
EP1.600

~

GLASSCHLANGE
EP 1.600
N Gigantische Magische Bestie
INI +3; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung
+16
VERTEIDIGUNG
ERK 16; KRK 20
REF +9; WIL +4; ZAH +9
Immunitaten Strahlung; Verteidigungsfahigkeiten GefraRige
Sichtbarkeit
ANGRIFF
Bewegungsrate 18 m, Klettern 9 m, Schwimmen 9 m
Nahkampf Tentakel +15 (1W6+11 H plus Verschlingen)
Mehrfachangriff 3 Tentakel +9 (1IW4+11 H plus Verschlingen)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 9 m
Angriffsfahigkeiten Verschlingen (IW6+5 Sre, ERK 16, KRK 16,
19TP)
SPIELWERTE
ST +5; GE +3; KO +1; IN-4; WE +2; CH -2
Fertigkeiten Athletik +13 (+21 beim Klettern
oder Schwimmen), Heimlichkeit +13, Uber-
lebenskunst +13
Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Eox)

HG5

P77
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Organisation Einzelginger, Rivalenpaar oder Brutfamilie (2-3
Erwachsene und 3-5 Jungbestien)

BESONDERE FAHIGKEITEN

GefraBige Sichtbarkeit (AF) Als Teil jeder anderen Aktion kann
eine Glasschlange unsichtbar werden. Verletzt sie eine
andere Kreatur wahrend sie selbst unsichtbar ist, muss sie
einen Willenswurf gegen SG 14 ablegen. Misslingt dieser,
wird die Glasschlange fiir eine Runde sichtbar, da die Fahig-
keit unterdrickt wird. Zu Beginn ihres nachsten Zuges kann
sich die Schlange jedoch gleich wieder unsichtbar machen.
Hat eine Glasschlange eine Kreatur verschlungen, kann sie
durch diese Fahigkeit eine Woche lang nicht unsichtbar
werden. Danach ist das Mahl komplett verdaut. Gelingt einer
Kreatur die Flucht oder wird auf eine andere Weise entfernt,
kann sich die Schlange wie beschrieben sofort wieder un-
sichtbar machen. Eine unsichtbare Glasschlange kann sich
auf die gleiche Art auch wieder sichtbar werden.

Die furchterregenden, aus dem Hinterhalt angreifenden Raub-
tiere, die als Glasschlangen bekannt sind, gehdren zu den be-
richtigtsten Bestien, welche die gepeinigten Odlande von Eox
durchstreifen, gleichermafen auf der Jagd nach der lokalen
Fauna und unachtsamen Untoten. Ahnliche Kreaturen wurden
bereits auf Dutzenden von Planeten gefunden, einschlieBlich
jenen auBerhalb der Paktwelten. Dieser Umstand veranlasste
fihrende Gelehrte zur Spekulation, dass Glasschlangen ent-
weder schon vor Urzeiten mit magischen Mitteln nach Eox ge-
bracht worden sein konnten oder aber einen natdrlichen Fall
von paralleler Evolution auf Welten darstellen, die unglaubliche
Katastrophen erlitten haben.
Glasschlangen haben lange, wellenformige Korper, die sich
in regelmaBigen Abstanden ausbeulen und verschmalern, was
ihnen fast die Form einer Kette von dicken Gliedern verleiht.
Ilhre Kopfe unterscheiden sich sehr von denen gewdhnlicher
Schlangen und besitzen einer Reihe von Augen, die unter einer
gepanzerten, helmartigen Stirn herausschauen. Lange, zum
Fressen dienende Tentakel baumeln aus ihrem Maul und sind
jeweils mit einem leuchtenden, kristallinen Zahn besttickt. Der
wohl furchterregendste Aspekt einer Glasschlange durften
aber ihre legendédren Schuppen sein: glatte kristalline Struktu-
ren, welche das Licht um die Schlangen herum verzerren und
beugen konnen, was diese praktisch unsichtbar und zu einem
erschreckenden Gegner macht. Diese Unsichtbarkeit ist nicht
ganzlich freiwillig und erfordert einiges an Energie von einer
Schlange, welche sie nur aktivieren kann, wenn sie hung-
rig ist und jagt. Sobald sie gut genahrt ist, wird die Schlange
wieder sichtbar. |hr Korper ist dann teilweise durchscheinend
und mit schimmernden Regenbogenfarben durchzogen. Diese
Schwache ist fir die Kreaturen nicht sonderlich trostlich, die
zur Beute der Schlange geworden sind und sie mit Nahrstoffen
versorgen. Teile dieser Opfer sind mitunter sichtbar, wenn sie
durch das durchscheinende Verdauungssystem der Schlange
gleiten. Eine erwachsene Glasschlange erreicht eine Lange von
18 Metern und ist bis zu 5.000 Pfund schwer.

Glasschlangen besitzen ein faszinierendes Balzverhalten,
sind Hermaphroditen und zur Paarung fahig, solange sie aus-
reichend genahrt sind. Will sich eine Glasschlange paaren,
sucht sie nach einer anderen Glasschlange von ungeféhr ihrer
eigenen GroRe und Fahigkeitsstufe und fordert sie in einem
komplizierten Ritual heraus. Ist die Herausforderung erst




einmal angenommen, werden die beiden zu einem ,Rivalen-
paar”. Fiir die nachsten 6 Wochen wandern die beiden zu-
sammen und jagen zu zweit, halten sich aber gegenseitig
gewaltsam davon ab, einen Anteil der erlegten Beute zu be-
kommen. Am Ende dieses Zeitraums suchen sie die groBte und
machtigste Glasschlange, die sie finden konnen und versuchen,
diese durch Darstellung ihres Konnens und mit-
tels Geschenken aus hervorgewlrgtem Essen
dazu zu bringen, den Mantel der Mutterschaft
zu akzeptieren. Wenn diese dritte Schlange
zustimmt, dann paaren sich diese Schlange
und die groBere, besser genahrte Halfte
des Rivalenpaars, welche nun ,Bulle’ ge-
nannt wird. Der Bulle verlasst dann das
Geschehen und das andere Mitglied des
Rivalenpaares - die ,Wache" - bleibt
zurtck, um der schwangeren Schlan-
ge zu dienen, Essen zu bringen und
sie zu verteidigen, bis die Jungen ge-
boren sind. Junge Glasschlangen konnen
innerhalb eines Monats selbststandig jagen und von
diesem Zeitpunkt an gehen alle Familienmitglieder
wieder getrennte Wege.

Obgleich Glasschlangen nicht intelligent genug
sind, um als selbststandig denkend angesehen
zu werden, gelten sie dennoch als gerissene
Jager und Opportunisten, die neben ihren rau-
berischen Instinkten mit natdrlicher Neugier
und Anpassungsfahigkeit ausgestattet sind.
Zwar konnen Glasschlangen das Glihen der
kristallinen Zdhne am Ende ihrer Tentakel re-
duzieren, um ihre Unsichtbarkeit besser zu
wahren, doch verstehen sie, dass deren Licht
selbst dann sichtbar bleibt, wenn ihre Korper
es nicht sind. Daher werden viele diese absicht-
lich als Koder leuchten lassen, wahrend sie selbst unsichtbar
sind, erzeugen dabei feine tanzende Lichter und imitieren sogar
Signalbaken, um so Beute anzulocken. Glasschlangen haben
schnell gelernt, dass Kreaturen aus anderen Welten haufig
Atemluft benétigen und machen gezielt Jagd auf diese Kreatu-
ren, indem sie deren Umwelt- und Druckanzlge zerreiBen oder
die AuBenhdlle von Fahrzeugen oder Konstruktionen zerstoren,
um so ihre Beute zu ersticken.

Ungeachtet aller Gefahren, die sie darstellen, sind Glas-
schlangen schon seit langer Zeit ein Teil der eoxischen Kultur
und Gbernehmen jene kulturelle Rolle des edlen Raubtiers, die
in anderen Kulturen oft Wolfen, Lowen, Adlern oder Drachen
zugeschrieben wird. Domestizierte Glasschlangen sind die be-
sonderen Jagdbestien sowohl des Adels des Planeten als auch
seiner kriminellen Organisationen. Mehrere Knochengelehrte
und alte Organisationen tragen Glasschlangen in ihren Wap-
pen oder den Logos ihrer Firmen. Die Exekution durch eine
Glasschlange ist eine uralte Praxis, die noch immer angewandt
wird. In den letzten Jahrhunderten blihte der Export dieser
Kreaturen zu anderen Planeten auf, teilweise wegen ihres
Status in der eoxischen Kultur, hauptsachlich aber wegen des
kommerziellen Werts ihrer verwertbaren Schuppen, die fur
Illusionsmagie und ein breites Spektrum optischer Techno-
logien gesammelt werden. Das Problem des Gefangenhaltens
recht intelligenter Wesen, die unsichtbar werden kénnen und
nicht atmen muUssen bedeutet, dass nun wilde Glasschlangen-
populationen auf fast jedem terrestrischen oder aquatischen
Planeten in den Paktwelten und vielen Kolonialwelten jenseits
davon gefunden werden konnen. Vor allem die Diaspora erlebt
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erhebliche Probleme mit Glasschlangen, die sich an die stark
befahrenen WasserstraBen des Bindungsstroms anpassten,
wo sie trotz ihres leichten Nachteils an Beweglichkeit und
Heimlichkeit fir Reisende noch immer eine verheerende Ge-
fahr darstellen. Viele Brutwelten heuern regelmaBig Soldner

und Abenteurer an, um diese Schlan-
gen zu jagen und auszurotten,
doch deren Population kehrt auf
mysteriose Weise schnell zu
altem AusmaR zurtck.

GLASSCHUPPEN-
TECHNOLOGIE

Die Schuppen der Glas-
schlangen  sind  ein
Wunder der Evolution,
erfassen und biegen sie
doch das Licht durch
ihre einzigartige mole-
kulare Struktur. Hautet man einfach eine tote
Glasschlange, so ergibt dies eine hibsche,
aber nutzlose Haut, da die Bewegung der
Schuppen und ihre Verbindung zu den Mus-
keln darunter der Schlissel zu ihrer einzig-
artigen Funktionsweise ist. Wenn man sie
jedoch richtig erntet und anordnet, kon-
nen die Schuppen Ristungen oder sogar
die Haute anderer Kreaturen effektiv
verbessern, indem sie den Tragern
einen Teil der Fahigkeit zur Unsicht-
barkeit der Schlangen gewahren. Ur-
spriinglich von eoxischen Techno-
magiern entwickelt wurde diese
Glastechnologie schnell von den
dunkelelfischen Waffenhandlern von
Apostae repliziert und verbreitete sich von dort aus in allen
Paktwelten und darUber hinaus.

GLAS-
SCHLANGE

GLASHAUT Haut

AUFWERTUNG BIOTECHNOLOGIE

PREIS 2.000 STUFE 4
Die biotechnologische Aufwertung bedeckt die Haut mit winzi-
gen, durchsichtigen Schuppen, welche wie Regenbogen schim-
mern. Man erscheint so, als sei man stets in eine diinne Schicht
aus Eis oder Glas gehullt. Ein Mal am Tag kann man einen
Reservepunkt aufwenden, um fur eine Minute lang temporar
unsichtbar zu werden (wie der Zauber Unsichtbarkeit).

LICHTVERWERFENDES GEWEBE

RUSTUNGS-
VERBESSERUNG

PREIS 5.000 STUFE 6
LADUNGEN 10 VERBRAUCH 1/RUNDE
RUSTUNGSPLATZ 1 RUSTUNGSART JEDE LAST L

In dieser speziellen Beschichtung aus Glasschlangenschuppen
befinden sich filigrane Schaltkreise, welche den Winkel der
Schuppen mittels lokaler elektrischer Felder verlagert und so
das Licht um den Trager herum beugt. Man kann dieses Ge-
webe als Standard-Aktion aktivieren, um so vorutbergehend
unsichtbar werden (wie der Zauber Unsichtbarkeit, nur dass
der Vorgang technologisch und nicht magisch ablauft). Diese
Unsichtbarkeit bleibt solange bestehen, bis man sie deaktiviert
(was als Teil jeder anderen Aktion geschehen kann) oder das
Gewebe keine Ladungen mehr besitzt. Die Ladungen von Licht-
verwerfendem Gewebe fillen sich jeden Tag neu auf.

V4

GLASSCHLANGE




KYBERNETISCHER
GOLEM

HGS

EP 4.800

~
NANOTECH-
GOLEM
HG14

EP 38.400
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KYBERNETISCHER GOLEM HG 8

EP 4.800

N GroRes Konstrukt (Magisch, Technologisch)

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Rontgenblick;
Wahrnehmung +18

VERTEIDIGUNG TP 125

ERK 13; KRK 23

REF +7; WIL +5; ZAH +7

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; SR 5/Adamant oder
Verwundend; Verteidigungsfahigkeiten Eingebaute Be-
waffnung

ANGRIFF

Nahkampf Niedrigfrequenz-Schallimpulshandschuh +19

(BW6+14 W & Sch; Krit Niederwerfend)

Fernkampf Korona-Artillerielaser +15 (2W8+8 Feu; Krit Ent-

ziindend 1W6)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Angriffsfahigkeiten Berserkerwut, Hast-Schaltkreis
SPIELWERTE

Bewegungsrate 12 m

ST +6; GE +2; KO -; IN -; WE +0; CH -2
Sonstige Fahigkeiten Geistlos, Weitreichende

Kommunikation, Nicht lebend

Ausriistung 2 Niedrigfrequenz-Schallimpulshandschuhe mit

4 Batterien (je 20 Ladungen), Korona-Artillerielaser mit 4
Batterien mit Hoher Kapazitét (je 40 Ladungen)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger oder Bande (2-4)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Berserkerwut (AF) Erleidet ein Kybernetischer Golem
Schaden, welcher ihn bis auf die Halfte seiner maximalen
Trefferpunkte oder weniger reduziert, muss er einen
Willenswurf gegen SG 15 bestehen. Gleiches gilt, wenn
er unterhalb der genannten Grenze weiteren Schaden
erleidet. Misslingt der jeweilige Rettungswurf, fallt der
Golem in Berserkerwut. In diesem Zustand verwendet der
Golem seine Aktionen entweder fur einen Vollen Angriff
oder um sich zu bewegen und anzugreifen. Kann er keinen
Gegner im Nah- oder Fernkampf erreichen, attackiert er
Gegenstande. Am Ende eines jeden seiner Zlge kann der
Golem einen Willenswurf gegen SG 15 ablegen und so ver-
suchen, den Zustand zu beenden. Versucht der Erschaffer
des Golems mit diesem Uber das Kommunikationsmodul
oder innerhalb einer Entfernung von 18 m Kontakt auf-
zunehmen und den Golem zu beruhigen (Charismawurf,
SG 10), erhélt der Golem einen Bonus von +2 auf den
Rettungswurf.

Hast-Schaltkreis (UF) Ein Kybernetischer Golem kann mit
einer Schnellen Aktion den Vorteil des Zaubers Hast er-
langen. Der Effekt dauert fur 1 Runde an, dann deaktiviert
sich der Schaltkreis und braucht eine Runde, um sich
wieder aufzuladen. Der Golem kann den Schaltkreis pro
Tag flr 10 Runden verwenden.

Immunitit gegen Magie (AF) Ein Kybernetischer oder
Nanotech-Golem ist gegen jeden Zauber und jede Zauber-
ahnliche Fahigkeit immun, gegen die auch Zauberresistenz
wirkt. Ausnahmen bilden Zauber etc., die speziell
Konstrukte als Ziel angeben. Zudem wirken bestimmte
Zauber und Effekte anders auf Golems:

® Ein Golem kann von Entladen und Mdchtiges Ent-

laden betroffen werden, besitzt aber eine einzigartige

Reaktion darauf. Misslingt dem Golem der Rettungs-

wurf gegen diese Zauber, gilt er fr die nachsten 1W4

Runden als Verwirrt, statt dem eigentlichen Effekt

dieser Zauber zu unterliegen. Der Golem kann am Ende

eines jeden seiner Zlge einen Zahigkeitswurf ver-
suchen, um diesen Zustand zu beenden.

Magische Effekte, welche Kalteschaden verursachen,

verlangsamen (wie der Zauber Verlangsamen) den

Golem fur 3 Runden (kein RW). Besitzt der Golem einen

Hast-Schaltkreis und dieser ist gerade aktiv, dann




blockiert dieser Effekt den Hast-Schaltkreis und sonst
passiert nichts weiter.
® Dem Golem misslingen automatisch alle Rettungswiirfe
gegen Waffen und magische Effekte, welche Elektrizi-
tatsschaden verursachen. Allerdings unterbricht dieser
jeden Verlangsamen-Effekt beim Golem und heilt ihn
far 1 TP pro 3 Punkte des Schadens, den der Effekt ver-
ursacht hatte. Jeder Schaden, welcher die maximalen
Trefferpunkte des Golems Ubersteigt, wird in Form
von Ladungen fur dessen Waffen gespeichert. Dabei
entspricht ein vom Golem geheilter Trefferpunkt einer
Ladung. Jeder weitere Schaden wird ignoriert.
Rontgensicht (AF) Im Rahmen einer Bewegungsaktion kann
sich ein Golem Rontgensicht verleihen. Dies funktioniert
genau wie ein Rontgenblickvisor (Starfinder-GRW, S. 220).
Weitreichende Kommunikation (AF) Ein Golem kann
drahtlose Kommunikation auf planetenweite Entfernung
durchfihren und so auch Befehle von seinem Erschaffer
erhalten.

NANOTECH-GOLEM HG 14

EP 38.400

N GroRes Konstrukt (Magisch, Technologisch)

INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht;
Wahrnehmung +25

VERTEIDIGUNG TP 250

ERK 29; KRK 29 (47 gegen Kampfmandver)

REF +16; WIL +10: ZAH +12

Immunitaten wie Konstrukte, Magie; Verteidigungs-
fahigkeiten Kann nicht in die Zange
genommen werden, Regeneration 10
(Feuer oder Saure), Schwarmartig

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Fliegen 12 m (UF,
perfekt)

Nahkampf Nanitenfilament +27
(4W6+20 H oder S; Krit Schwere Wunde
[SG 20])

Fernkampf Nanitenstreuschuss +27
(4W12+12'S)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m
mit Nanitenfilament)

Angriffsfahigkeiten Nanitenwolke

SPIELWERTE

ST+6; GE +8; KO- IN-; WE +0; CH -2

Sonstige Fahigkeiten Geistlos, Weitreichende
Kommunikation, Nicht lebend

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger oder Bande (2-4)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitit gegen Magie (AF) Siehe oben,
Kybernetischer Golem.

Nanitenstreuschuss (AF) Ein Nanotech-Golem
kann einen Strom von Naniten-Partikeln
als kinetischen Angriff auf ein einzelnes Ziel
schieBen (Grundreichweite 27 m).

Nanitenwolke (AF) Naniten umschwarmen den Golem

in einem Abstand von bis zu 1,50 m. Der Golem kann

das Feld eines Gegners betreten und provoziert dabei

einen Gelegenheitsangriff durch diesen Gegner. Am

Ende eines jeden Zuges des Golems nimmt jede

Kreatur innerhalb einer Entfernung von 1,50 m

zum Golem oder die direkt auf dem Feld des
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Golems steht, BW6 Punkte Stichschaden und leidet fir
eine Runde unter Ubelkeit. Ein erfolgreicher Zahigkeits-
wurf gegen SG 20 halbiert den Schaden und verhindert
den Zustand Ubelkeit.

Rundumsicht (AF) Ein Nanotech-Golem schaut in alle
Richtungen gleichzeitig.

Weitreichende Kommunikation (AF) Siehe oben,
Kybernetischer Golem.

Diese Automatenwesen, welche von machtigen Zauber-
kundigen erschaffen werden, unterscheiden sich von den
meisten Robotern darin, dass in jedem Golem Elementaressenz
gebunden ist. Der Bindungsprozess dieser Essenz, die zumeist
von einem Erdelementar stammt, ist der wichtigste Teil bei der
Erschaffung des Golems. Da die Essenz nur halb bei Bewusst-
sein ist, existiert der Golem in einem geistlosen Zustand und
reagiert nur, um sich zu verteidigen oder die Befehle seines Er-
schaffers auszuftihren. Bei einigen Golems fiihren Verletzungen
dazu, dass sich die Essenz des Elementars in seiner kinstlichen
Hulle rihrt. Wenn sie sich dann ihres Zustandes bewusst wird,
reagiert sie wutentbrannt auf ihre Einkerkung.




L GREMLIN, GLITCH

COMPUTER-
GLITCHGREMLIN
HG1/2

EP 200

|

SCHIFFS-
GLITCHGREMLIN
HG1

EP 400

|

COMPUTERGLITCHGREMLIN HG1/2
EP 200

RB Sehr kleines Feenwesen

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG TP5

ERK 9; KRK 10

REF +2; WIL +3; ZAH +2

Resistenzen Elektrizitat 5, Kalte 5; Verteidigungsfahig-
keiten Vernetzte Technomagie; ZR 11

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m
Nahkampf Biss +2 (1IW4-1S plus Module stéren)
Angriffsflaiche 0,75 m; Reichweite 0 m
Angriffsfahigkeiten Module storen, Vernetzte Technomagie
Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 1; Nahkampf +1, Fernkampf +1)
1/Tag — Austilgen, Stromschlag
Beliebig oft — Energiestrahl (nur Elektrizitat), Geister-
haftes Gerdusch (SG 13), Ladung lbertragen
Immer - Technik entdecken (nur Computer)

SPIELWERTE
ST -1; GE +2; KO +1; IN +3; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Computer +9, Heimlichkeit +9, Technik +4 (+9
bei Computern)
Sprachen Aklo, Gemeinsprache; Digitale Telepathie 9 m
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Paar oder Infektion (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Digitale Telepathie (UF) Computerglitchgremlins
konnen telepathisch ausschlieBlich mit digitalen
Gegenstanden und anderen Kreaturen (z.B. anderen
Computerglitchgremlins) mit dieser Fahigkeit
kommunizieren. Dies erlaubt es ihnen, Fertigkeitswirfe
auf Computer durchzufihren, um auf Computer in Reich-
weite zuzugreifen.
Module storen (UF) Wenn ein Glitchgremlin mit einem
gelungenen Wurf auf Computer in ein System ein-
dringt oder einen Gegner mit einem Angriff oder
Zauber trifft, [6st er eine Storung aus. Diese betrifft
entweder das System, in welches er eingedrungen ist,
oder einen zuféllig ausgewahlten Computer, der vom
getroffenen Gegner benutzt oder getragen wird. Ein
benutzter Computer (als auch jene am Korper eines vom
Glitchgremlin getroffenen Opfers) kann diesen Effekt
abwenden, indem ihm ein Willenswurf gegen SG 10
gelingt. Die Stérung verursacht einen der folgenden
Effekte, welcher so funktioniert, als hatte das System
die jeweilige GegenmaRnahme (SG = 16 + die Anzahl der
Gremlins, welche innerhalb von 9 m Entfernung waren,
als die Storung ausgeldst wurde): Falsche Benutzer-
oberflache, welche alle Nutzer stort; ein Alarm,welcher
eine laute und potenziell peinliche Audio- oder Holo-
grafie-Datei abspielt, wenn das System von
jemandem benutzt wird und diesem kein Wurf
fir Computer so gelingt, als wirde er sich in
das System hacken wollen; eine zufallig aus-
gewahlte GegenmalBnahme, die selbst Nutzer betrifft,
welche Root-Zugriff besitzen. Zur Beseitigung dieser
Storung ist ein Wurf auf Computer notig, als wiirde man
ein Modul ausschalten oder entfernen wollen. Wurde die
Storung nur ausgeschaltet und nicht entfernt, reaktiviert
sie sich nach W10 Minuten. Ein System kann nur eine
Storung pro Modul besitzen.
Vernetzte Technomagie (ZF) Sobald sich Gruppen von

Magie. Ist ein Computerglitchgremlin innerhalb von

9 m Abstand zu einem weiteren seiner Art, erlangt

er Deckung, da Hologramme zufallig und fehler-

behaftet neben ihm auftauchen, welche Gegenstande

in seiner Nahe nachahmen. Zudem kénnen Gruppen an
Gremlins starkere Zauberahnliche Fahigkeiten einsetzen.
Bis auf einen wenden alle in der Gruppe eine Standard-
Aktion auf, um die Zauberahnliche Fahigkeit vorzu-
bereiten. Der einzelne Gremlin wendet die Fahigkeit dann
an. So konnen zwei Computerglitchgremlins Computer-
mine (SG 15) oder Daten einschleusen verwenden, vier
Gremlins Holografisches Abbild (3. Grad, SG 16) oder
Spontanvirus (SG 16) und sechs Gremlins Zerstérungs-
protokoll (SG 17).

/i‘i Glitchgremlins versammeln, verbinden sie ihre
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SCHIFFSGLITCHGREMLIN HG1

EP 400

CB Kleines Feenwesen

INI +3; Sinne Dammersicht, Technik entdecken (nur
Raumschiffe und deren eingebaute Systeme); Wahr-
nehmung +5

Aura Aura des Unheils (3 m)

VERTEIDIGUNG TP 14

ERK 11; KRK 12

REF +3; WIL +4; ZAH +3

Immunitat Feuer; Resistenz Kalte 5; Verteidigungsfahig-
keiten Anpassung an die Leere; ZR 12

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m; Fliegen 18 m (AF, un-
beholfen)

Nahkampf Festsaugen +3 oder Biss +3 (1IW4+1 S & Sre; Krit
Korrodierend 1W4) oder Fliigel +3 (1W4+1 W; Krit Nieder-
werfend)

Mehrfachangriff Festsaugen -3, Biss -3 (1W4+1 S & Sre; Krit
Korrodierend 1W4) und Fliigel -3 (1W4+1 W; Krit Nieder-
werfend)

Zauberahnliche Fihigkeiten (ZS 2; Fernkampf +2)
1/Tag — Pforte zuhalten, Schmieren (SG 14), Uberhitzen

(SG14)
Beliebig oft — Energiestrahl (nur Elektrizitat oder Feuer),
Geisterhaftes Gerdusch (SG 13), Tanzende Lichter
Immer - Technik entdecken (nur Raumschiffe und
deren eingebaute Systeme)

SPIELWERTE

ST +0; GE +3; KO +1; IN +0; WE +1; CH +2

Fertigkeiten Akrobatik +5 (-3 beim Fliegen), Computer +5
(+10 bei Systemen von Raumschiffen), Steuerung +10,
Technik +10

Sprachen Aklo, Gemeinsprache

Andere Fahigkeiten Schadensverstarker, Sternenflug

LEBENSWEISE

B

Umgebung Beliebig oder Vakuum
Organisation Einzeln, Paar oder Schwarm (3-12)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura des Unheils (AF) Sobald ein Angriff gegen einen
Schiffsglitchgremlin diesen aus einem beliebigen Grund
nicht betrifft, prallt dieser Angriff vom Gremlin ab und
beschadigt das den Gremlin umgebende Raumschiff und
dessen Systeme. Dazu muss sich der Gremlin innerhalb
von 9 m Entfernung zu einem Teil des Schiffes befinden
(egal ob drinnen oder drauBen) und der Angriff diesen
Teil erreichen konnen. Der Schadenszustand des
zufillig ausgewahlten Systems des Raumschiffs ver-
schlechtert sich um einen Schritt. (Betrifft dies das
Lebenserhaltungssystem, so stellt sich anstelle des
oben beschriebenen, normalen Effekts der folgende
ein: eine vom Gremlin frei wahlbare Flache von 6 m
Durchmesser unterliegt solange der Schwerelosigkeit,
bis das Lebenserhaltungssystem zusammengeflickt
oder repariert worden ist.) Zudem verteilen sich in einem
vom Gremlin wahlbaren Gebiet von 1W4 1,50 m-Feldern
GroBe Ol oder Trimmerstiicke, welche der Gremlin
entweder als Deckung oder als Schwieriges Gelande
benennen kann.

Schadensverstarker (AF) Wahrend eines Raumschiff-

kampfes kann ein Schiffsglitchgremlin an Bord eines

Schiffes am Ende dessen Zuges Chaos verursachen. Er

legt einen Wurf auf Technik mit dem gleichen SG ab,

als wiirde er ein beschadigtes System des Schiffes

zusammenflicken wollen. Gelingt ihm der Wurf, kann
er bei einem Schiffssystem seiner Wahl den Schadens-
zustand bis zum Ende des Kampfes um einen Schritt
verschlechtern. Ist der Zustand dieses Systems bereits
Kritisch, wird stattdessen ein anderes, zufallig aus-
gewahltes System betroffen.

Gremlins sind Feenwesen, welche aufs Engste mit technischen
Fehlfunktionen verbunden sind. Die als Glitchgremlins be-
kannte Spezies ist die in Gesellschaften mit fortschrittlichen
Technologien am weitesten verbreitete (und gefiirchtete). So-
wohl die Computerglitchgremlins als auch die Schiffsglitch-
gremlins zeigen eine bemerkenswerte Zielstrebigkeit im Ver-
ursachen von neuen und immer argerlicheren technischen
Fehlfunktionen, Stérungen und Ausfallen.

Das sehr unterschiedliche Aussehen eines Computerglitch-
gremlins hangt stark von den digitalen Daten ab, die er ge-
fressen hat. Meist sind sie etwa 30 cm groB und wiegen etwa 4
Pfund. Schiffsglitchgremlins besitzen einen Saugmund wie ein
Neunauge, sowie lange, spinnenartige Arme und Beine. Sie sind
etwa 75 cm groR und bringen etwa 20 Pfund auf die Waage.
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HAESCHI-SCHAA
(HAESCHI-GESTALT)
HG12

EP19.200

N

HAESCHI-SCHAA
(SCHAA-GESTALT)
HG16

EP76.800

~

HAESCHI-SCHA (HAESCHI-GESTALT, HG12 danken aller Kreaturen in einer Entfernung von 6 m. Sie ver-
EP 19.200 ursacht 6W6 Schadenspunkte (WIL, SG 19, halbiert). Dies ist
CB GroBe Aberration ein geistesbeeinflussender Effekt.

INI +5; Sinne Blindsicht (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-

nehmung +22 HAESCHI-SCHA (SCHAA-GESTALT HG16
Aura Gestank (3 m, SG 19) EP 76.800
VERTEIDIGUNG TP 200 NB GroBe Aberration (Korperlos)
ERK 26; KRK 28 INI +10; Sinne Blindsicht (Leben) 18 m, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
REF +11; WIL +16; ZAH +14 nehmung +28
Immunitaten Betaubung, Blutung, Geistesbeeinflussende Aura Gestank (3 m, SG 22)

Effekte, Gift, Krankheiten, Kritische Treffer, Lahmung, VERTEIDIGUNG TP 300

Nicht-todlicher Schaden, Schlaf, Verwandlung; Resistenzen ERK 29; KRK 30

Feuer 10, Kalte 10; SR 10/Magie; Verteidigungsfahigkeiten REF +14; WIL +20; ZAH +14

Kann nicht in die Zange genommen werden, Schnelle Immunitaten Betaubung, Blutung, Geistesbeeinflussende

Heilung 5; ZR 23 Effekte, Gift, Krankheiten, Kritische Treffer, Lahmung,
ANGRIFF Nicht-todlicher Schaden, Schlaf, Verwandlung; Resistenzen
Bewegungsrate Fliegen 18 m (UF, Perfekt) Feuer 20, Kalte 20; SR 10/Magie; Verteidigungsfahigkeiten
Nahkampf Hieb +25 (6W4+20 W plus Viraler Nebel) Kann nicht in die Zange genommen werden, Korperlos,
Mehrfachangriff 3 Hiebe +19 (3W6+20 W plus Viraler Nebel) Schnelle Heilung 5; ZR 27
Fernkampf Schallstrahl +22 (6W4+12 Sch) ANGRIFF
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m Bewegungsrate Fliegen 18 m (UF, Perfekt)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12) Nahkampf Ber(ihrung +25 (Viraler Nebel)

1/Tag — GedankenstoB (4. Grad, SG 19) Fernkampf Schallstrahl +27 (6W4+16 Sch)

3/Tag — Furcht (3. Grad, SG 18) Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Beliebig oft — Energiewelle (SG 17) Angriffsfahigkeiten Ausdehnen, Verdichten
SPIELWERTE , Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 16; Nahkampf +25, Fern-

ST +8; GE +5; KO +4; IN +2; WE +4; CH +2
Fertigkeiten Akrobatik +22 (Fliegen +30), Bio-
wissenschaften +22, Mystik +27, Natur-

wissenschaften +22

Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache;
Telepathie 30 m

Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung, Kompression,
Todeszuckungen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gestanksaura (AF) Haeschi-Schaas sondern
einen flrchterlichen Gestank ab. Wird
eine Kreatur davon betroffen, muss
ihr ein Zahigkeitswurf gegen den an-
gegebenen SG gelingen oder sie erleidet
so lange den Zustand Krankelnd,
wie sie sich im Bereich der Aura
aufhalt. Krankelnde Kreaturen
erleiden den Zustand Ubelkeit, wenn
ihnen in der Aura weitere Zahig-
keitswirfe misslingen. \

Schallstrahl (AF) Ein Haeschi-Schaa
kann einen Strahl zer-
storerischen Schalls auf
ein Ziel in biszu 30 m
Entfernung abgeben.

Todeszuckungen (UF) Wird
ein Haeschi-Schaa getotet,
explodiert er laut-
stark und eine
Welle psychischer

Energie trifft die Ge-

kampf +27)
1/Tag — Schattenflotte (SG 26), Wahrer Blick
3/Tag — Leiden entfernen, Mystische Heilung (5. Grad),
Schédel zerquetschen (SG 25), Synapsentiberladung
(SG 25)
Beliebig oft — Furcht (3. Grad, SG 18), Sonde (SG 24)
SPIELWERTE
ST +2; GE +10; KO +7; IN +3; WE +5; CH +5
Fertigkeiten Akrobatik +28 (Fliegen +36), Bio-
% wissenschaften +28, Mystik +33, Naturwissen-
schaften +28
A\ Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemein-
sprache; Telepathie 30 m
Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN
Ausdehnen (AF) Im Rahmen einer
Vollen Aktion kann ein Haeschi-
Schaa seine Essenz so weit
dehnen, dass er seine GroRe zu
Gigantisch erhoht und dadurch
seine Angriffsflache und Reich-
weite auf 6 m vergroRert. Ein
# Schaa kann diese Fahigkeit so
lange aufrechterhalten, wie er
sich darauf konzentriert. In
diesem Zustand sind ihm nur
rein mentale Handlungen oder
< die Fahigkeit Verdichten mog-
lich. Um in seinen normalen Zu-
stand zurlckzukehren, benotigt ein
Schaa nur eine Bewegungsaktion.

-
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Gestanksaura (AF) Siehe oben unter Haeschi-Schaa, Seite 58.

Schallstrahl (AF) Siehe oben unter Haeschi-Schaa, Seite 58.

Todeszuckungen (UF) Siehe oben unter Haeschi-Schaa, Seite
58.

Verdichten (AF) Ein Schaa kann seine Molkiile dazu anregen,
eine nahezu undurchdringliche, halb-transparente Gestalt
anzunehmen. Mit einer Vollen Aktion kann ein Schaa fiir
1W6 Runden eine feste Gestalt erlangen, in welcher er nicht
Korpelos ist, allerdings SR 30/- und 100 temporare Treffer-
punkte besitzt. Er kann keine Aktionen durchfiihren und
ist ganzlich unbeweglich. Am Ende der Zeitdauer kehrt der
Schaa in seine naturliche Gestalt zurlick und verliert jegliche
verbleibende Trefferpunkte.

Als Teil der Priesterkaste flir das Reich der Schwarze
dienend, sind Haeschi-Schaa langlebige Kreaturen,
die im Verlauf ihres langen Lebens viele Male
zwischen einer fliissigen und gasformigen Ge-
stalt hin- und herwechseln. lhre flissige Ge-
stalt wird gemeinhin einfach als Haeschi be-
zeichnet und erscheint als standig wogende,
dicke Flussigkeit, wahrend ihre dampfférmige
Gestalt als Schaa bekannt ist. Sie ahnelt einem
dunstigen, braunen Nebel. Beide Formen sum-
men atonale Harmonien, welche meist ner-
vend, manchmal sogar (ibelkeitserregend auf
Zuhorer wirken.

Wahrend beide Arten von Haeschi-Schaa stan-
dig eine Lehre von Vernichtung predigen, ver-
folgen sie jeweils ein leicht anderen Ansatz. Die
Einstellungen eines einzelne Haeshi-Shaa andern
sich, wie die Kreatur ihre Form verandert. Flus-
sige Haeschi sind meist aggressiver, wahrend
die dampffoérmigen Schaa eher beschaulicher zu
Werke gehen.

lhr Dogma der Ausléschung und ihre Ehr-
furcht vor Schwarzen Lochern stammen von
ihrem Glauben, dass alle kosmische Komplexitat
auf das Minimum kleinster Partikel reduziert wer-
den sollte, da ein Wesen nur auschlieBlich in die-
sem Zustand Eins mit dem Universum sein kann.
Haeschi-Schaa dienen als Orakel, da sie behaupten,
die Fahigkeit zu besitzen, die unsichtbaren Pfade
durch das Universum mithilfe jener Teilchen zu
sehen, welche in Richtung der Entropie stiir-
zen. Obwohl diese Behauptung zweifelhaft ist,
achten andere Kreaturen, welche dem Reich
der Schwarze dienen, die Lektionen der Hae-
schi-Schaa und der Chyzaeduen, die eben-
falls Mitglieder der Priesterkaste sind.
Haeschi-Schaa und Chyzaeduen sind -
wenn man seine galaktische Zeitska-
la betrachtet - relativ neue Assimilie-
rungen in das Reich der Schwarze
und beide Spezies beanspruchen
eine andere Rolle innerhalb des
albtraumhaften Kollektivs. Das
Reich der Schwarze kiimmert sich
nicht um Glauben und Religion,
aber die Koalition scheint den-
noch Verwendung fur diese selt-
samen Wesen zu haben, welche
seine Philosophie predigen.

Viele glauben, dass die beiden Arten in die Rolle der Priester
des Reichs kamen, da sie wie auch das Reich im Ziel der Zer-
storung geeint sind. Nahezu vergessene Aufzeichnungen be-
haupten, dass die tonale Resonanz, welche alle Chyzaeduen
vernahmen, als ihr Heimatplanet von einem Schwarzen Loch
verschlungen wurde, das Ergebnis von Kreaturen waren, welche
dereinst zu Haeschi-Schaa werden wiirden. Diese Wesen waren
in der alten Geschichte als Wesen von reinem Klang bekannt,
deren seltsame, weitreichende Tone eine leicht abgewandelte
Botschaft von Verzehrung und Zerstérung Ubertrugen.
Haeschi-Schaa konnen nicht vorhersagen, wann sie in ihre jewei-
ligen Gestalten tbergehen. Einige von ihnen suchen nach Ereig-

nissen, die als Katalysator dienen konnten, wahrend

andere darauf warten, dass die Verwandlung
auf naturliche Weise erfolgt. Diese Kreatu-
ren konnen fur eine Ewigkeit exis-
tieren und sich Tausende Male
umwandeln. Doch im Laufe der
Zeit l6sen sich die Verbindungen
langsam auf, die das zyklischen
Verwandeln der Haeschi-Schaa
Gestalten verursachen. Ein Hae-
schi-Schaa kann bis zu 25.000 Jahre
lang leben, bevor seine endglltige
Verwandlung ihren Lauf nimmt und die

Kreatur sich vollstandig in den Winden des
Universums auflost.

VIRALER NEBEL

Art Krankheit (Einatmen, Kontakt oder Ver-
wundung); Rettungswurf Zahigkeit SG 18
Verlaufsiibersicht Korperlich; Frequenz 1/Tag
Effekt Im Verlaufszustand Ausgelaugt wird

das Ziel teilweise gasformig und Angriffe des

Ziels und solche gegen das Ziel unterliegen einer

Fehlschlagschance von 25 %. Wird das Ziel Bett-

lagerig, erlangt es den Zustand Korperlos. Stirbt

das Ziel schlieBlich, endet dieser Effekt und die
Gestalt des Opfers lost sich ganzlich zu feinen
Partikeln auf.

Heilung 2 aufeinanderfolgende Rettungs-

wrfe

HAESCHI-SCHAA SERUM

Den forschenden Priestern von

Yaraesa ist es gelungen, ein Serum

zu synthetisieren, welches dem

Anwender Aspekte der gasformigen

Gestalt der Haeschi-Schaa verleiht.
Dies folgt den Regeln fiir Seren, wie sie
auf Seite 225 des Starfinder Grundregel-
werks zu finden sind.

HAESCHI-SCHAA SERUM

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 10.500 LAST L
Dieses Serum lasst eine Kreatur teilweise gas-
formig werden, was sowohl ihren als auch allen
Angriffen gegen sie eine Fehlschlagchance
von 25 % auferlegt. Wirkt die Kreatur Zauber,
schlagen diese zu 20 % fehl. Die Kreatur
wird gegen Kritische Treffer immun.
Die Effekte des Serums halten fur 1
Minute lang an.

AESCHI-SCHAA

HAESCHI-SCHAA




HASCHUKAYAK HGS
EP 1.600
N GroBes Tier
HASCHUKAYAK INI +0; Sinne Blindgesplir (Geruchssinn) 18 m, Dammersicht;
HG5 siehe auch Geschlechtsdimorphismus; Wahrnehmung +10
EP1.600 VERTEIDIGUNG TP 70

‘ ERK 17; KRK 19; siehe auch Geschlechtsdimorphismus
REF +8; WIL +5; ZAH +9
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, siehe auch Geschlechtsdimorphismus

Nahkampf Hieb +14 (2W6+7 W; Krit Niederwerfend) oder
Durchbohren +13 (3W6+6 S; Krit Blutung 1W6); siehe auch
Geschlechtsdimorphismus

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Angriffsfahigkeiten Trampeln (2W6+7 W, SG 13)

SPIELWERTE

ST +5; GE +0; KO +4; IN-4; WE +2; CH -1
(4 Fertigkeiten Athletik +10; siehe auch Geschlechtsdimorphis-

mus
LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte Ebenen oder Hugel (Orikolai)

Organisation Einzeln, Gruppe (2-9 Mannchen) oder Herde (5-
20 Weibchen und Jungtiere)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geschlechtsdimorphismus (AF) Mannliche und weibliche
Haschukajaks zeigen wahrend des Heranwachsens ver-
schiedene korperliche Merkmale. Ein ausgewachsenes
Exemplar gewinnt zudem mehrere zusatzliche Fahigkeiten,
welche die Werte oben abandern.

Mannchen besitzen am Hals, den
vorderen Schultergelenken und =
am Hocker dickes und dichtes ’
Fell. Sie sind auch schwerer
und besitzen kréftige
Hoérner, die aus ihren

ALIEN-ARCHIV 2
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Kopfen und den vorderen Schultern wachsen. Diese An-
passungen gewahren einem mannlichen Haschukayak einen
Durchbohren-Angriff (in den Werten oben enthalten), einen
Bonus von +1 auf KRK und einen Bonus von +15 auf Fertig-
keitswirfe fir Einschiichtern.

Weibliche Haschukajaks sind weniger wuchtig, anpassungs-
fahiger und weitaus schneller. lhre Fellkrause erstreckt

sich nur Gber den Hals, ist aber mit einem dichten Netz von
Nervenzellen verbunden, die helfen, Gertiche, Winde und
Bewegungen zu erkennen. Diese Anpassungen gewahren
einem weiblichen Haschukajak einen Bonus von +1 auf ihre
ERK, eine Bewegungsrate von 12 m, Blindgesptr (Vibration)
mit einer Reichweite von 9 m und einen Bonus von +10 auf
Fertigkeitswirfe fiir Uberlebenskunst.

Aufgrund seiner seltenen Ringform ist der Planet Oriko-
lai ein Ort unterschiedlichster Umgebungen, veranderlicher
Schwerkraft und extremen Jahreszeiten. Eine Seite des Pla-
neten hat fur Hunderte von Tagen stets konstantes Licht,
wahrend die andere Seite in ewige Finsternis gehullt ist.
Wahrend einige Spezies Winterschlaf halten oder sich dazu ent-
wickelt haben, Monate in der Dunkelheit zu verbringen, wandern
Haschukajaks unermudlich von einer Seite des Rings zur anderen,
folgen dem Sonnenlicht und suchen die ippigen Pflanzen, die sie
fressen. Diese machtigen Bestien sind eine Art Schliisselkreatur,
da sie vielen groBen Fleischfressern des Planeten als Beute die-
nen, die Samen der Pflanzen (ber groBe Flachen verteilen und
die Graser niedrig halten, um so Platz flir neues Wachstum zu
schaffen.

Obwohl Haschukajaks einen erheblichen Geschlechtsdimorphis-
mus zeigen, besitzen sie dennoch viele Gemeinsamkeiten. Jedes
Tier ist ein achtbeiniger Pflanzenfresser, etwa 3 Meter lang und
an den Schultern gut 1,50 Meter hoch. Sie wiegen bei normaler
Schwerkraft etwa 4.000 Pfund (wenngleich die Schwerkraft auf

Orikolai unregelmaRig ist). Haschukajaks lagern (iber-
schussiges Fett und Wasser in einem doppelten Buckel
direkt am Halsansatz. Diesen Vorrat an Nahrstoffen
nutzen sie, wenn sie nahrungsarmes Gelande durch-
queren mussen. Die 8 Augen eines Haschukajak konnen
sich unabhangig voneinander auf etwas fokussieren und
jedes nimmt ein unterschiedliches Lichtspektrum wahr, so
dass das Tier in dammrigen Bedingungen sehen kann, aber
auch subtile Hin-  weise in der Atmosphare erspaht, dass
sich die Jahreszeiten wechseln. Um
den reduzierten Sauerstoffanteil
und die Luftdichte am Rand
des Planeten auszugleichen,
besitzen diese Kreaturen ein
zweites Paar an Lungen, die
sie aufblasen und somit mehr
der dinnen Luft effizient ver-
arbeiten konnen. Diese Lungen
helfen auch, die Tiere im Wasser besser
schwimmfahig zu halten und machen
sie somit zu ungeschickten, aber fahi-
gen Schwimmern.
In erster Linie ernahrt sich ein Ha-
schukajak von Grasern, die es mit
den acht Futtertentakeln zupft,
die um sein Maul angeordnet
sind. Das Tier verlasst sich auf
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seinen Kaumagen und eine Aneinanderreihung von weiteren finf
Magen, um die Vegetation in mehreren Garzyklen zu zerlegen.
Dabei werden sie durch deren reiches, verdauungsforderndes
Mikrobiom unterstltzt. Haschukayaks erganzen ihre Nahrung,
sobald sich die Gelegenheit dazu ergibt. Sie graben Wurzeln aus
und zerstoren Insektenkolonien, um an die Larven zu kommen,
verzehren gelegentliche sogar Aas. Es gibt nur drei dokumentier-
te Falle, bei denen die Kreaturen aktiv groRere Beute zum Ver-
zehr gejagt haben sollen und jeder Vorfall war augenscheinlich
mit anormalem Verhalten verbunden, wie etwa Mangelernahrung
oder hoher Stress.

Erwachsene mannliche und weibliche Haschukajaks leben
unterschiedliche Lebensstile aus und bewchnen auch unter-
schiedliche Gebiete, die sich nur saisonal Uberlappen. Wenn
Amateur-Xenobiologen von Haschukayaks reden, stellen sie sich
meistens die erwachsenen Weibchen vor, weitestgehend kahl mit
einem schmalen Band aus langen Haaren am Hals. Diese empfind-
lichen Schnurrhaare ermoglichen es den weiblichen Haschuka-
jaks verschiedenartigste Reize wahrzunehmen. lhre schlankeren
Korper gestatten es ihnen zudem, groBe Entfernungen zu Uber-
winden, sowohl um Nahrung zu finden, als auch um Raubtieren
zu entkommen. Weibliche Haschukajaks versammeln sich oft in
groRen Herden, was ihnen einen besseren Schutz auf der Wande-
rung mit ihren Jungen bietet. Wenn sich der lange Sommer dem
Ende neigt, wandern die Herden vom Aquator mit seiner héhe-
rer Schwerkraft in Richtung des Randes, wo die auseinander-
gehenden tektonischen Platten des Planeten warme Seen und
fruchtbares Grasland bilden.

Dort leben die Mannchen ganzjahrig in den weiten Ebenen
unter geringer Schwerkraft. In dieser Umgebung
wachsen mannliche Haschukajaks zu kraftigeren
Tieren heran, sind aber trotz aller wettbewerbsfahiger
Vorteile, die ihre Masse bietet, in ihrer Beweglichkeit ein-
geschrankt. In einem Gebiet mit normaler Schwerkraft
bewegt sich ein Bulle nur mit halber Bewegungsrate
und wird allmahlich krank und stirbt letztlich, da
sein Gewicht seinen Verdauungstrakt zusammen-
druckt. Das vordere Drittel eines Bullen ist dicht
mit Haaren bedeckt, insbesondere um seinen Hals
und den Buckel. Dies schutzt das Tier vor den brei-
te Hornern anderer Bullen, wenn sie wahrend der
langen Sommer um die Vorherrschaft kampfen
Trotz all ihrer brutalen Konkurrenz werden mann-
liche Haschukajaks wahrend der Ubergangssaison
weitaus ruhiger, wenn die wandernden Weibchen
und Jungtiere den Rand des Planeten er-
reichen. In dieser Zeit nutzen die mann-
lichen Alphatiere ihre Futtertentakel,
um aufwendige Altdre oder Unter-
stinde aus Baumstammen, getrock-
neten Grasern und geglatteten Kiesel-
steinen zu erbauen. Je schicker diese
Bauwerke und ihre Ausstattung, desto
attraktiver erscheint das Mannchen und
derart geschickte Architekten erfreuen
sich in einer Jahreszeit daher auch mehr-
facher Paarung.

SCHWERKRAFTSERUM

Medizinische Experten haben Moglich-

keiten entwickelt, die Stoffe der ver-
schiedene Drisen der Haschukayaks zu
replizieren, um den Anwendern der so
gewonnen Seren einige Eigenschaften

der Widerstandsfahigkeit der Kreaturen in Umgebungen mit
hoher Schwerkraft zu gewahren. Konsumiert man dieses Schwer-
kraftserum regelmaBig, kann dies zu einer erhohten Knochen-
dichte und Muskelwachstum fuihren, so dass es auch eine beliebte
Nahrungsmittelerganzung flr Sportler darstellt. Die Langzeit-
wirkung dieses Serums blieb jedoch ungetestet und zweifel-
hafte Berichte erzahlen von ungewohnlichem Haarwuchs und
Schwierigkeiten bei der Verdauung von Fleisch. Viele Sportver-
bande verbieten die Substanz daher schon aus Prinzip.

Das Schwerkraft-Serum folgt den Regeln ftr Seren auf Seite

225 des Starfinder-Grundregelwerks.

SCHWERKRAFTSERUM
MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 320 LAST L

Das Schwerkraftserum ist eine Kombination von Haschukajakhor-
monen und -proteinen, die magisch stabilisiert und far die Ver-
wendung durch eine Vielzahl von Lebensformen angepasst wur-
den. Fur die Dauer von 1 Stunde nach der Nutzung des Schwer-
kraftserums behandelst du deine Starke als um 4 héher, um zu
bestimmen, wie viel du tragen kannst. Dariiber hinaus kannst du
dich in einem Gebiet mit Hoher Schwerkraft mit 75 % deiner Be-
wegungsrate fortbewegen, 75 % so weit wie normal springen und
75 % so viel Gewicht heben, anstatt der (iblichen 50 %. Zudem
reduzierst du den nichttodlichen Schaden durch Umgebungen mit
extremer Schwerkraft um die Halfte.
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\HERDENTIER

KLEINES
HERDENTIER
HG1/3
EP135

|

MITTELGROSSES
HERDENTIER
HG1/2

EP 200

~

GROSSES
HERDENTIER
HG?2

EP 600

|

RIESIGES
HERDENTIERL
HG4

EP1.200

|

GIGANTISCHES
HERDENTIER
HG6

EP 2.400

~

KOLOSSALES
HERDENTIER

HG 8
EP 4.800
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KLEINES HERDENTIER
EP 135
N Kleines Tier
INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG TP 6

HG1/3

ERK10; KRK 12
REF +3; WIL +1; ZAH +2
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Nattrliche Waffe +2 (1W4 W)
SPIELWERTE

ST-2; GE +2; KO +0; IN-4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Akrobatik +3

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (4-40)

MITTELGROSSES HERDENTIER  HG1/2

EP 200

N MittelgroRes Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG TP13

ERK 10; KRK 12

REF +4; WIL +1; ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Natiirliche Waffe +4 1W6+1 W)

SPIELWERTE

ST +1; GE +2; KO +1; IN -4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +4

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-30)

GROSSES HERDENTIER

HG2
EP 600
N GroBes Tier
INI +2; Sinne Dammersicht;
Wahrnehmung +7
VERTEIDIGUNG
ERK 13; KRK 15
REF +6; WIL +1: ZAH +6
~ ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m
-t Nahkampf Natrliche Waffe +9
- (1W6+5 W)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
SPIELWERTE
ST +3; GE+2; KO +2; IN-4; WE +1; CH-2
Fertigkeiten Athletik +7
LEBENSWEISE
Umgebung Jede
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-30)

RIESIGES HERDENTIER
EP1.200
N Riesiges Tier
INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG TP 50
~ ERK 16; KRK 18
REF +6; WIL +4; ZAH +9
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Nattirliche Waffe +11 (1W6+9 W)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m
SPIELWERTE
ST +5; GE+0; KO +3; IN-4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +15
LEBENSWEISE
Umgebung Jede
Organisation Einzelganger, Paar oder Herde (3-18)

GIGANTISCHES HERDENTIER

EP 2.400

N Gigantisches Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG TP 90

ERK 18; KRK 20

REF +8; WIL +6; ZAH +11

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Nat(irliche Waffe +15 (2W4+12 W)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

TP 25

HG 4

HG 6




SPIELWERTE

ST +6; GE +0; KO +4; IN -4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +18
LEBENSWEISE

Umgebung Jede
Organisation Einzelginger, Paar oder Herde (3-12)

KOLOSSALES HERDENTIER HG8
EP 4.800

N Kolossales Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG TP 125

ERK 20; KRK 22
REF +10; WIL +8; ZAH +13
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Nat(irliche Waffe +18 (3W4+16 W)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m
SPIELWERTE

ST +8; GE +0; KO +4; IN-4; WE +1; CH-2
Fertigkeiten Athletik +21
LEBENSWEISE

Umgebung Jede
Organisation Einzelganger, Paar oder

Herde (3-12) »
v
».,_ﬁ\:‘:ﬁ

Egal ob es sich die Ruthigs
von Castrovel handelt oder
die Wollhufe von Triaxus,
kommen Herdentiere in ge-
selligen Gruppen zusammen,
welche vollig aus Vertretern

derselben Spezies bestehen. Ihr Herdenver-
halten gestattet es ihnen, sich zusammen-
zufinden und zum Schutz vor Raubtieren
zusammen zu ziehen. Die meisten sind
Pflanzenfresser oder friedliche Alles-
fresser. Flr aggressivere Tiere und Al-
lesfresser, die nicht zwangslaufig
in Gruppen unterwegs sind, eignen
sich die Spielwerte fiir Raubtiere
(siehe Seite 96) besser.

Im System der Paktwelten sind
die meisten Herdentiere domes-
tiziert. Als die verschiedenen 4
Volker aufbrachen, die Sterne zu
erkunden und zu kolonisieren,
nahmen sie ihre Nutztiere mit. So
kann man Rinder, Ziegen und
Schafe auf der Absaloms-
tation ebenso vorfinden
wie auf jeder Welt, auf
der Menschen in signi-
fikanter Menge vertreten
sind. Herdentiere erfillen
fur die diversen Gesellschaf-
ten, die sie zuchten und
unterhalten, unterschiedliche
Zwecke. Bauern und Techniker halten sich Her-
dentiere zum Verzehr, viel o6fter geht es aber
um Wolle, Fell und Haar, das geschoren und
zu Stoffen verarbeitet wird. Manche Herdentiere

dienen auch als Reit- und/oder Lasttiere und ihre Zucht kann
fahigen Zichtern groRe Profite einbringen.

In selteneren Fallen kultivieren Xenobiologen Herden fur
Wissenschaftler und Konzerne, welche die Okosysteme un-
gezahmter Welten stabilisieren wollen. In solchen Fallen
konnten die interessierten Gruppen groRe Massen an Rudel-
tieren in fremden Umgebungen aussetzen, damit helfen, die
Vegetation in den Griff zu bekommen, oder als Beute fur aus-
sterbende Raubtiere dienen. Das Ziel solcher Projekte ist es
fast immer, die Welt fur die Kolonisierung, den Berg- oder den
Ackerbau geeigneter zu machen. Ethnobiologen sind meistens
gegen solche Einmischungen und argumentieren, dass die
EinfGhrung groBer Populationen nichteinheimischer Arten
eher zu schadlichen und vorhersehbaren Ergebnissen fihre.

HERDENTIERE ERSCHAFFEN

Die Herdentiere in diesem Eintrag dienen mehreren Zwecken.
Nutze sie wie ausgefihrt, wenn du flr derartige Kreaturen
Spielwerte bendtigst. Um ein einzigartiges Herdentier zu
erschaffen, nutze die Spielwerte und dein Konzept als Aus-
gangspunkte. Bestimme, welche Art Naturlicher Waffe das
Tier besitzt - Geweih, Hufe usw. - und passe die Schadens-
art entsprechend an. Dann flige Elemente aus Anhang 2: Um-
gebungsschablonen hinzu und passe alles an dein Konzept an.

- EINBEISPIEL FUR HERDENTIERE

Der Ruthig ist ein sechsbeiniges Saugetier, dessen
FiiBe dicke Sohlen und Zehennagel aufweisen. Es
besitzt einen langen, dinnen Hals, einen vorstehenden
Kiefer mit flachen Mahlzahnen, eine lange, raue Zunge und
zwei Augenpaare. Das Zottelfell beherbergt viele Algen-
und Moosarten, was dem Ruthig eine gefleckt-griine Farbe
verleiht, die ihm in seinen Heimatwaldern Tarnung verleiht.
Wilde Ruthigs reisen in grasenden Herden. Wenn die grau-
felligen Jungtiere geboren werden, fehlt es den Herden
zum Teil an ihrer Tarnung. Die Bewohner von Castrovel
domestizieren die Tiere aufgrund ihrer honigsiiBen
Milch und des wohlschmeckenden Fleisches.
Ein Ruthig ist ein MittelgroBes Herdentier mit
etwa 1,20 m Schulterhohe, dazu
kommen nochmal 0,60 m an
Hals und Kopf. Ein durch-
schnittlicher Ruthig wiegt
gut 250 Pfund. Er kann mit
seinem Tritt als Natlrliche
Waffe Wuchtschaden ver-
ursachen. In Waldgelande
besitzt er Tarnung.

HERDENTIER
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HIRNPILZ
HG3

EP 800
|
HIRNPILZ-
ENTDECKER
HGS
EP6.400

~

HIRNPILZ

EP 800

N MittelgroBe Pflanze
INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8
Aura Verunsichernde Erscheinung (18 m, SG 14)
VERTEIDIGUNG TP 26

HG 3

ERK 13; KRK 14

REF +2; WIL +6; ZAH +4;

Immunitaten wie Pflanzen; Resistenzen Kalte 5; Ver-
teidigungsfahigkeiten Schnelle Heilung 2, AuBerweltlicher
Verstand (SG 14)

Schwachen Empfindlichkeit gegen Schall

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +7 (1W4+4 S) oder Hyphententakel +7 (1W4+4
H plus Ergreifen; Krit Betaubt)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,5 m (4,50 m mit
Hyphententakeln)

Angriffsfahigkeiten Sternenkreischen (SG 14)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 3)
3/Tag - Furcht (1. Grad, SG 16), Schwiichere Verwirrung (SG 16)
Beliebig oft - Benommenbheit (SG 15), Gedanken wahr-
nehmen (SG 16)

SPIELWERTE

ST +1; GE +0; KO +2; IN +1; WE +4; CH +1

Talente Bluffen +13, Diplomatie +13, Heimlichkeit +8

Sprachen Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Kolonie (3-12)

BESONDERE FAHIGKEITEN

AuBerweltlicher Verstand (AF) Jede Kreatur, die keine Pflanze
ist und versucht, mit dem Geist eines Hirnpilzes Kontakt
aufzunehmen oder seine Gedanken mit Hilfe eines Erkennt-
niszaubers zu lesen, muss einen Willenswurf gegen den
angegebenen SG bestehen, um nicht von den fremdartigen
Gedanken der Kreatur ibermannt zu werden. Ein Scheitern
hat W6 Punkte Schaden und 1W3 Runden Verwirrung zur
Folge, ferner endet der Zauber augenblicklich.

Sternenkreischen (AF) Einmal am Tag kann ein Hirnpilz als
Volle Aktion einen schrillen Schrei ausstoRen, dessen Klange
fur den Geist schwierig zu verarbeiten sind. Jeder Kreatur
in einem Radius von 9 m, die keine Pflanze ist, muss ein
Willenswurf gegen den angegebenen SG gelingen oder
sie erleidet fiir 1 Runde den Zustand Ubelkeit. Dies ist ein

geistesheeinflussender Schalleffekt.

Verunsichernde Erscheinung (UF) Ein Hirnpilz
liest standig die Gedanken der Wesen in seiner
Umgebung und projiziert um sich herum eine

verwirrende Collage von Bildern, die er den Ge-
danken anderer entnimmt. Kreaturen innerhalb
von 18 m, die den Pilz erblicken, mussen
einen Willenswurf gegen den angegebenen
SG schaffen oder sie erhalten den Zustand
Abgelenkt, solange sie sich innerhalb des
Radius der Aura befinden. Gelingt einer
Kreatur der Willenswurf gegen die Ver-
unsichernde Erscheinung, ist sie 24 Stunden
lang gegen diesen Effekt immun. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Effekt.

HIRNPILZ-ENTDECKER
EP 6.400
Hirnpilz-Aspirant
N MittelgroRe Pflanze
INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht; Wahr-
nehmung +22

Aura Verunsichernde Erscheinung (18 m, SG 18)

VERTEIDIGUNG TP 115

ERK 21; KRK 22

REF +8; WIL +12; ZAH +10;

Immunitaten wie Pflanzen, Leerenwandeln; Resistenzen Kalte
5; Verteidigungsfahigkeiten Schnelle Heilung 5, AuBerwelt-
licher Verstand (SG 18)

Schwachen Empfindlichkeit gegen Schall

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (Fliegen 6 m [UF, durchschnittlich] im

All), Sternenflug

HGI
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Nahkampf Schockstab +17 (3W4+11 W Nichttddlich; Krit
Wankend [SG 18]) oder Hyphententakel +17 (3W4+11 H plus
Ergreifen; Krit Betdubung)
Mehrfachangriff Schockstab +11 3W4+11 W
Nichttodlich; Krit Wankend [SG 18]), 2
Hyphententakeln +11 (1W10+11 H plus
Ergreifen; Krit Betaubung)
Fernkampf Aphelium-Laserpistole +15
(3W4+9 Feu; Krit Entziindend 1W4)
Angriffsflaiche 1,50 m; Reich-
weite 1,50 m (4,50 m mit
Hyphententakeln)
Angriffsfahigkeiten Sternenkreischen
(SG18)
Zauberahnliche Hirnpilzfahigkeiten
(zS9)
3/Tag - Furcht (1. Grad, SG 18),
Schwdchere Verwirrung
(SG18)

Beliebig oft - Benommenheit
(SG 17), Gedanken wahr-
nehmen (SG 18)

Zauberahnliche Aspirantenfahig-

keiten (ZS 9)

Beliebig oft - Gedankenverbindung

Bekannte Aspirantenzauber (ZS 9)

3. Grad (3/Tag) - Verstrahlen (SG 20), Einfliisterung
(SG 20)

2. Grad (6/Tag) - Dunkelsicht, Energiewelle (SG 19), Ge-
dankenstoB (SG 19), Mystische Heilung

1. Grad (Beliebig oft) - Identifizieren, Sternschnuppen (wie
Magisches Geschoss)

Verbindung Sternenschamane

SPIELWERTE

ST +2; GE +0; KO +4:; IN +2; WE +6; CH +3

Talente Akrobatik +17, Bluffen +17, Diplomatie +22, Mystik +22,
Steuerung +17

Sprachen Telepathie 30 m

Andere Fahigkeiten Astrologe, Leerenwandeln, Sternenlicht-
gestalt (9 Minuten, SG 18)

Ausriistung L-Anzug II, Aphelium-Laserpistole mit 2 Batterien
mit Hoher Kapazitat (je 40 Ladungen), Schockstab mit 2
Batterien (je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelgénger, Paar oder Exkursion (1-2 plus 4-10
Hirnpilze)

BESONDERE FAHIGKEITEN

AuBerweltlichter Verstand (AF) siehe Seite 64.

Sternenkreischen (AF) siche Seite 64.

Verunsichernde Erscheinung (Su) siehe Seite 64.

Hirnpilze mogen fleischfressende Pflanzen sein, sie sind aber
ebenso intelligente interstellare Entdecker mit Kolonien in vie-
len Systemen. Dies schlieBt die Paktwelten ein, wo sie sich in
einigen Ecken von Castrovel und dem Liavara umkreisenden
Mond Nchak ihre Heime geschaffen haben. In den Kolonien ihrer
isolierten Heimatwelt in der Weite debattieren Hirnpilze Uber
Philosophie und Mystik, um einerseits ihr gemeinsames Ver-
standnis des Universums zu perfektionieren und andererseits
die intellektuellen Einsichten anderer Kolonien zu (ibertreffen.
Hirnpilze haben SpaB daran, Kreaturen zu studieren, die
weniger intelligent sind als sie selbst - entweder um fir ihre
Heimatkolonien esoterische Theorien zu belegen oder um

konkurrierende Kolonien zu argern. Zu ihrer Zufriedenheit haben
die Pilze geeignete Subjekte auf anderen Planeten gefunden.
Fremde, denen sie begegnen, griBen sie mit
telepathischen Fragen, die dumm oder sogar
unsinnig erscheinen mogen. Die Pilze haben
Schwierigkeiten die Sorgen und Bedlirfnisse von
Kreaturen zu verstehen, die keine Pilze sind,
und peinigen oftmals andere mit Experi-
menten, aber nicht um ihnen zu schaden,
sondern um Lieblingstheorien zu Gberprifen.
Da ihre Kultur von Jahrtausenden des
Raumflugs und der Erforschung des
Alls gepragt wird, kdnnen Hirnpilze
Informationen liefern, die zu lernen
andere Zivilisationen kaum eine
Moglichkeit haben. Andererseits be-
notigen andere Kreaturen oft Zeit,
Geduld und psychische Widerstands-
kraft, um die Erkenntnisse eines Hirn-
pilzes zu interpretieren, da manches, was
fir den Pilz offensichtlich oder irrelevant
ist, fir andere Kreaturen notwendigen Kon-
text darstellt.
Ein typischer Hirnpilz hat einen ungefahren
Durchmesser von 1,20 m und wiegt 68 kg.

PILZCOMPUTER

Hirnpilze vermehren sich durch Keime. Dabei sind
sie zusatzlich dazu in der Lage, spezielle Keimlinge
auszubilden, welche sie vor dem Erreichen der Reife
entfernen, um lebende Computer hervorzubringen. In-
dem sie die zeitlichen Ablaufe und die chemische Zusammen-
setzung wahrend des Prozesses anpassen, konnen Hirnpilze
Computermodule und GegenmaBnahmen schaffen, die in jeden
Computer eingebaut werden konnen. Sie verkaufen ihre Ent-
wicklungen, um weitere Forschungsreisen zu finanzieren. Die
Basiskosten eines Pilzcomputer sind 10% hoher als normal und
er hat die folgenden Eigenschaften.

Chemosynthese: Ein Pilzcomputer kann in den meisten At-
mospharen seine eigene Energie synthetisieren. Dies entspricht
einem kostenlosen Verbesserungsmodul Selbstaufladend (Star-
finder Grundregelwerk S. 216)

Netzstruktur: Ein Pilzcomputer verfligt Gber ein komplexes
Netzwerk und einen aus Fasern bestehenden Kern, dessen
GroBe sich nicht reduzieren lasst. Aus diesem Grund kann das
Verbesserungsmodul Miniaturisierung nicht bei einem Pilz-
computer angewendet werden.

Telepathisches Interface: Ein Pilzcomputer verflgt aus-
schlieBlich Gber ein telepathisches Benutzerinterface (siehe die
untenstehende Verbesserung). Es ist mdglich, mit einer Hacker-
ausrustung auf einen Pilzcomputer zuzugreifen, andernfalls
ist es notig, eigens einen Computer mit komplexem Benutzer-
interface (Starfinder-Grundregelwerk S. 215) zu kaufen und zu
installieren, um den Pilzcomputer mit einem digitalen Interface
auszustatten.

Telepathisches Benutzerinterface (Verbesserung)
Diese Verbesserung ermdglicht es einer Kreatur mit Telepathie
oder Eingeschrankter Telepathie Uber das Telepathische Inter-
face ohne physische Komponente auf den Computer zuzu-
greifen, solange er innerhalb der telepathischen Reichweite der
Kreatur ist. Diese Verbesserung kostet 10% des Grundpreises
des Computers.

"CEREBRIC FUNGUS

CEREBRIC
FUNGUS




k\\ HOBGOBLIN

HOBGOBLINSOLDAT HG1
EP 400
RB MittelgroBer Humanoider (Goblinoider)
HOBGOBLIN- INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +5
SOLDAT VERTEIDIGUNG TP 20

HG1 ERK 11; KRK 13; +1 gegen Kampfmandver

EP 400 REF +5; WIL +1; ZAH +3
Verteidigungsfahigkeiten Schlachterprobt
HOBGOBLIN- :gvfg::gsrate 9 m (7,50 m in Ristung)
LEUTNANT

Nahkampf Standard-Karbonfaserpeitsche +5 (1W4+3 H
HG/ Nichttadlich)
EP3.200 Fernkampf Azimut-Lasergewehr +8 (1W8+1 Feu; Krit Ent-
‘ zindend 1W6) oder Klebgranate | +8 (Explosion [3 m,

Verstrickt 2W4 Runden, SG 10])

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit
Standard-Karbonfaserpeitsche)

SPIELWERTE

ST +2; GE +4; KO +1; IN +0; WE +0; CH +1

\ ALIEN-ARCHIV 2

Fertigkeiten Athletik +5, Einschiichtern +5, Heimlich-
keit +10

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Ausristung Laschunta-Ringristung |, Azimut-Lasergewehr
mit 2 Batterien (je 20 Ladungen), Standard-Karbon-
faserpeitsche, Klebgranaten | (2)

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelginger, Paar, Vorauskommando (3-6
plus 1 Kanabo-Einzelkampfer [siehe Seite {88}]), Truppe
(3-12), Kriegstrupp (4-16 plus 1 Hobgoblinleutnant)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schlachterprobt (AF) Hobgoblins werden von Kindesbeinen
an fur den Kampf trainiert. Sie lernen rasch, dass ein
Gegner weitaus mehr tun kann, als nur Schmerzen zuzu-
flgen. Hobgoblins erhalten einen Volksbonus von +1 auf
ihre RK gegen Kampfmanadver.

HOBGOBLINLEUTNANT HG7

EP 3.200

Hobgoblin-Soldat

RB MittelgroRer Humanoider (Goblinoider)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG TP 105

ERK 19; KRK 21; +1 gegen Kampfmandver

REF +7; WIL +8; ZAH +9

Verteidigungsfahigkeiten Schlachterprobt

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (7,50 m in Riistung)

Nahkampf Keramik-Langschwert +14 (2W8+13 H)

Fernkampf Korona-Lasergewehr +18 (2W6+7 Feu; Krit

Entziindend 1W6) oder Klebegranaten Il +17 (Explosion

[4,50 m, Verstricken 2W4 Runden, SG 15])

Angriffsfahigkeiten Behander Beschuss, Er-
offnungssalve, Kampfstil (Guerilla), Wiitender
Kampfer

SPIELWERTE

ST +4; GE +5; KO +2; IN +0; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Athletik +14, Einschichtern +14,

Heimlichkeit +19

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch
Ausriistung Golempanzerung lll,
Korona-Lasergewehr mit 2 Hochleistungs-
batterien (je 40 Ladungen), Keramik-Lang-

schwert, Klebegranaten Il (2)

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelginger, Kleiner Kommandotrupp (1-2

plus 4-10 Hobgoblinsoldaten), Kommandoeinheit (3-6
plus 1Ja Noi [siehe Seite {88}])

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schlachterprobt (AF) Siehe oben.

Wiitender Kimpfer (AF) Landet ein Hobgoblinleutnant

einen Kritischen Treffer, kann er als Reaktion gegen den-

selben Gegner einen Fertigkeitswurf fir Einschiichtern

zum Demoralisieren ablegen.




Hobgoblins sind eine militante und gnadenlose Spezies, die
sich rasch zu organisieren versteht, sich rasch fortpflanzt
und gut an wechselnde Bedingungen anpasst. Sie ahneln
auBerlich Goblins, sind aber groRer und kraftiger. Wo Goblins
anarchisch und frohlich zerstorerisch sind, sind Hobgoblins
hochgradig strukturiert und tun nichts ohne Grund und Ziel.

Die meisten Hobgoblingesellschaften sind paramilitarische
Staaten, bei denen die Regierung und die Kommandostruktur
der Armee identisch sind. Es kann sich um eine Raumschiffs-
besatzung handeln oder eine ganze eroberte Welt. Diese Re-
gierungen schenken Hobgoblins aber nichts und nur jene, die
auch zeigen, dass sie mit hoherem Wissen etwas anfangen
konnen, erhalten dazu auch Zugang. Die Jungen gelten mit
14 Jahren als vollausgebildete Nachwuchssoldaten. Manche
erhalten noch eine Sekundarausbildung, um mit 16 Jahren zu
Technikern, Spionen oder Ingenieuren zu werden.

Angeblich stammen die Hobgoblins von der ver-
schwundenen Welt Golarion. Mit Ende des Intervall hausten
sie aber schon in zahlreichen Sonnensystemen, was nahelegt,
dass sie vielleicht mit Generationsschiffen oder im Tiefschlaf
ins All aufgebrochen sind oder Zugang zu machtiger inter-
stellarer Transportmagie hatten. Wahrend das Intervall viele
Gesellschaften in Verwirrung und Unruhe stiirzte, waren die
diversen Hobgoblinnationen nahezu unbetroffen und ge-
wannen in manchen Fallen sogar aufgrund der allgemeinen
Amnesie sogar an Starke. Mit Ende des Intervalls kannten
alle Hobgoblins immer noch die eigenen Namen und die
ihrer Vorgesetzen, ihre militarischen Range und Positionen
und wussten, dass sie sich alle ihre Range durch Taten und
Konnen verdient hatten. Daraus erwuchs ein starker Ge-
meinschaftssinn, der es vielen Hobgoblingruppen ermoglicht
zusammen zu arbeiten und die Verwirrung ihrer Nachbarn
auszunutzen, um schnelle, brutale Expansionskriege gegen
Regionen zu fuhren, die noch mit den Nachwirkungen des
Intervalls zu kdampfen hatten. Dazu kommt, dass die meis-
ten Hobgoblingesellschaften und -gruppen bereits Dinge y
wie Religionen und Gesellschaftsregeln analysiert und g
auf alles verzichtet haben, dass flr sie nicht augen-
blicklich Sinn ergeben hat. So stellten viele hobgo-
blinische Gesellschaften beispielsweise fest, dass sie
strenge Regeln hatten, die es ihnen untersagten, magisches
Wissen und Kdénnen zu erlernen, nur schien ihnen dieses
Verbot nach dem Intervall
sinnlos. Ebenso sahen viele
keinen Vorteil darin, weiter-
hin ihre alten Gotter zu ver-
ehren - zum Beispiel haben
viele Hobgoblinséldnerkom-
panien in Diensten des Veskariums die Verehrung Damori-
toschs Gbernommen.

Andere uralte Tabus gelten aber immer noch, auch wenn
keiner mehr wei3, wie sie zustande gekommen sind. Wann
immer Hobgoblins und Elfen in den Jahren nach dem Inter-
vall einander Gber den Weg laufen, kam es unweigerlich
zu Gewalt. Einzelne Hobgoblins versplren zuweilen keinen
sonderlichen Hass auf Elfen, doch fir die meisten ihrer Art
sind Elfen finstere und vertrauensunwdrdige Kreaturen, die
sich nicht einmal als Arbeitssklaven eignen.

Ein typischer Hobgoblin ist 1,50 m groB und wiegt
160 Pfund.

I |
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 GE

Trefferpunkte: 6

GroBenkategorie und Kreaturenart: Hobgoblins sind Mittel-
groRe Humanoide mit der Unterart Goblinoider.

Dunkelsicht: Hobgoblins besitzen Dunkelsicht 18 m.

Beangstigend: Hobgoblins erhalten einen Volksbonus von +2
auf Fertigkeitswurfe flr Einschichtern.

Listig: Hobgoblins erhalten einen Volksbonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe fur Heimlichkeit.

Schlachterprobt: Siehe Seite 66.

HOBGOBLIN
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KHEFAK
EP 135
N Kleines Ungeziefer

HG 1/3

pro Minute zu. Wenn er auf diese Weise 50 Schadens-
punkte zugefligt hat, ist er satt und hort fir den Tag mit
dem Fressen auf

KHEFAK INI +1; Sinne Blindgespiir (Vibrationen) 9 m, Dunkelsicht
HG1/3 18 m; Wahrnehmung +3 THASTERONKHEFAK HG3
EP135 VERTEIDIGUNG TP 6 EP 800
‘ ERK 10; ERK 12 N MittelgroRes Ungeziefer
THASTERON- REF +1; WIL +0; ZAH +3; INI +2; Sinne Blindgespur (Vibrationen) 9 m, Dunkelsicht

Immunitat Strahlung 18 m;

KHEFAK |  ANGRIFF Wahrnehmung +8

HG3 Bewegungsrate 6 m, Graben 1,50 m, Klettern 6 m Aura Strahlung (4,50 m, SG 13)
EP 800 Nahkampf Klaue +4 (1d6 H) VERTEIDIGUNG TP 40

-

Angriffsfahigkeit Gegenstande beschadigen
SPIELWERTE

ST +0; GE +1; KO +3; IN—; WE +0; CH -3
Sonstige Fahigkeiten Gegenstande verzehren, Geistlos
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Akiton)

Organisation Einzelganger, Paar, Kolonie (3-9) oder Befall
(10-40)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gegenstinde beschidigen (AF) Greift ein Khefak einen
Gegenstand ein, behandelt er die Harte des Ziels als um 10
niedriger.

Gegenstinde verzehren (AF) Ein Khefak
kann Gegenstande mit Harte 10
oder weniger fressen. Er -
fligt einem Gegen- "
stand dabei
1Schadenspunkt -

-

ERK 14; ERK 16

REF +5; WIL +2; ZAH +7

Immunitat Strahlung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Graben 1,50 m, Klettern 9 m

Nahkampf Klaue +11 (1d6+4 H)

Angriffsfahigkeiten Gegenstande beschadigen

SPIELWERTE

ST +1: GE +2; KO +4; IN —; WE +0; CH -3

Sonstige Fahigkeiten Gegenstande verzehren, Geistlos

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Akiton)

Organisation Einzelginger, Paar, Kolonie (1-3 plus 3-9

Khefaks) oder Befall (2-8 plus 10-40 Khefaks)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aura der Strahlung (AF) Die Aura eines

Thasteronkhefaks ist eine Ausstrahlung mit
niedriger Strahlung.

Gegenstinde beschidigen (AF) Greift ein
Thasteronkhefak einen Gegenstand an,
behandelt er die Harte des Ziels als um

15 niedriger.

Gegenstinde verzehren (AF) Ein
Thasteronkhefak kann Gegenstande mit
Harte 15 oder weniger fressen. Ein Khefak
flgt einem Gegenstand dabei 2 Schadens-

punkt pro Minute zu. Wenn er auf diese

Weise 100 Schadenspunkte zugefligt hat, ist er

satt und hort flr diesen Tag mit dem Fressen auf.

Khefaks sind eine Art von Arhropoden und &hneln einer
Kreuzung aus TausendftBler und Krabbe mit einem harten
Exoskelett, 20 Segmentbeinen und nach vorne ausgerichteten
Scheren. Vom Kopf der Kreatur bis zu ihrer Kérpermitte verlauft
ein langer Schlitz, welcher der Nahrungs-
aufnahme, Abgabe von Ausscheidungen
und dem Hervorbringen von Nachwuchs
dient.
Ein Khafak hackt essbare Materia-
lien mit seinen Zangen auseinander
und nutzt dann seine Beine, um
die Brocken zu sortieren und
in sein mit Mahlpunkten ge-
fllltes Maul zu schaufeln. Sein
Panzer variiert nach seiner Er-
nahrung. Jeder Khefak giert aber
nach Thasteron und konsumiert
er dieses, so wachst er rasch an und sein
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Exoskelett erlangt ein kristallines AuReres. Khefaks gediehen
bestens auf Akiton wahrend der Jahre, in denen Raumschiffe
Thasteron als Treibstoff fur die Raumfahrt benctigten. Wah-
rend dieser Zeit schuf eine Firma namens Khefak Biogenetik
die ersten Khefaks, um Thasteronstaub, -brocken und -reste zu
konsumieren und dann dieses Abfallmaterial biochemisch in
nutzbaren Treibstoff umzuwandeln. Als aber nach Aufkommen
des Driftreisens der Thasteronmarkt kollabierte, gaben Aki-
tons Bergbaubetriebe ihre Minen und Raffinerien mitsamt der
Khefaks auf. Man glaubte, die Arthropoden wirden mit dem
Thasteronmarkt aussterben, nur taten sie dies nicht. Sie waren
erschaffen worden, um sich rapide fortzupflanzen und an ver-
schmutzte Umweltbedingungen anzupassen, so dass sie auch
keine Probleme hatten, sich an die neuen Bedingungen zu
akklimatisieren. Nachdem sie aus den Thasteronaufbereitungs-
anlagen entkommen waren, begannen sie damit, andere an-
organische Materialien zu konsumieren. Mit wachsender Zahl
reisten sie als blinde Passiere auf Raumschiffen und erreichten
so andere Welten, allerdings sorgen die VorsichtsmaBnahmen
vieler Regierungen daflir, dass die Khefaks auch weiterhin
hauptsachlich auf Akiton zu finden sind.

Khefaks besitzen einen hochaktiven Metabolismus und ver-
schlingen Plastik, Metalle und die meisten Kompositstoffe, aber
keine Erde oder ahnliches. Ein Khefak muss pro Tag ein Viel-
faches seines Gewichts fressen, daher kénnen diese Kreaturen
rasch groBe Schiaden an Gebauden anrichten. Auf Akiton ma-
chen die Einheimischen Jagd auf Khefaks, um die Population
zu kontrollieren und sie von funktionsfahigen Einrichtungen
fernzuhalten. Die Kreaturen sind nicht essbar, dennoch sind sie
wertvolle Ziele, da sie verzehrte Mineralien in ihre Panzer ein-
lagern und manche Substanzen veredeln. Schrottsammler téten
die Kreaturen, um Kopfgelder zu kassieren und genug Panzer
zu sammeln, dass sich der Verkauf lohnt oder man aus ihnen
nltzliche Gegenstande fertigen kann.

Sofern Khefaks genug Nahrung zur Verfligung haben, pflan-
zen sie sich asexuell fort und bringen alle paar Tage einen Nach-
kommen hervor. Kommen die Jungen an hinreichend Nahrung,
erreichen sie binnen Tagen das Erwachsenenalter.

Haben Khefaks in einer Region alles Verfligbare verzehrt,
verteilen sie sich Gber neue Gebiete. Finden sie keine Nahrung,
suchen sie sich einen sicheren Ort fur einen potentiell jahre-
langen Winterschlaf. Nur wenige Welten mit modernen Gesell-
schaften besitzen keine Materialien, die Khefaks konsumieren
konnten, daher verhungern sie nur selten - auf Akiton ist dies
wohl noch nie vorgekommen.

Auf Akiton ist das Uberleben der Khefaks im Grunde sicher-
gestellt, da manche Einheimische die Kreaturen aufziehen,
trainieren und sodann in verlassenen, gefahrlichen Regionen
aussetzen, damit sie sich die Ruinen vornehmen und dort Wert-
sachen aufspuren und konsumieren. Die daraus resultierenden
Exoskelette kénnen mit beachtlichem Profit geerntet werden.
Diese Praxis ist natirlich in zahlreichen Regionen Akitons ver-
boten, dasselbe gilt fiir jede Art von ,Khefakzucht®.

KHEFAK-EXOSKELETTE

Genetiker haben die Panzerung der Khefaks so angelegt, dass
er leicht eingesammelt werden kann. Binnen Stunden nach
dem Tod eines Khefaks lost sich das verbindende Gewebe auf,
so dass der Panzer mit 1 Minute Arbeit leicht ausgehohlt wer-
den kann. Der Panzer kann dann zu verschiedenen Zwecken
weiterverarbeitet werden. Abhangig von der Erndhrung eines
Khefaks kann ein sauberes Exoskelett 5 bis 50 Crediteinheiten
wert sein. Der Panzer eines Thasteronkhefaks ist 30 Creditein-
heiten wert.

KHEFAK-RUSTUNGEN

Das Exoskelett eines ausgewachsenen Khefaks, der sich von
hochwertigen Verbundstoffen ernahrt hat, kann genutzt
werden, um eine passende Schwere Rustung anzufertigen.
Khefakbasierende Rustung wehrt Strahlung besser ab als
normale Verbundstoffe und bietet Umgebungsschutz in Form
von Immunitat gegen Durchschnittliche Strahlung und einen
Situationsbonus von +6 auf den ersten Rettungswurf gegen
Strahlungskontakt (nicht Strahlenkrankheit). Selbst wenn
der Umgebungsschutz nicht funktional ist, betragt der Bonus
+2. Bei einer Rustung mit Stufe 7 oder hoher schiitzt der
Umgebungsschutz vor Hoher Strahlung und der Bonus auf
Rettungswarfe betrdgt +9 (bzw. +4 bei nicht funktionieren-
dem Umgebungsschutz). Ristungen, die mit Komponenten
von Khefak-Exoskeletten hergestellt werden, kosten 500 Cre-
diteinheiten mehr als normal.

Die Panzer von Thasteronkhefaks sind noch wertvoller.
Eine Ristung der Gegenstandsstufe 6 oder niedriger, bei
welcher Thasteronkhefakpanzer genutzt wurden, verleiht
die Vorteile einer normalen Ristung aus Khefakpanzern der
Stufe 7 oder hoher. Ein Ristung der Gegenstandsstufe 7 oder
hoher, die Thasteronkhefakpanzer enthalt, liefert mit ihrem
Umgebungsschutz Immunitat gegen Schwere Strahlung, der
Situationsbonus auf den ersten Rettungswurf gegen einen
Strahlenkontakt betragt +12 (+6, falls der Umgebungsschutz
nicht funktioniert). Aus Thasteronkhefakpanzerkomponenten
hergestellte Ristungen kosten 2.000 Crediteinheiten mehr
als normal.

KHEFAK

KHEFAK




KNOCHENSOLDAT-
TECHNOMAGIER
HG3

EP 800

N

KNOCHENSOLDAT-
HAUPTMANN
HGS

EP 4.800
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KNOCHENSOLDAT TECHNOMAGIER

EP 800

Elebrischer Technomagier

NB MittelgroBer Untoter

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG TP 34

HG 3

ERK 13; KRK 14

REF +2; WIL +8; ZAH +2

Immunitaten Kalte, wie Untote; SR 5/—
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktisches Duellschwert +5 (1W6+4 H) oder
Klaue +5 (1W4+4 H)

Fernkampf Taktische Halbautomatische Pistole +7 (1W6+3
S)

Bekannte Technomagierzauber (ZS 3; Fernkampf +7)

1. Grad (3/Tag) - Magisches Geschoss, Waffe tiberladen

0. Grad (beliebig oft) - Benommenheit (SG 15), Energie-
strahl

SPIELWERTE

ST +1; GE +3; KO -; IN +4; WE +0; CH +1

Talente Computer +13, Mystik +8, Steuerung +13

Sprachen Eoxisch, Gemeinsprache

Sonstige Fihigkeiten Magischer Hack (Technik Stéren),
Nichtlebend, Zauberspeicher (Rangabzeichen)

Ausriistung Jagdhaut | (s. S. {23}), Taktisches Duell-
schwert, Taktische Halbautomatische Pistole mit 36
Patronen fiir Handfeuerwaffen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Zug (3-12)

KNOCHENSOLDAT-HAUPTMANN

EP 4.800

Elebrischer Soldat

RN MittelgroRer Untoter

INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG TP125RP 4

HG 8

ERK 20; KRK 23

REF +10; WIL +3; ZAH +10
Immunitaten wie Untote, Kalte; SR 5/—
ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf Elektrisiertes Offiziers-Duellschwert +16
(3W4+12 Elk & H) oder Klaue +16 (3W4+12 H)

Fernkampf Rotstern-Plasmapistole +19 (1W8+8 Elk & Feu;
Krit Entziindend 1W8)

Angriffsfihigkeiten Ausristungskniff (Plasmabrenner
[1W8]), Kampfstil (Arkaner Soldat), Stiltechniken
(Geheimnis des Kampfmagus, Rune des Mystischen
Ritters)

SPIELWERTE

ST+4,GE+6, KO-, IN+2, WE +2, CH +2

Talente Diplomatie +16, Einschlchtern +16, Steuerung +21,
Technik +16

Sprachen Eoxisch, Gemeinsprache,

Sonstige Fahigkeiten Nichtlebend

Ausriistung Jagdristung Il (s. S. {23}; mit Schwarzem
Kraftfeld), Offizier-Duellschwert (s. S. {23}), Rot-
stern-Plasmapistole mit 3 Batterien (je 20 Ladungen)

\=
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LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger oder Besatzung (1 plus 5-10
Knochensoldat-Technomagier)

Machtige Zauberkundige sind in der Lage, die Knochen der
Toten zu beleben - durch magische Rituale, technomagische
Experimente oder beides. Obwohl viele dieser Untote geistlos
und leicht zu kontrollieren sind, behalten andere ihren Intel-
lekt, ihre Erinnerungen und Personlichkeit, weshalb sie in der
Lage sind, den Anschein ihres fritheren Lebens zu bewahren.
In alten Zeiten wurden diese Untoten als Skelettstreiter be-
zeichnet, doch heute sind sie dank des Umstandes, dass man
sie mit der geflrchteten Leichenflotte von Eox assoziiert,
eher als Knochensoldaten bekannt.

Mitglieder nahezu jeder empfindsamen Spezies konnen
zu Knochensoldaten werden, sofern sie nur Gber ein Skelett
verfligen. Ein Knochensoldat besitzt dieselben Fahigkeiten,
Klassenmerkmale und Fertigkeiten wie zu Lebzeiten und
konnen von Klassenschablonen profitieren. Als den Toten-
planet Eox jene Katastrophe ereilte, welche fast die ganze
Welt verheerte, wandten sich dessen Einwohner der Nekro-
mantie als ihrer Rettung zu. Die machtigsten Elebrier wurden
zu Knochengelehrten, doch ein erheblicher Teil der eoxischen
Bevdlkerung Uberlebte als Knochensoldaten. Daher sind die
meisten Knochensoldaten der Paktwelten Elebrier von Eox,
welche man an ihren gestreckten Schadeln erkennen kann.

Die Leichenflotte setzt Knochensoldaten in groRem Um-
fang ein, daher sind die Elebrier zahlenméaRig allen anderen
Arten von Untoten in der verbannten Flotte Uberlegen. Die
meisten von ihnen sind von der Klasse her Soldaten, viele
spezialisieren sich aber auch als Agenten, Technomagier und
zuweilen sogar als Aspiranten der Ausrichtung Geistschinder.

Ein Knochensoldat sieht wie ein fleischloses humanoides
Skelett aus, wobei in den ansonsten leeren Augenhohlen ein
Licht voller kalter Schlaue brennt. Knochensoldaten tragen
normalerweise Kleidung oder Ristung und fihren moderne
Waffen.

AUSRUSTUNG DER LEICHENFLOTTE

Die Leichenflotte nutzt bei ihrem Schattenkrieg gegen die
Paktwelten ein breites Spektrum an Waffen. Diese Gegen-
stande sind in den Paktwelten schwer zu finden, aber auf
dem Schwarzmarkt und den wichtigsten Stadten auf Eox
ohne weiteres verflgbar.

Duellschwert

Die belebten Range der Leichenflotte erhalten ihre Schwer-
ter Uber Ranglisten verbuchter Totungen, wahrend Offizieren
ihre Klingen als Teil der Beforderung zum Kommandanten
verliehen werden. Die Klingen der Admirale der Leichenflotte
zahlen zu den scharfsten Klingen der bekannten Galaxis. Ob-
wohl diese Waffen hauptsachlich von der Leichenflotte ver-
wendet werden, lasst die Flotte einige Versionen auch den
Markten auf Eox zukommen.

Fossilpanzerung

Fossilpanzerung wurde fiir Enterangriffe der ersten Welle
konzipiert und besteht aus einem Kafig aus alchemistisch
behandelten Knochen, Verbundmaterial und Stahl. Diese
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RUSTUNGEN DER LEICHENFLOTTE

BEWEGUNGS- VER-
ERK MAX GE- RUSTUNGS- RATE- BESSERUNGS- KNOCHEN-

SOLDAT

RUSTUNGSMODELL STUFE PREIS BONUS  KRKBONUS  BONUS MALUS ANPASSUNG  STECKPLATZE  LAST

LEICHTE RUSTUNGEN

Jagdhaut | 3 1.200 +2 +3 +5 - - 0 L
Jagdhaut Il 9 12.500 +10 +11 +7 - - 2 L
Jagdhaut IlI 16 144.000 | +19 +19 +8 - - 4 L
SCHWERE RUSTUNGEN

Fossilpanzerung | 5 3.100 +9 +9 +2 -2 -1,50 m 1 2
Fossilpanzerung Il 13 55.000 +19 +19 +4 -2 -1,50 m 5 2
Fossilpanzerung IlI 19 645.000| +25 +25 +6 -2 -1,50 m 6 2

PUELLSCHWERTER DER LEICHENFLOTTE
EINFACHE EINHANDIGE NAHKAMPFWAFFEN)

KATEGORIELOS ~ STUFE  PREIS ~ SCHADEN KRITISCH LAST  SPEZIELL

Duellschwert, 4 2100 1W8 H - L Analog
Konvertierten-

Duellschwert, 10 18.795 3W4 H - L Analog
Offiziers-

Duellschwert, 17 255150 | 8W6 H - L Analog
Admirals-

Rustung soll die meisten Treffer abschitteln und dem Trager
zugleich im Handgemenge eine gewisse Beweglichkeit ein-
rdumen.

Jagdhaut

Diese Rustung besteht aus den geernteten Hauten zerstorter
Untoter, wodurch sie wie ein makabrer Hautanzug aussieht.
Kndcherne Zapfen und Verzierungen verstarken die alche-
mistisch behandelte Haut, die so gestaltet wurde, dass sie
von Leichenagenten mit einer Vorliebe fir Schnelligkeit und
Heimlichkeit besonders wirkungsvoll eingesetzt werden
kann.

SCHABLONE: KNOCHENSOLDAT (HG 2+)

Als belebtes Skelett einer toten Kreatur behdlt ein
Knochensoldat den Intelligenzwert, die Fahigkeiten und
Fertigkeiten, die er zu Lebzeiten besessen hat. Dies
macht ihn zu einem fahigeren Gegner, als es der
typische Untote ist.

Erforderte Kreaturenart: Untoter.

Empfohlene Attributsverteilung:
Kampf- oder Zauberrolle.

Eigenschaften: Immunitat gegen Kalte; SR 5/—; Ver-
besserte Initiative.

Empfohlene Attributsmodifikatoren: Kampfrolle — Ge-
schicklichkeit, Starke; Zauberrolle — Geschicklichkeit, Intel-
ligenz.

«NOCHENSOLDA




LEBENDE
APOKALYPSE
HG 20

EP 307200

~
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LEBENDE APOKALYPSE

EP 307.200

CB Kolossaler Schlick

INI +12 Sinne Augenlos, Blindsicht (Drahtlose Signale) 18 m,
Hindurchspiiren (Blindsicht) 18 m; Wahrnehmung +34

VERTEIDIGUNG TP 405

HG 20

ERK 34; ERK 35

REF +15; WIL +20; ZAH +19

Immunitaten wie Schlicke, Elektrizitat, Feuer, Kalte,
Strahlung; SR 20/Adamant; ZR 31

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 18 m (UF, Perfekt)

Fernkampf Apokalypsestrahl +30 (12W6+20 W plus
Kontakt mit Radioaktivitat)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite 3 m

Angriffsfahigkeiten Kontakt mit Radioaktivitdt, Radioaktiv

k\ LEBENDE APOKALYPSE

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20; Fernkampf +30)

1/Tag — Auflésung (SG 29), Harmonische Vibrationen,
Schwerkraftsingularitat, Uberspringende Uberladung
(SG 29)

3/Tag — Mdchtiges Magie bannen, Telekinese (SG 28),
Teleportieren (SG 28)

Beliebig oft— Feuerwand, Verstrahlen (SG 26)

SPIELWERTE

ST +4; GE +12; KO +6; IN —; WE +4; CH +9

Fertigkeiten Akrobatik +34 (Fliegen +42), Ein-
schiichtern +39, Mystik +39 (nur zum Identifizieren von
Zaubern und anderen magischen Effekten)

Sonstige Fihigkeiten Geistlos, Reine Energie, Ubertragung,
Zerstorerische Intuition

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Apokalypsestrahl (AF) Als Angriff kann eine Lebende
Apokalypse einen konzentrierten Strahl radioaktiver
Strahlung auf ein Ziel abfeuern. Dieser Strahl hat eine
Grundreichweite von 36 m.

Kontakt mit Radioaktivitit (AF) Wird eine Kreatur vom
Apokalypsestrahl einer Lebenden Apokalypse ge-
troffen, muss sie einen Zahigkeitswurf gegen SG 27
ablegen oder alle Bereiche mit Strahlung fir 1 Runde als
um einen Schritt starker verstrahlt behandeln (Keine
Strahlung - Schwache Strahlung, Schwache Strahlung -
Mittlere Strahlung, Mittlere Strahlung - Hohe Strahlung,
Hohe Strahlung - Starke Strahlung).

Radioaktiv (AF) Der Bereich innerhalb von 6 m Entfernung

zu einer Lebenden Apokalyse ist hochgradig verstrahlt

(Hohe Strahlung; siehe GRW, S. 403). Der Bereich

innerhalb von 6 m bis 12 m durchschnittlich verstrahlt

(Mittlere Strahlung), der innerhalb von 12 m bis 18 m ist

schwach verstrahlt. Verbringt eine Lebende Apokalyse

24 Stunden im selben Bereich, wird eine Region von

1,5 km x 1,5 km schwach radioaktiv verstrahlt. Sollte

sie 2 Tage oder langer verweilen, wird die Region

mittelstark verstrahlt, solange die Kreatur verweilt.

Nach ihrer Abreise sinkt die Starke der Strahlung auf

schwach, sowie derselbe Zeitraum vergangen ist. Ver-
weilt sie eine Woche oder langer in einem Bereich,
herrscht dort hohe Strahlung, nach ihrer Abreise
sinkt der Strahlengrad nach demselben Zeitraum
jeweils erst auf mittlere und dann auch niedrige

Strahlung. Die Region bleibt in jedem Fall schwach

verstrahlt (Niedrige Strahlung).

Reine Energie (AF) Eine Lebende Apokalypse lebt von

der reinen Energie, die sie selbst erzeugt. Sie altert

nicht und muss nicht essen, atmen oder schlafen.
Sie kann extreme Kalte, Hitze, Druck und sogar das
Vakuum des Alls Gberleben.

Ubertragung (AF) Eine Lebende Apokalypse kann

drahtlose Signale so empfangen und senden, als

besédBe sie eine systemweit reichende Kommunikations-
einheit; dies verleiht der Kreatur auch ihre Blindsicht
und Hindurchspuren. Sie versteht zwar keine Sprache
und spricht auch keine Sprache, erinnert sich aber
sogar an komplexe empfangene Ubertragungen und
kann sie wiederholen; dies geschieht oft in Schnipseln




APOKALYPSEKRISTALLE
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SOLARIERWAFFENKRISTALL STUFE PREIS SCHADEN KRIT LAST
Apokalypsekristall, Splitter 1 150 +1 Korrodierend 1W4 -
Apokalypsekristall, Schwdachster 5 3.050 +1W4 Korrodierend 1W6 -
Apokalypsekristall, Schwacher 8 9.500 +1W6 Korrodierend 1W6 -
Apokalypsekristall, Minderer 1 24.900 +2W6 Korrodierend W6 -
Apokalypsekristall, Standard 14 74.000 +3W6 Korrodierend 2W6 -
Apokalypsekristall, Mdchtiger 17 265.000 +4W6 Korrodierend 3W6 -
Apokalypsekristall, Wahrer 20 776.000 +6W6 Korrodierend 5W6 -

oder falscher Reihenfolge. Zu-
weilen versucht sie auf diese
Weise, Kreaturen anzulocken.
Eine Kreatur kann mit einem
Fertigkeitswurf fir Motiv
erkennen oder Technik gegen
SG 45 die Art der Ubertragung
erkennen, bei einem Fehlschlag
interpretiert sie sie dagegen als
improvisierten Notruf.
Zerstorerische Intuition
(AF) Eine Lebende
Apokalypse besitzt
ein intuitives Ver-
standnis magischer
Energien und ihrer
eigenen Zauber-
ahnlichen Fahig-
keiten, obwohl sie ansonsten
geistlos ist. Sie erhalt einen Bonus von +39 auf
Fertigkeitswarfe fir Mystik, um Zauber und
andere magische Effekt zu identifizieren.

Die als Lebende Apokalypsen bekannten Kreaturen entstehen,
wenn die machtigsten destruktiven Energien der Galaxis un-
gehindert und ungeziigelt entfesselt werden - insbesondere
wenn dies mit boswilligen Absichten oder als Ergebnis krimi-
neller Vernachldssigung geschieht. Eine Lebende Apokalypse
kann entstehen, wenn es bei kraftvollen Energiegeneratoren
zu Kernschmelzen und dergleichen kommt, beim Einsatz von
Weltuntergangswaffen und auch furchtbar gescheiterten ma-
gischen Experimenten. Die Kreatur wird von dem instinktiven
Verlangen nach Zerstérung angetrieben und nimmt oftmals
die Form einer machtigen Wolke undurchdringbaren oligen
Rauches an, die von innen von radioaktiven, grinen Blitzen
erhellt wird.

Eine Lebende Apokalypse wird von hohen Konzentratio-
nen an Lebensenergie und komplexen Bauwerken angezogen,
seien es groBe Regenwilder oder geschaftige Stadte, und
greifen sie ohne Warnung oder Bedauern an. Obwohl sie
geistlos sind, werden sie von einer Ubernatirlichen Macht
des anarchischen Bésen angetrieben, alles zu zerstoren. Sie
werden von manchen flr Diener des Verschlingers gehalten,
allerdings sind dessen Kultisten nicht imstande, sie vorsatz-
lich zu erschaffen oder zu lenken. Manche leblose Welten
sind die ausgebrannten Uberreste von Zivilisationen, welche
eine Lebende Apokalypse geschaffen haben und von ihr voll-
standig vernichtet wurden.

Als von unglaublich destruktiven Energien erflllte Krea-
tur kann eine Lebende Apokalypse Energiestrahlen aus rei-
ner Radioaktivitat und machtige magische Fahigkeiten mit
instinktiver Cleverness einsetzen. Sie kann keine komplexen

Plane schmieden und versteht auch
nichts von Ursache und Wirkung,
kann aber ihre Fahigkeit Energie zu
manipulieren gegen gegenwartige Be-
drohungen auf eine Weise einsetzen,
die nach sorgsam abgewogenen Tak-
tiken aussieht.
Wird eine Lebende Apokalypse
in einer Region entfesselt, zer-
stort sie alles in ihrem Weg, bis
es keine komplexen Bauwerke
oder signifikante Lebens-
formen innerhalb von
hunderten von Kilo-
metern mehr gibt. Da
der Schlick geistlos ist,
richtet sich sein Weg in jedem
Moment danach, was er gerade wahr-
nimmt. Sollte er nichts in der Nahe spu-
ren, lasst er sich auf der Stelle nieder
und nutzt seine Fahigkeit Ubertragung, um nach drahtlosen
Signalen zu lauschen und eigene Signale in der Hoffnung zu
senden, so weitere Opfer anzulocken.

Hat eine Lebende Apokalypse jahrhundertelang nichts
zum Zerstoren gefunden und es gibt dahingehend keine Ver-
anderungen, verfallt sie schlieBlich in Starre. Oft geschieht
dies am Boden einer Schlucht oder in der stirmischsten Re-
gion einer Welt. Dort wartet sie dann auf jemanden, der sie
findet und aufweckt.

Eine typische Lebende Apokalypse durchmisst 9 m und
wiegt 187 Tonnen.

APOKALYPSEKRISTALLE

In Regionen, die von der Radioaktivitat einer Lebenden
Apokalypse verheert wurden, wachsen zuweilen naturliche
Solarierwaffenkristalle, sogenannte Apokalypsekristalle.
Naturlich ist niemand so dumm, sich mit einer Lebenden Apo-
kalypse anzulegen, um ihr Revier abzusuchen, doch sobald
sich die Kreatur nach langerer Zeit aus einer zerstorten Re-
gion fortbewegt, gibt es haufig einen ,Kristallrausch®. Ver-
treter der verschiedenen Solarierakademien und Prospek-
toren in Schutzanzlgen riskieren Strahlenkontakte in der
Hoffnung, als erste auf Kristalle zu stoBen - und dies am
besten, ehe der bosartige, radioaktive Schlick zurtckkehrt.

Ein Apokalypsekristall wandelt den Schaden deiner Sola-
rierwaffe in Energieschaden um. Bei einem Kritischen Treffer
verlieren zudem die MolekUle deines Zieles den Zusammen-
halt, was furchtbare Schaden verursacht.
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LEICHENVOLK-AGENT HG 3
v EP 800

— Leichenvolk-Agent
LEICHENVOLK- NB MittelgroRer Untoter

AGENT INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14
HG3 VERTEIDIGUNG TP 42

EP 800 ERK 14; KRK 15
‘ REF +6; WIL +7; ZAH +3
Immunitaten wie Untote; SR 5/Magie; Verteidigungsfahig-
keiten Entrinnen
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Uberlebensmesser +7 (1W4+4 H)
LEICHENVOLK- Fernkampf Statische lonenpistole +9 (IW6+3

MARINE Elk; Krit Uberspringen 2) oder Taktisches
HG7 Schirraugengewehr +9 (1IW10+3 S)

EP3.200 Angriffsfahigkeiten Tiickischer Angriff +1W8
’ SPIELWERTE

" ST+; GE+4; KO—; IN+1; WE +2; CH +0

Talente Akrobatik +9, Einschlchtern +9, Fingerfertigkeit
+14, Heimlichkeit +14

Andere Fihigkeiten Agententrick (Listige Bewegung),
Nichtlebend, Spezialisierung (Dieb)

Sprachen Gemeinsprache

Ausriistung Graphit-Karbonhaut, Taktisches
Schirraugengewehr mit 25 Schuss Scharfschiitzen-
munition, Statische lonenpistole mit 2 Batterien
(je 20 Ladungen), Uberlebensmesser

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Ge-
sellschaft (3-10)

LEICHENVOLK-MARINE HG

EP 3.200

Leichenvolk-Soldat

NB MittelgroBer Untoter

INI +9; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG TP 126

ERK 19; KRK 22

REF +7; WIL +8; ZAH +9

Immunitaten wie Untote; SR 5/
Magie;

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (6 m in
Riistung)

Nahkampf Niedrig-
frequenz-Schallimpulshand-
schuh +14 (2W6+9 W & Sch;
Krit Niederwerfend)

Fernkampf Dual-Saurepfeil-
gewehr +17 (2W8+9 S & Sre;
Krit Korrodierend 2W4) oder
Splittergranate Il +17 (Explosion
[4,5m,2W6 S, SG 15])

Angriffsfihigkeiten Kampfstil (Scharf-
schitze), Konzentrierter Beschuss,
Zielgenauigkeit des Scharf-
schutzen

. ALIEN-ARCHIV 2 "

SPIELWERTE

ST +2; GE +5; KO —; IN +0; WE +4; CH +0

Talente Athletik +19, Einschlchtern +14, Steuerung +14

Andere Fahigkeiten Nichtlebend

Sprachen Gemeinsprache

Ausriistung Elite-Widerstandsrustung, Dual-Saurepfeilgewehr
mit 48 Pfeilen, Niedrigfrequenz-Schallimpulshandschuh mit
2 Batterien (je 20 Ladungen), Splittergranate Il (2)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Elitetrupp (3-5)

Sofern sie in ausreichend gutem Zustand sind, konnen die Korper
der Toten auf magischem Wege in Angehorige des Leichenvolkes
verwandelt werden: intelligente Untote mit freiem Willen, die sich
an viele Dinge ihrer vergangenen Leben erinnern. Fr einzel-
ne Nekromanten ist diese Magie nur dann
moglich, wenn der Leichnam erst kurzlich
verstorben ist oder kurz nach dem Ab-
leben konserviert wurde. Die Knochen-
gelehrten von Eox jedoch haben gelernt,
selbst schwer beschadigte und fir un-
bedeutendere Nekromanten zu stark ver-
weste Leichen zu reparieren. Aus diesem
Grund hildet das Leichenvolk einen
groBen Bevolkerungsteil von Eox, von
denen einige als vertraglich verpflich-
tete Diener arbeiten, um die Kosten
ihrer Erschaffung abzuarbeiten. Un-
tote Kreaturen dieses Typs wurden
in friheren Zeiten ,Zombiemeister”
genannt, aber als verbreitete Klasse
der Standardblrger von Eox und
der Soldaten der Leichenflotte
wurden sie unter dem Namen
Leichenvolk" bekannt,

was ihren niederen Sozialstatus mit
ihrer eigenwilligen Mentalitat ausgleicht.
Auch wenn sie oft wie verschiedene Arten

von Zombies aussehen, bewahren sie im
Gegensatz zu diesen untoten Schergen die Er-
innerungen an ihr friheres Leben, die Fertigkeiten
und Fahigkeiten, die sie im Leben erlangt haben, und den
Willen, eigene Entscheidungen zu fallen. Zunachst sieht die
auBere Erscheinung des Leichenvolks hager und trocken aus,
mit eingesunkenen Augen und einem hohlen Torso, aber sie ist
letztendlich so intakt wie der Leichnam war, als er zum Untoten
wurde. Im Lauf der Jahre allerdings altert der Korper und wird
zunehmend zerrissen, ramponiert und abgenutzt. Einige Vertreter
des Leichenvolks nutzen in ihren ,jlingeren” Jahren Operationen
und Magie, um ein geslinderes Aussehen zu
bewahren, doch nach einigen Jahrzehnten
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. N
wird es den meisten immer weniger wichtig, wie sie aussehen, SCHABLONE FUR LE'CHENVOLK (HG 2"‘) WA

und konzentrieren sie sich nur noch darauf, Wohlstand und Macht Als belebte Leiche einer toten denkenden Kreatur behalt ein An-
zu erlangen. Angehorige des Leichenvolks konnen kybernetische gehoriger des Leichenvolks die Attribute, Intelligenz und Fertig-
Implantate nutzen, doch die meisten bevorzugen Nekrotransplan- keiten aus seinem friheren Leben. Die meisten Vertreter des e e
te (siehe Ristkammer), welche sich nahtloser in ihre belebten Leichenvolks sind weitaus intelligentere und gefahrlichere Feinde

Korper einfligen. als gewohnliche, geistlose Untote. |hnen fehlen die meisten Be-
Die meisten lebenden Kreaturen empfinden Angehorige des dirfnisse, ein Gutteil der Angst und viele Schwachen, welche die
Leichenvolkes als wandelnde Tote und flrchten oder misstrauen Lebenden einschranken.

ihnen, aber andere ihrer selbst bewusste Untote behandeln das Erforderliche Kreaturenart: Untoter

Leichenvolk als Untote zweiter Klasse. Flr Knochengelehrten Merkmale: SR 5/Magie; erhohe Trefferpunkte um 20%

ist das Leichenvolk kaum besser als Zombies, wahrend Ghule, Empfohlene Attributsmodifikatoren: Kampfrolle - GE, ST;
Vampire und andere Untote sie als Proletarier oder Lohnsklaven Fertigkeitsrolle - GE, IN; Zauberrolle - WE, GE

behandeln, denen kein Respekt zusteht. Da die meisten An-
gehorigen des Leichenvolks in erster Linie mit dem Ziel zu dienen
erschaffen wurden, beginnen nur wenige ihre Existenz als Untote
mit Reichtum, Macht oder Einfluss. Den meisten fehlt es auch an
angeborener magischer Macht oder besonderen Fahigkeiten. Ob-
wohl sie durch Zeit und Praxis lernen und herausragend wer-
den konnen, haben sie es dabei nicht leichter als die Leben-
den. Diese Tatsache macht es flr das Leichenvolk

zusammen mit den Vorurteilen ihnen gegen-

Uber schwierig, in bedeutende Positionen

aufzusteigen. Auf Eox gibt es beispielsweise |

eine riesige Unterschicht aus Leichenvolk.

Diese zerlumpten Untoten werden aber selten

fur Positionen ausgewahlt, die Interaktionen mit

den lebendigen Burgern der Paktwelten erfordern.

In den Gesellschaften, die sie akzeptieren, kénnen
Angeharige des Leichenvolks in verschiedenen Rollen
angetroffen werden: Manager, Soldaten, Techniker
und Arbeiter. Sie konnen die Ausristung verwenden,
mit denen sie schon zu Lebzeiten den Umgang gelernt
haben, und neue Fahigkeiten erlernen, obwohl sie sich
in ihrem Ehrgeiz unterscheiden. Einigen fehlt selbst der An-
trieb mehr als nur das Minimum zu tun, das fir den Erhalt ihrer
Existenz vonnoten ist - was nur sehr wenig erfordert. Anders als
Untote, die Teile von Lebenden verzehren missen oder welche
die Lebenden hassen und sie zerstoren wollen, hat das Leichen-
volk keinen Ubernaturlichen Hunger oder Antrieb zu téten. Sie
bendtigen weder Luft noch Nahrung, Wasser oder Schlaf und die
apathischeren unter ihnen benétigen auch keine Stimuli - lasst
man sie alleine, konnen sie Wochen oder sogar Jahre stumm da-
sitzen, ohne Langeweile oder Unwohlsein zu spuren. Solche Ver-
treter des Leichenvolks fihren die ihnen zugewiesenen Aufgaben
aus und tun wenig mehr.

Die meisten allerdings verfiigen immer noch Uber Emotionen
und Wiinsche, obwohl sie langweiligere Vorlieben als die meisten
Lebenden haben und eine langfristige Perspektive einnehmen.
Selbst wenn sie sich um niedere Aufgaben kiimmern, sehen sie
ihre aktuellen Positionen als befristet an und vertrauen darauf,
dass sie im Laufe der Zeit und mit wachsender Erfahrung ihr Los
verbessern konnen, selbst wenn Stellungen mit Macht und Ein-
fluss unerreichbar sind.

Einige Angehdrige haben groBen Ehrgeiz. Dies kann an einem
Aspekt aus dem ursprunglichen Leben liegen oder an Erlebnissen
in der friihen Phase des Lebens als Untoter, die ein besonderes In-
teresse wecken. Solche Vertreter begleichen vielleicht alte Rech-
nungen aus ihrem friheren Leben, sind nun von einer bestimmten
Kunstform fasziniert, lernen begeistert neue Fahigkeiten oder er-
greifen neue Gelegenheiten, versuchen sich an Situationen, die
sie im Leben geflrchtet haben, oder streben danach, in den ihnen
gestellten Aufgaben herauszuragen, um ihren Fortschritt in ihrem
potenziell ewigen Unleben nachzuvollziehen.
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Fertigkeiten Akrobatik +13, Bluffen +18, Biowissen-
EP 2.400 schaften 18, Medizin +13, Mystik +18, Technik +13

NB MittelgroRer Pflanze Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Mi-Go
INI +3; Sinne Blindsicht (Vibrationen) 9 m, Dammersicht; Sonstige Fahigkeiten Mi-Go-Technologie, Sternenflug
HG6 Wahrnehmung +13 (Mystik)
EP 2.400 VERTEIDIGUNG TP 80 Ausriistung Mi-Go-Erfrierungskaltegewehr mit 2
‘ ERK 18; ERK19 Mi-Go-Hochleistungsbatterien (je 40 Ladungen)
REF +5; WIL +5; ZAH +11; LEBENSWEISE
Immunitdten wie Pflanzen, Kalte; Resistenzen Elektrizi- Umgebung Beliebig
tat 10, Feuer 10; SR 5/Hieb; Verteidigungsfahigkeit Organisation Einzelginger, Paar oder Spahtrupp (3-9)
Leerenanpassung BESONDERE FAHIGKEITEN
ANGRIFF Ausweiden (AF) Ein Mi-Go ist imstande, bei hilflosen oder
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (UF, durchschnittlich) von ihm in den Zustand Ringend versetzten Kreaturen
MI-GO- Nahkampf Klaue +14 (1IW6+7 H plus Ergreifen) schnelle chirurgische Eingriffe vorzunehmen. Gegen
HOHEPRIESTER |  Fenkampf Mi-Go-Erfrierungskaltegewehr +14 (1W8+5 KIt: solche Ziele zahlt jeder Treffer des Mi-Go mit seiner
HG11 Krit Wankend [SG 16]) Klaue als Kritischer Treffer mit dem Kritischen Treffer-
EP12.800 Angriffsfahigkeit Ausweiden effekt Schwere Wunde (SG 16). Im Falle eines tatsach-
(i ‘ SPIELWERTE lichen Kritischen Treffers warfelt der Mi-Go den Schaden
ST +1; GE +3; KO +2; IN +5; WE +2; CH +0 drei Mal statt zwei Mal und der SG steigt auf 18.

Mi-Go-Technologie (AF) Mi-Gos verwenden Biowissen-

schaften statt Technik bei der Fertigung von
technischen und Hybridgegenstanden. Diese
Gegenstande funktionieren wie ihre typischen
technischen Gegenstlcke, konnen aber zudem
mittels Biowissenschaften repariert werden. Nicht-
Mi-Gos konnen Biowissenschaften oder Technik
nutzen, um diese Fremdartige Technologie zu
identifizieren.

MI-GO-HOHEPRIESTER HG 11

EP 12.800
Mi-Go-Aspirant
NB MittelgroRe Pflanze

INI +3; Sinne Blindsicht (Vibrationen)
9 m, Dammersicht; Wahr-
nehmung +20

VERTEIDIGUNG TP155RP5

ERK 23; ERK 24

REF +10; WIL +14; ZAH +12;
Immunitaten wie Pflanzen, Kalte;
Resistenzen Elektrizitat 10,

Feuer 10; SR 5/Hieb; Verteidigungs-
fahigkeit Leerenanpassung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 15 m (UF, durch-
schnittlich)
Nahkampf Klaue +19 (2d10+12 H plus
Ergreifen)
Fernkampf Mi-Go-Hagelsturmkalte-
pistole +19 (2W6+13 Klt; Krit Wankend
[SG 20])
Angriffsfahigkeit Ausweiden
Zauberahnliche Aspirantenfahigkeiten
(zs 1)
Beliebig oft — Gedankenverbindung,
Telepathische Verbindung
11/Tag — Sonde (SG 22)
Bekannte Aspirantenzauber (ZS 11; Fernkampf +19)
4. (3/Tag) — GedankenstoB (SG 22), Verwirrung (SG 22),

ALIEN-ARCHIV 2
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3. (6/Tag) — Einflisterung (SG 21), Magie bannen,
Monster bezaubern (SG 21), Zungen
2. (beliebig oft) — Nebelwolke, Schmerz verursachen
(SG 20)

Verbindung Akasha

SPIELWERTE

ST +1; GE +3; KO +2; IN +5; WE +8; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +20, Biowissenschaften +20,
Bluffen +25, Medizin +20, Mystik +25

Sprachen Aklo, Gemeinsprache, Mi-Go

Sonstige Fahigkeiten Blick in die Zukunft (2/Tag), Mi-Go-
Technologie, Sternenflug (Mystik), Wissen des Akashas,
Zugang zur Akasha-Aufzeichnung

Ausristung Mi-Go-Hagelsturmkaltepistole mit 2
Mi-Go-Hochleistungsbatterien(je 40 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Kult (1 plus 3-9 Mi-Gos) oder
Invasion (1-4 plus 6-15 Mi-Gos)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ausweiden (AF) Siehe Seite 76. Der SG des Kritischen
Treffereffekts ist 20, bzw. 22 im Falle eines richtigen
Kritischen Treffers.

Mi-Go-Technologie (AF) Siehe Seite 76.

Die Mi-Gos sind Wissenschaftler, Entdecker, Erfinder und Ko-
lonisten, aber auch unheimliche Diener der AuReren Gotter
und der GroBen Alten. Sie kommen aus den Tiefen des Alls
und betrachten das Universum als ihren Spielplatz, den sie
beherrschen und meistern wollen. Ihre Population variiert
von Welt zu Welt, doch betrachtet man die ganze Galaxis,
kommt man auf beangstigend hohe Zahlen.

Ein Mi-Go ahnelt einem Arthropoden, ist tatsachlich aber
ein hochentwickelter Pilz. Er spricht Fremdsprachen mit
summender Stimme, wahrend die Mi-Go-Sprache selbst aus
komplexen Musterveranderungen auf seinem Knollenkopf
besteht. Diese Kommunikation erlaubt die sehr schnelle
Weitergabe von Informationen, allerdings bendtigen Nicht-
Mi-Gos besondere Ausriistung, um Mi-Go zu sprechen.

Die Mi-Gos verschmelzen Religion, Wissenschaft, Magie
und Technologie und oft noch weitere Themen zu einem
sehr beunruhigenden Ganzen. Die meisten dienen Ny-
arlathotep oder anderen Geschopfen des Mythos. lhr
Verstand arbeitet vollig anders als der von Humanoi-
den und ist entsprechend fremdartig. Fur sie ist die
Treue zu ihren Gottern weder Bewunderung, noch
Sklaverei oder Verehrung, sondern ahnelt eher der
Beziehung zwischen einem Studenten und seinem
Professor.

Andere Diener des Mythos kdonnten zwar mit
den Mi-Gos verblndet sein, allerdings be-
trachten sich die Pilzwesen den meisten Lebe-
wesen gegenlber als Gberlegen. Sie besitzen
ein Ubernatirliches Konnen auf den Gebieten
der Biotechnologie und der Chirurgie und kénnen
die Leiber gefangener Opfer voller Prazision um-
gestalten, damit diese eher ihrer fremdartigen As-
thetik entsprechen oder sich besser als Diener
eignen. Zudem konnen sie ihre Opfer selbst
wahrend der invasivsten chirurgischen
Eingriffe am Leben erhalten, weshalb
diese ihre geistige Gesundheit eher
friher als spater verlieren. Mittels
ihrer Technik und der Fahigkeit, sich

in engere Raume quetschen zu konnen, konstruieren Mi-Gos
listige Verkleidungen, bei denen sie die Gehirne ihrer Opfer
ersetzen, um deren Gesellschaften von ihnen heraus zu in-
filtrieren. Nur die Mi-Gos selbst wissen, wie umfangreich sie
die Volker der Galaxis bereits unterwandert haben.

Ein Mi-Go besitzt die GroBe eines Menschen, wiegt aber

nur 90 Pfund.
STUFE 8

MI-GO-GEHIRNZYLINDER
HYBRIDGEGENSTAND PREIS 10.000  LAST 1

Der Mi-Go-Gehirnzylinder ist Teil des berlichtigtsten chirur-
gischen Eingriffes der Mi-Gos, bei denen das Gehirn einer
Kreatur extrahiert und in einen organischen Datenspeicher
umgewandelt wird. Das Gehirn ruft im Inneren des Biotech-
zylinders in einer Matrix biotechnischen und magischen
Schleims, welcher das Gewebe erhalt und die mentalen Kraf-
te des Gehirns unterdriickt. In dem Zylinder kann das Gehirn
auf unbegrenzte Zeit allein mit seinen Gedanken Uberleben.
Erweiterungen konnen ihm aber das Sehen, Horen und Spre-
chen ermoglichen - Mi-Gos bringen derartige Erweiterungen
oft an, um vom Gehirn Informationen abzufragen. Sobald
ein Zylinder eine Spracherweiterung erhalt, kann das Ge-
hirn kommunizieren; es verfligt Gber all seine Fahigkeiten
und Erinnerungen, ist aber nicht gezwungen, Fragen zu be-
antworten oder sich an die Wahrheit zu halten. Die meisten
versklavten Gehirne wurden allerdings mittels Schmerzen
und lIsolation darauf konditioniert, Fragen wahrheitsgetreu
zu beantworten. Jene in frisch erschaffenen Zylindern ms-
sen unter Umstdnden aber erst noch zur Kooperation Gber-
redet werden. Ein Gehirn ist fir alle Zauber und Fahigkeiten
wie vor dem Moment seiner Entkérperung empfanglich. Man-
che Mi-Gos verfliigen Gber Krafte, mit denen sie Gehirne zur
Zusammenarbeit ermutigen oder zwingen konnen, oder aber
spahen die gesuchten Daten telepathisch aus.

MI-GO-TARNHAUT

HYBRIDGEGENSTAND PREIS 5.500 LAST L
Mi-Gos verwenden die Korperteile humanoider Kreaturen
- hauptsachlich den ausgehohlten Kopf, die abgetrennten
Hande und Teile des Nerven- und Kreislaufgewebes - zur
Erschaffung ihrer Tarnhdute. Pilzgeflecht verbindet
und starkt die anderen Teile. Mi-Gos tragen diese
makabren Geratschaften, um als das Individuum
zu erscheinen, von dem das humanocide Gewebe
stammt. Du kannst diesen Gegenstand nur tra-
gen, wenn du Klein oder Mittelgro bist. Du
kannst ihn dann als Standard-Aktion akti-
vieren, um als die spezifische Person zu
erscheinen, wobei du Mystik anstelle von
Verkleiden fiir den Fertigkeitswurf nutzt.

Der SG des Wurfs steigt aufgrund ver-

anderter Merkmale, GroBe, Volkszuge-

horigkeit oder Kreaturenart nicht, so-
lange nur der Kopf und die Hande korper-
lich untersucht werden. Das veranderte

Aussehen wahrt 1 Stunde, danach kann

die Tarnhaut erneut aktiviert werden.

MIi-G0O

)\

%

w




MONDBLUME
HGS
EP 4.800

|
MONDBLUMEN-
TITAN

HG 16
EP76.800

~

MONDBLUME

EP 4.800

N Riesige Pflanze

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +16

VERTEIDIGUNG TP 125

SPIELWERTE

ST +6; GE +0; KO +4; IN -3; WE +2; CH +0

Fertigkeiten Heimlichkeit +16 (bei dichter Vegetation +21)
Sprachen Telepathie (1,5 km, nur mit anderen Mondblumen)
Sonstige Fahigkeit Schotenbrut

LEBENSWEISE

ERK 20; ERK 22

REF +7; WIL +10; ZAH +12

Immunitdten wie Pflanzen, Elektrizitat; SR 10/Hieb
Resistenz Kalte 10

Schwache Empfindlichkeit gegenlber Feuer
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Biss +19 (2W6+14 W plus Verschlingen)
Mehrfachangriff Biss +13 (2W6+14 W plus Verschlingen), 2
Tentakel +13 (1W8+14 W)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Angriffsfihigkeiten LichtstoR, Verschlingen (0 oder
4W6 Sre [siehe Text], ERK 20, ERK 18, 31 TP)

-
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Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelginger, Paar oder Beet (3-8)

BESONDERE FAHIGKEITEN

LichtstoB (UF) Als Standard-Aktion kann eine Mondblume
einen hellen Lichtblitz abgeben. Kreaturen innerhalb von
15 m Entfernung, welche die Mondblume sehen konnen,
muUssen einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 ablegen; bei
Misslingen erhalt eine Kreatur far 1W4 Runden den Zu-
stand Blind.

Schotenbrut (AF) Stirbt eine Kreatur der GroRenkategorie
Klein oder groBer im Inneren einer Verdauungsschote,
wird ihr Kérper binnen 1 Stunde vollig zerstort. Eine
weitere Stunde spater sprieBt aus der Schote eine neue
Mondblume, die zum Teil schwach der verdauten Kreatur
ahnelt. Die Ausristung der verdauten Kreatur verbleibt
im Inneren der Mondblume.

Verschlingen (AF) Verschlingt eine Mondblume ein Ziel,
verbleibt diese Kreatur fir 2 Runden im Inneren der
Mondblume. Das Opfer erleidet in dieser Zeit keinen
Schaden und die Mondblume kann derweil keine weitere
Kreatur verschlingen. Nach den 2 Runden wird das Ziel
in einer Verdauungskapsel aus Pflanzenfasern ein-
geschlossen und auf ein zur Mondblume angrenzendes
Feld ausgespien. Diese Kapsel verhilt sich sodann wie
die verschlingende Kreatur mit denselben Spielwerten
far Verschlingen, fugt nun aber Saureschaden zu. Eine
Kreatur kann sich nicht mittels Athletik oder Klettern
aus der Kapsel befreien. Andere Kreaturen konnen die
Schote angreifen, allerdings erleidet die eingeschlossene
Kreatur Schaden in Hohe des halben Schadens, welcher
der Schote beigebracht wird. Ein Angreifer kann
verhindern, der eingeschlossenen Kreatur Schaden zu-
zuflgen, indem er als Vollen Angriff mit einer Klingen-
waffe einen Angriff gegen die Kapsel ausfuhrt.

MONDBLUMENTITAN

EP 76.800

N Gigantische Pflanze

INI -1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +28

VERTEIDIGUNG

ERK 30; ERK 32

REF +14; WIL +18; ZAH +20

Immunitaten wie Pflanzen, Elektrizitat; SR 10/Hieb

Resistenz Kalte 10

Schwiache Empfindlichkeit gegenliber Feuer

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +30 (6W10+26 W plus Verschlingen)

Mehrfachangriff Biss +24 (6W10+26 S plus Verschlingen),
2 Tentakel +24 (5W6+26 W)

Angriffsflache 6 m; Reichweite 6 m

Angriffsfihigkeiten MondstoB, Verschlingen (0 oder

10W6 Sre & W [siehe Text], ERK 30, ERK 28, 75 TP)

HG 16

TP 300
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SPIELWERTE

ST +10; GE -1; KO +7; IN -2; WE +5; CH +0

Fertigkeiten Heimlichkeit +28 (bei dichter Vegetation +33)
Sprachen Telepathie (15 km, nur mit anderen Mondblumen)
Sonstige Fahigkeit Schotenbrut

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Land

Organisation Einzelganger, Paar oder Hain (1 plus 2-8
Mondblumen)

BESONDERE FAHIGKEITEN

MondstoB (UF) Als Standard-Aktion
kann ein Mondblumentitan einen
hellen Blitz aus Licht und mentalen
Storungen abgeben. Kreaturen
innerhalb von 15 m Entfernung
muUssen einen Zahigkeitswurf
gegen SG 22 ablegen; bei Miss-
lingen erleidet eine Kreatur fur
1W4 Runden die Zustande Blind
und Taub und ist auRerstande,
ihre sonstigen Sinne zu nutzen.
Neben diesem blendenden Effekt
handelt es sich zudem um einen
geistesbeeinflussenden Effekt.
Sollte eine Kreatur im Wirkungs-
bereich gegen geistesbeeinflussende ’
Effekte immun sein, die Mondblume
aber sehen konnen, erleidet sie bei
misslungenem Rettungswurf den Zu-
stand Blind.

Schotenbrut (AF) Siehe Seite 78. Eine
Riesige Kreatur verwandelt sich statt in

eine normale Mondblume in einen Mond- “
blumentitan.

Verschlingen (AF) Siehe Seite 78.

Wourzelbeben (AF) Als Volle Aktion kann
ein Mondblumentitan seine Wurzeln und
Tentakel in den Boden rammen und so ein
heftiges Beben erzeugen. Jede Kreatur innerhalb der
15 m-Ausdehnung rund um die Angriffsflache der Mond-
blume muss einen Reflexwurf gegen SG 22 ablegen; bei
Misslingen erleidet eine Kreatur 10W6 Punkte Wucht-
schaden und den Zustand Liegend. Ein erfolgreicher
Rettungswurf halbiert den Schaden und vereitelt den
Zustand Liegend.

\

3

Eine Mondblume ist eine enorme Pflanze mit einem ge-
wundenen, knotigen Stamm von 6 m oder mehr GroBe. Auf
dem Stamm befindet sich ein Maul, welches groBe Beute ver-
schlingen kann. Kraftige Tasttentakel am FuRe der Kreatur
graben sich tief in den Boden, kdnnen sich aber rasch ent-
wurzeln, so dass sich die Mondblume fortbewegen kann.

Obwohl Mondblumen auf vielen Welten vorkommen, weil
man wenig Uber sie. Die Pflanzen kommunizieren mit einer
bizarren Form der Telepathie untereinander, aber nicht mit
anderen Wesen. |hre Gedanken sind erfillt von den Bildern
dichter Walder, Dschungel oder Simpfe, die von intelligen-
ten Pflanzen beherrscht werden. Es ist aber unklar, ob die
Kreaturen eine Art Schwarmbewusstsein oder genetisches
Gedachtnis besitzen oder ob diese Bilder gar etwas vollig
anderes bedeuten.

Klar ist jedoch, dass alle Mondblumen sich auf dhnliche
Weise ernahren und fortpflanzen. Biotechniker studieren
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letzteres wegen potentieller Anwendungsmaoglichkeiten u.a.
auf dem Gebiet des Klonens schon lange. Dies geschieht
natlrlich aus sicherer Entfernung, hat aber einige Erkennt-
nisse zum seltsamen Lebenszyklus dieser Kreaturen gebracht.
Erschafft eine Mondblume eine Schotenbrut, verbinden sich
die Wurzelsysteme des Ahnen und des Nachkommen und sie
teilen sich die Nahrstoffe der verdauten Kreatur. Auf diese
Weise gedeihen mehrere Haine im System der Paktwelten in
Regionen mit umfangreichem Tierleben. Die Insel Feylonar
auf Castrovel ist die Heimat eines der am besten be-
kannten Haine. Xenobotaniker gehen davon aus, dass
es wohl einen Mechanismus geben muss, der ver-
eitelt, dass die Mondblumen alles verflighare Leben
fressen und dann verhungern. Es wird sogar ver-
mutet, dass Mondblumen irgendwie die tierische
Population ihres Lebensraumes kontrollieren. Die
Wahrheit ist aber unbekannt.

Manche UbergroBe Mondblumen werden auf-
grund ihrer GroRe und ihres Appetits auch als ,Ti-
tanen” bezeichnet. Diese Kreaturen werden bis zu

15 m groB und Uberragen ihre
kleineren Artgenossen, auch
wenn sie wie diese aussehen.
Da sie Unmengen an Nahrung
bendtigen, sind sie eher selten.
Auf dem Planeten Galvix besteht
die intelligente Bevolkerung aus hu-
manoiden Riesen und entsprechend
gibt es eine beachtliche Menge an
Mondblumentitanen. Die einheimischen
Riesen haben Jagdmethoden entwickelt,
um etwa alle zehn Jahre moglichst viele Mond-
blumen zu kappen und so ihre Anzahl unter Kon-
trolle zu behalten. Wahrend dieser Zeit werden
auch menschengroBe und kleinere Fremdweltler
eingeladen, an der Jagd teilzunehmen.

MONDBLUMEN-LICHTIMPLANTATE

Xenobotaniker sind seit langem von der Fahigkeit der Mond-
blumen fasziniert, starke LichtstéRe zu generieren. Nach
vielen erfolglosen Versuchen, diese Fahigkeit mittels Mond-
blumengewebe nachzuahmen, entdeckten sie, dass dies
doch unter Nutzung eines gezlchteten, lichtgenerierenden
Nervenknotens moglich ist, der einer lebenden Kreatur im-
plantiert wird. Angesichts der fremdartigen Gedanken der
Mondblumen lassen sich aber nur wenige darauf ein.

MONDBLUMEN-LICHTIMPLANTAT Hand
Aufwertung Biotech

Stufe 8 Preis 8.500
Dieses Implantat kann Licht wie eine Taschenlampe mit
einem 9 m-Kegel hervorbringen. Als Standard-Aktion kannst
du deine aufgewertete Hand heben und einen blendenden
LichtstoB in einem 9 m-Explosionskegel abgeben. Eine Krea-
tur im Wirkungsbereich, die das Licht sieht, muss einen
Zahigkeitswurf gegen SG 10 + deiner halben Stufe + deinem
Konstitutionsmodifikator ablegen; bei Misslingen erleidet sie
fur IW4 Runden den Zustand Blind. Du kannst diese Fahig-
keit an diesem Tag nur dann erneut einsetzen, indem du
1 Reservepunkt aufwendest, um den Nervenknoten wieder
aufzuladen.

MONDBLUME

MONDBLUME
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NYSSCHOLA

JUNGER NYSSCHOLORA

EP 1.200

N GroRe Magische Bestie

INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Telepathie-
gesplr 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG TP 50

HG 4

ERK 16; KRK 18

REF +3; WIL +6; ZAH +8
Resistenzen Elektrizitat 5, Schall 5
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Biss +13 (1W6+9 S) oder Phasenklauen +13
(1W4+9 Sch) oder GeiBelschwanz +13 (1W4+9 Elk)

Mehrfachangriff Biss +7 (2W6+9 S), Phasenklauen +7
(1W4+9 Sch), GeiRelschwanz +7 (1W4+9 Elk)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Angriffsfihigkeit 0demwaffe (4,50 m-Kegel, 4W6 Sch
[siehe Text]; REF, SG 13, halbiert; alle 1W6 Runden)

SPIELWERTE

ST +5; GE +0; KO +3; IN -4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +15
LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigte oder Warme Ebenen (Castrovel)
Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-6)
BESONDERE FAHIGKEITEN

0demwaffe (UF) Misslingt einer Kreatur der Rettungswurf
gegen die Odemwaffe, erleidet sie zudem flir 1 Runde
den Zustand Wankend. Diese Odemwaffe ignoriert die
Harte eines Gegenstandes.

ALIEN-ARCHIV 2

Phasenklauen (UF) Die Klauen eines Nysscholoras
ignorieren die Halfte der Harte eines Gegenstandes.

Telepathiegespiir (UF) Ein Nysscholora kann jede Kreatur
innerhalb von 18 m splren, welche Gber Telepathie, Be-
grenzte Telepathie oder eine ahnliche Fahigkeit verfligt,
z.B. die Aspirantenfahigkeit Telepathisches Band. Dieser
Sinn durchdringt Wande und andere Hindernisse und
funktioniert wie Blindgesptir (Vibration) und Hindurch-
spuren (Vibration).

ERWACHSENER NYSSCHOLORA
EP 12.800
N Riesige Magische Bestie
INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Telepathie-
gesplr 18 m; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG TP 180
ERK 24; KRK 26
REF +10; WIL +13; ZAH +15;
Resistenzen Elektrizitat 10, Schall 10
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Biss +24 (4W6+19 S plus Verschlingen) oder
Phasenklauen +24 (2W8+19 Sch; Krit Verwundend [SG
18]) oder GeiRelschwanz +24 (2W8+19 EIk)
Mehrfachangriff Biss +18 (4W6+19 S plus Verschlingen),
Phasenklauen +18 (2W8+19 Sch; Krit Verwundend [SG
18]), GeiBelschwanz +18 (2W8+19 Elk)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Angriffsfihigkeiten Odemwaffe (9 m-Kegel, 11W6 Sch
[siehe Text]; REF, SG 18, halbiert; alle W6 Runden [siehe
Text], Verschlingen (4W6+19 W, ERK 24, KRK 22,
45TP)
SPIELWERTE
ST +8; GE +0; KO +5; IN -4; WE +3; CH -2
Fertigkeiten Athletik +25
LEBENSWEISE
Umgebung GemaRigte oder
Warme Ebenen (Castrovel)
Organisation Einzelganger,
Paar oder Brut (1-2 Er-
wachsene plus 3-6 Junge)
BESONDERE FAHIGKEITEN
0demwaffe (UF) Siehe oben. Ein Er-
wachsener Nysscholora kann seine
Odemwaffe nicht einsetzen, falls er
mit dem Maul eine Kreatur in den Ring-
kampf versetzt oder in dieser bzw. der
letzten Runde verschlungen hat.
Phasenklauen (UF) Siehe oben.
Telepathiegespiir (UF) Siehe oben.

HG 11

o v pid #asy
WA

Zu den geflirchtetsten und geféahrlichsten Raubtieren
an der Spitze der Nahrungskette von Castrovel zahlen die
dinosaurierartigen Nysscholoras, welche durch die Wildnis
von Asana und der Kolonien pirschen. Diese furchtlosen Jager
fressen alles was sie fangen und toéten kénnen. Sie haben die
Laschuntas und die Formianer in der Vergangenheit hin-
reichend geplagt, um sich einen Platz in den Mythen beider
Volker zu sichern.
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PHASENSENSEN (ZWEIHANDIGE FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN)

KATEGORIELOS STUFE PREIS SCHADEN KRIT LAST SPEZIELL

Phasensense, Monophone 7 6.250 3W4 Sch | Verwundend 1 [Durchschlagend, Energetisch (Magazin 40, NYSSCHOLORA
Verbrauch 4)

Phasensense, Harmonische 1 25.000 | 6W4 Sch | Verwundend 1 Durchschlagend, Energetisch (Magazin 40,
Verbrauch 5)

Phasensense, Polyphone 15 112.500 | 6W8 Sch | Verwundend 2 | Durchschlagend, Energetisch (Magazin 80,
Verbrauch 8)

Phasensense, Multiphone 19 562.500 | 10W8 Sch | Verwundend 2 | Durchschlagend, Energetisch (Magazin 100,
Verbrauch 10)

Ein Nysscholora ahnelt einen Evolution an die Jagd auf telepathisch begabte Beute mit ex-

Tyrannosaurus. Er steht auf den
Hinterbeinen und nutzt sei-
nen langen, muskulésen
Schwanz als Gegen-
gewicht zu seinem gro-
Ben Kopf. Er verfligt
Uber ein oberes Armpaar,
das in sensenartigen Klauen
auslauft, sowie eine ahnliches
weiteres, aber kleineres Armpaar, mit
dem er sein Revier markiert und seine
Position seinen Nachkommen, Jagd-
gefdhrten und einem eventuellen Partner
mitteilt. Die Kreatur besitzt ein groRes Maul
mit zwei Reihen von ReiBzahnen und acht klei-
ne Augen, die in zwei vertikalen Reihen entlang
dem langen Ricken der Schnauze verlaufen. Der
Kopf ist von einem breiten, flachen Kamm bedeckt,
hinter dem eine Masse kurzer, glatter Tentakel zuckt.
Ein weiteres, kleineres Tentakelbtindel befindet sich
am Ende des Schwanzes eines Nysscholoras. Diese Ten-
takel dienen zwei Aufgaben: Erstens speichert die Kreatur
mit ihnen Energie aus der Atmosphare. Zweitens helfen sie
ihr beim Aufspliren telepathisch begabter Beute, darunter
Formianern und Laschuntas. Eine Kreatur dieser GroRe kann
sich kaum auf Ebenen anschleichen und Nysscholoras unter-
nehmen auch keine Anstrengungen sich zu tarnen, kommen
bei ihnen doch noch die grellgelben und orangenen Streifen
auf der dicken purpurnen oder rosafarbenen Haut hinzu.

Nyssholoras bauen Nester und legen Eier. Beide Elternteile
wachen Uber die Eier in der gefahrlichen Wildnis von Castro-
vel. Brutende Nysscholoras sind aufgrund ihres Hungers und
des Wunsches, die Nachkommen zu beschitzen, besonders
aggressiv. Wenn die Jungtiere schltpfen, bleiben sie nur noch
einen Tag im Nest, danach begleiten sie ein Elternteil und
lernen zu jagen. Im Laufe eines Monats werden sie immer
selbstandiger und trennen sich schlieBlich von den Eltern;
zuweilen brechen Geschwister in kleinen Gruppen auf, die
sich aber nach einigen Monaten ebenfalls trennen. Die Er-
wachsenen reagieren aber zum Teil noch ein ganzes Jahr lang
auf die Hilferufe ihrer Jungen.

Die Bewohner von Castrovel jagen Nysscholoras, um die
Population niedrig zu halten. GroBwildjager sammeln die
Phasenklauen der Bestien an den Ende der Vorderarme.
Diese klingenartigen Krallen sind nicht nur scharf, sondern
vibrieren auch mit Ultraschallgeschwindigkeit - das Resul-
tat ist eine Klinge aus konzentrierten Schallwellen, welche
der eigentlichen Klaue voraneilen, wenn sie durch die Luft
saust. Dies kann sogar extrem dichte Materialien schnei-
den. Aufgrund dieser Anpassungen glauben einheimische
Wissenschaftler, dass die Nysscholoras sich im Rahmen ihrer

trem starker Panzerung angepasst haben. Beute-
tiere, die beides kombinieren, sind auf
Castrovel schon lange ausgestorben,
doch die Nysscholoras sind ge-
blieben, gibt es doch keine

anderen Raubtiere, die ihre

Position in der Nahrungs-
kette anfechten konnten. Mehr als eine dieser Bestien hat
bereits mit ihren Krallen Fahrzeuge aufgeschlitzt oder Locher
in Stadtmauern gerissen, um an Beute zu gelangen.

Ebenso kann ein Nysscholora ein derart kraftiges, kraft-
volles Brullen ausstoRen, dass es die strukturelle Integritat
von Gebduden schwachen und Kreaturen verletzen kann. Die-
ser Schrei kann bei Fehlen stérender Hintergrundgerausche
bis zu 30 Kilometer weit gehort werden, so dass er mog-
licherweise andere vor der Anndherung der Bestie warnen
kann. Das Brullen ist sogar derart einzigartig, dass es unter
den Korascha-Laschuntas eine eigene Musikrichtung hervor-
gebracht hat, bzw. diese mit ihren lautem Gebrdll nach der
Bestie benannt wurde. Nysscholoragebrill-Musik kann
man in den verschiedensten Zentren von Sub- und Gegen-
kulturen im System der Paktwelten horen.

In horizontaler Laufpose misst ein erwachsener Nys-
scholora 4,50 m an der Hifte, aufgerichtet hingegen
Uber 6 m. Von der Schnauze bis zur Schwanzspitze
misst ein Erwachsener etwa 12 m und bringt
15 Tonnen Gewicht auf die Waage. For-
mianer und Laschuntas erzihlen aber
von epischen Exemplaren, die dop-

pelt oder gar dreifach so grof

werden. Junge Nysscholoras sind
dagegen gerade halb so groR und
wiegen etwa 2 Tonnen.

PHASENSENSEN

Mit diesen Phasensensen zahmen Waffenschmiede die Fahig-
keit der Nysscholoras, ihre oberen GliedmaBen derart schnell
vibrieren zu lassen, dass sie todliche Schalleffekte erzeugen.
Die technischen Elemente der Phasensensen ahmen das
Nervensystem der Bestien mittels komplex angeordneter
Energieleiter nach, wie sie auch in Hoch-, Super- und Ultra-
magazinbatterien verwendet werden, um Vibrationen auf
ahnlichen Frequenzen zu erzeugen. Diese Waffen schnei-
den mit einer bosartigen Effizienz durch feste Materie und
flgen lebenden Zielen zuweilen bleibende Verletzungen zu.
Da sie Nysscholorakrallen als Rohstoff verwenden, sorgen
diese energetischen Waffen daflir, dass auch weiterhin eine
Nachfrage besteht und Jager entsprechend den Bestien nach-
stellen.

“ NYSSCHOLARA




JANOI
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KANABO-
EINZELKAMPFER
HG 3

EP800

EP 1.600

RB MittelgroBer Externar (Einheimischer, Gestaltwandler,
Goblinoider, Oni)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +11

VERTEIDIGUNG TP 84

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +6; ZAH +7

Verteidigungsfahigkeiten Gelassener Kampfer, Re-
generation 3 (Feuer oder Saure),

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (7,50 m in Ristung)

Nahkampf Taktischer Langhammer +15 (1W10+10 W; Krit
Niederwerfend)

Fernkampf Donnerschlag-Schallgewehr +12 (1W10+5 Sch;
Krit Ohrenbetaubend [SG 13])

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit
Taktischem Langhammer)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 5)
1/Tag — Fliegen (3. Grad)
3/Tag — Befehl (SG 12), Furcht (1. Grad, SG 12), Waffe

liberlasten

SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +2; IN +1; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +16, Einschiichtern +11, Heimlich-
keit +11

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Sonstige Fahigkeit Gestalt wechseln (Kleiner oder Mittel-
groBer Humanoider)

Ausristung Laschunta-Ringristung Il, Taktischer Lang-
hammer, Donnerschlag-Schallgewehr mit 2 Hoch-
leistungsbatterien (je 40 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Patrouille (2-4) oder Kriegs-
trupp (5-7 plus 8-15 Hobgoblinsoldaten)

BESONDERE FAHIGKEIT

Gelassener Kampfer (AF) Ein Ja Noi ist ein erfahrener
Kampfer und kann selbst angesichts groBer Widrig-
keiten ruhig bleiben. Ein Ja Noi kann ein Mal am Tag
einen Willenswurf wiederholen.

KANABO-EINZELKAMPFER

EP 800

Kanabo-Soldat

RB MittelgroBer Externar (Einheimischer, Goblinoider)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG TP 40

ERK 15; KRK 18

REF +5; WIL +4; ZAH +5

Verteidigungsfahigkeit Ristungsexperte

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m (6 m in Ristung)

Nahkampf Karbonstahlkrummschwert +12 (1W10+7 H; Krit
Blutung 1W6)

Fernkampf Automatikgewehr +9 (1W6+3 S) oder Blend-
granate | +9 (Explosion [1,50 m, Blind, TW4 Runden,
SG 12])

Angriffsfihigkeit Kampfstil (Arkaner Soldat)

Zauberihnliche Fihigkeit (ZS 3)
1/Tag — Selbstverkleidung, Waffe iberlasten

SPIELWERTE

ST +4; GE +2; KO +1; IN +0; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Athletik +13, Einschichtern +8, Heimlich-
keit +8

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch

Sonstige Fahigkeit Rune des Mystischen Ritters

Ausristung Golempanzerung Il, Automatikgewehr mit 50
Schuss Gewehrmunition, Karbonstahlkrummschwert,

Blendgranate | (2)

HG 3
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LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar, Vorhut (1 mit 2-12
Hobgoblinsoldaten) oder Elitetrupp (2-5)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Riistungsexperte (AF) Kanabo sind von Natur aus im
Umgang mit Ristungen begabt. Wenn ein Kanabo eine
Ristung tragt, erhalt er einen Volksbonus von +1 auf
seine RK. Tragt er eine Schwere Ristung, so wird sein
effektiver Ristungsmalus um 1 reduziert (Minimum 0).

Onis sind ein Volk bosartiger Geister, die korperliche Gestalt
angenommen haben. Die meisten beginnen ihre Existenz als
Kamis, Geister mit dem Auftrag, bestimmte Teile der Natur zu
beschltzen. Die spateren Onis unter den Kamis lehnen ihre
Pflichten aber ab und wenden sich dem Bosen zu. In seltenen
Fallen konnen auch die Seelen besonders boser Sterblicher im
Tode zu Onis werden. Wenn ein Oni entsteht, ist er zu Beginn
ein korperloser, machtloser Geist. An Orten mit starken Ver-
bindungen zum Bdsen oder als Ergebnis unaussprechlicher
Rituale konnen diese Geister korperliche Gestalt erlangen,
die sich an denen meist kriegslisterner humanoider Volker
orientiert. lhre Urspriinge geben ihnen jedoch die Kraft des
Gestaltwandels. Man weil von Onis, die Dunkelelfen, Men-
schen, Riesen, Schirren und Vesken ahneln, doch am zahl-
reichsten sind die Ja Noi mit ihren Verbindungen zu den bru-
talen und militaristischen Hobgoblins (siehe Seite {76}).

Ja Noi unterscheiden sich von Hobgoblins hauptsachlich
durch ihre hellrote Hautfarbe, die vortretenden Stirnwdlste,
das fast standig zur Grimasse verzogene Gesicht und eine
groRere Korperhohe und Muskelmasse. Ein Ja Noi ist Gber
1,80 m groB und wiegt gut 220 Pfund. Er spurt standig den
Drang, in den Kampf zu ziehen, nach der Fuhrung von Ar-
meen zu streben und Imperien zu errichten. Ja Noi gehen
nach Moglichkeit immer in den Nahkampf und ergreifen jede
Gelegenheit, Infantrieeinheiten anzufiihren und den Kampf
Mann gegen Mann zu suchen, auch wenn sie keine Probleme
haben, mit Raumschiffen und riesigen Kriegsmaschinen zu
kampfen.

Ja Noi sammeln oft Hobgoblinsoldaten unter sich, um ihr
BedUrfnis nach einer Kommandoposition zu befriedigen.
Hobgoblins beflirworten die Gegenwart der Ja Noi, welche
sie als perfekte Auspragung der Hobgoblingestalt erachten
und verehren sie als machtige Helden. Manche Hobgobling-
ruppen interagieren sogar derart eng mit Ja Noi, dass daraus
Kinder entstehen, sogenannte Kanahos - Goblinisch fur ,die
Starksten®. Diese oniblttigen Goblinoiden kénnen sich mit Ja
Noi und anderen Goblinoiden fortpflanzen. Sie besitzen an-
geborene Krifte, welche sie oft zu herausragenden Ge-
stalten ihres Volkes machen. Zugleich streben sie auch
oftmals nach Unabhangigkeit und lehnen die Regeln
und Gesellschaft der Hobgoblins ab.

Kanabos sind so groB wie ihre Oni-Ahnen, duBer-
lich aber unterschiedlicher. Manche sehen wie
stammig Hobgoblins aus, andere wie Halborks und
manche sogar fast menschlich. Der durchschnittliche
Kanabo ist Gber 1,80 m groB und wiegt 250 Pfund.

L
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 ST, +2 KO, -2 IN

Trefferpunkte: 6

GroBenkategorie und Kreturenart: Kanabos sind MittelgroBe
Externare mit den Unterarten Einheimischer und Goblinoi-
der.

Rustungsexperte: Siehe die Spielwerte des Kanabo-Einzel-
kampfers.

Dunkelsicht: Kanabo besitzen Dunkelsicht 18 m.

Kanabomagie (ZF): Kanabos erhalten die folgenden Zauber-
ahnlichen Fahigkeiten; die effektive Zauberstufe ent-
spricht ihrer Charakterstufe.

1/Tag — Selbstverkleidung, Waffe (iberladen




ORK-
TECHNIKER
HG1/2

EP 200

‘

ORK-
SOLDAT
HGS
EP1.600

~

ORKTECHNIKER

EP 200

CB MittelgroRer Humanoider (Ork)

INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG TP 12

HG 1/2

ERK 10; KRK 11

REF +0; WIL +0; ZAH +3
Verteidigungsfahigkeit Wildheit
Schwache Lichtempfindlichkeit
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktischer Schlagstock +4 (1W4+1 W)

Fernkampf Azimut-Laserpistole +3 (1W4 Feu; Krit Ent-
zindend 1W4)

SPIELWERTE

ST +1; GE +0; KO +3; IN +2; WE +0; CH -1
Fertigkeiten Computer +9, Einschlchtern +4, Technik +9,
Uberlebenskunst +9

Sprachen Dunkelelfisch, Gemeinsprache, Orkisch

\ ALIEN-ARCHIV 2

Ausristung Estex-Anzug |, Azimut-Laserpistole mit 1
Batterie (20 Ladungen), Taktischer Schlagstock

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Apostae)

Organisation Einzelganger, Paar oder Team (3-6)

BESONDERE FAHIGKEIT

Lichtempfindlichkeit (AF) Solange sich ein Ork in einem
Bereich mit Hellem Licht befindet, erhalt er den Zustand
Geblendet.

ORKSOLDAT

EP 1.600

Orkischer Soldat

CB MittelgroBer Humanoider (Ork)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG TP 70

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +4; ZAH +7

Verteidigungsfahigkeit Wildheit

Schwache Lichtempfindlichkeit

ANGRIFF

Bewegungsrate 13,50 m (12 m in Ristung)

Nahkampf ReiRzahnklinge +14 (1IW12+7 H; Krit
Blutung 1W8)

Fernkampf Donnerschlag-Schallgewehr +13 (1IW10+3 Sch;
Krit Ohrenbetaubend [SG 13])

Angriffsfihigkeiten Kampfstil (Sturmwind), Schnelle Re-
aktionen, Sturmangriff

SPIELWERTE

ST +5; GE +2; KO +3; IN +0; WE +0; CH -1

Fertigkeiten Einschiichtern +11, Uberlebenskunst +16

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch

Ausriistung Zeremonielle Offiziersplattenrustung, ReiB3-
klinge mit 1 Batterie (20 Ladungen), Donnerschlag-
Schallgewehr mit 1 Hochleistungbatterie (40 Ladungen);
Aufwertung Adaptive Bionetik (minimale Bewegungs-
apparatbeschleunigung)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Apostae)

Organisation Einzelganger, Paar oder Trupp (3-4)

BESONDERE FAHIGKEIT

Lichtempfindlichkeit (AF) Siehe oben.

HG 5

Orks sind selten, doch die Aufzeichnungen legen nahe, dass
sie auf dem verschwundenen Planeten Golarion zahlreich
vertreten waren. Heute findet man sie in groRerer Zahl nur
noch auf Apostae, wo die meisten von den Dunkelelfen ver-
sklavt wurden. Im Laufe der Jahrtausende konnten manche
Orks aber die Freiheit gewinnen und formidable bewaffnete
Sippen auf Apostae und einigen anderen Welten der Galaxis
begrinden. Dennoch sind auch viele freie Orks auf Apostae
weiterhin Burger zweiter Klasse, welche den Dunkelelfen als
Séldner, Arbeiter und Techniker dienen.

Nur wenige Bewohner der Paktwelten haben jemals einen
Ork aus der Nahe gesehen, doch die meisten kennen ihren
Ruf als brutale Monster. Selbst die freien Orks auf Apostae
leiden unter Isolation und der Propaganda der Dunkelelfen,
wodurch sie keine Ahnung von ihren sonstigen Maglich-
keiten haben. Der durchschnittliche Ork besitzt ein Aufmerk-
samkeitsdefizit, ein schlechtes Gedachtnis und schwache




Impulskontrolle. Den Dunkelelfen ist es egal, woher diese
Neigungen kommen, allerdings haben ihre jahrhunderte-
wahrenden Einflusse die Orks verandert, so dass sie nicht
langer die primitiven Schlager aus der Zeit vor dem Inter-
vall sind. Die Dunkelelfen haben ihre Orksklaven soweit an-
gepasst, dass sie nltzliche Diener abgeben. Von Kindheit an
gehort es zu den Pflichten fahiger Orkkinder, sich um jene
Orks zu kiimmern, die Hilfe beim Uberleben benétigen. Alte
oder schwache Orks durfen eigentlich nur weiterleben, damit
sie den Kindern wichtige Fertigkeiten vermitteln und ihnen
den passenden Respekt vor ihren dunkelelfischen Herren
einblauen. Dunkelelfische Aufseher haben ein Auge auf die
Orksklaven, wobei ihnen Halborks und ein paar Orkalteste
helfen, die fiir loyale Dienste mit dem Recht belohnt wurden,
als Lehrer ,in den Ruhestand” gehen zu diirfen.

In den orkischen Enklaven von Apostae lauft neben der
Unterweisung ein spezielles Programm aus Belohnungen und
Strafen, damit die Orks auf die von ihnen erwarteten Auf-
gaben vorbereitet werden. Sollte z.B. fur einen Ork eine Lauf-
bahn als Techniker vorgesehen sein, so konnte er darauf
konditioniert werden, schnell zu handeln und an der
Arbeit sogar Freude zu versplren, so dass er Uber- &
durchschnittlich gut auf seinem Gebiet erscheint.
Ein Leibwachter wirde darauf trainiert werden, bei
der Verteidigung seines Schutzbefohlenen in extre-
me Wildheit zu verfallen, ansonsten aber
beherrscht aufzutreten. Mit Ein-
tritt des Erwachsenenalters tritt
ein Ork in die Dienste jenes Hauses,
dem er gehort und das ihn hat aus-
bilden lassen. Dort bindet ihn seine Kondi-
tionierung besser, als dies Fesseln konnten.

Dieses Abrichten geschieht schon lange
genug, dass selbst freie Orks ahnliche kul-
turelle Strukturen besitzen. Diese Orks
unterweisen ihre Kinder mit analogen
und vergleichsweise brutalen Zucker-
brot-und-Peitsche-Methoden. Die Jungen
und Schwachen mussen sich um jene
Aufgaben kimmern, denen sich za-
here Orks mit Schlagkraft und Mus-
keln verweigern. Ein Jungork kénn-
te letztendlich zu den Rangen der
Starken stoRen und sich das Recht
verdienen, Verantwortung zu Uber-
nehmen und so mehr Prestige zu
erlangen. Er kann dann Aufgaben,
die unter seiner Wurde sind, an
andere Ubertragen, die GUber we-
niger Status verfligen.

Dank seiner umfangrei-
chen Konditionierung ist
ein Ork bestens auf
seine kommenden

VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +4 ST, -2 CH

Trefferpunkte: 6

GroBenkategorie und Kreaturenart: Orks sind MittelgroBe
Humanoide mit der Kreaturenunterart Ork.

Dunkelsicht: Orks besitzen Dunkelsicht 18 m.

Fertigkeitskonditionierung: Aufgrund seiner Konditionie-
rung kann ein Ork eine Fertigkeit wahlen, die flr ihn eine
Klassenfertigkeit wird. Sollte die fragliche Fertigkeit fir
die Klasse, die er mit der 1. Stufe wahlt, eine Klassen-
fertigkeit sein, erhalt er stattdessen einen Bonus von +1
auf entsprechende Fertigkeitswrfe. Er erhalt ferner eine
Attributsanpassung von +1 auf das mit der Fertigkeit ver-
bundene Attribut. Aufgrund seines Vertrauens in sein Kon-
nen kann der Ork sich ein Mal am Tag einen Bonus von +2
auf einen Fertigkeitswurf verleihen, ehe er diesen ablegt.

Lichtempfindlichkeit (AF): Siehe Seite 84.

Orkische Wildheit (AF): Sieche Seite 510 des Grund-
regelwerks.

Zaher Uberlebenskiinstler (AF): Orks erhalten

einen Volksbonus von +2 auf Fertigkeits-
W ¥ wiirfe fir Einschiichtern und Uberlebens-
kunst.

. verschwundenes, auf Apos-
4 tae einheimisches Volk -, um
wichtige Entdeckungen zu
erkennen.

Die gesellschaftlichen
Bedingungen, unter
denen die meisten Orks
existieren, erschweren

es ihnen, Teil anderer

Kulturen zu werden.

Orks sind knurrig und
kurz angebunden und
interagieren nur mit
anderen, wenn es not-

wendig ist. Ein Orks ohne
eine Hierarchie, der er sich
anschlieBen oder gegen die
er arbeiten kann, bemht sich
oft, seinen Platz in einer nicht-
vorhandenen Hackordnung zu
finden.

Orks besitzen neben spit-
zen Ohren groBe und be-
eindruckende Hauer, die

Pflichten vorbe-
reitet. Ebenso

aus ihren Unterkiefern
#1 ragen. Die meisten

besitzt er ein
groRes Vertrau-
en in sein Kénnen.

sind etwa 1.80 m
grof und wiegen ab
200 Pfund aufwarts -

Ein Ork, der z.B. darauf trainiert wurde, die
Hohlen von Apostae auszukundschaften,

ist wahrscheinlich ein guter Kletterer
und scharfsinniger Entdecker. Er
weil auch genug Uber die llee - ein

vieles davon wohl propor-
tionierte Muskelmasse.




0SCHARU
HG1/2
EP 200

|

OSCHARU-
REKTOR
HGS

EP 4.800

~

0SCHARU
EP 200
RG MittelgroBer Monstréser Humanoider
INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4

HG 1/2

VERTEIDIGUNG TP 10

ERK 10; KRK 11

REF +2; WIL +5; ZAH +0

Schwache Empfindlichkeit gegentber Salz
ANGRIFF

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m

Nahkampf Waffenloser Schlag +3 (1W3 W Nichttddlich)
Fernkampf Elektroschockpistole +5 (1W4 Elk Nichttodlich)
SPIELWERTE

ST +0; GE +1; KO -1; IN +3; WE +2; CH +0

Fertigkeiten Biowissenschaften +9, Kultur +4,
Medizin +4, Mystik +9, Naturwissen-
schaften +9

Sprachen Gemeinsprache, Oscharu

Y

ANGRIFF
Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 7,50 m
Nahkampf Karbonstab +14 (1IW8+9 W; Krit Niederwerfend)
Fernkampf Korona-Laserpistole +16 (2W4+8 Feu; Krit Ver-
brennend 1W4)
Zauberihnliche Aspirantenfihigkeit (ZS 8)
Beliebig oft — Gedankenverbindung
Bekannte Aspirantenzauber (ZS 8; Fernkampf +16)
3. (3/Tag) — Leiden entfernen, Zungen
2. (6/Tag) — Energiediskus, Energiewelle (SG 19), Vor-
ahnung, Zone der Wahrheit (SG 19)
1. (beliebig oft) — Identifizieren, Mystische Heilung
Verbindung Akasha
SPIELWERTE
ST +1; GE +2; KO +0; IN +4; WE +6; CH +2
Fertigkeiten Beruf (Professor) +16, Biowissenschaften
+21, Kultur +16, Medizin +16, Mystik +21, Natur-
wissenschaften +21,

NN
Sonstige Fahigkeit Schleim e \‘\ \m l Sprachen Gemeinsprache, Oscharisch

Ausristung Elektroschockpistole mit 2
Batterien (je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Paar oder Expedition
(3-6 plus 1 Rektor)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen-
iiber Salz (AF)

Ein Handvoll oder ﬁ
mehr Salz oder ein
Spritzer Salzwasser
fligen einem Oscharu
1W6 Schadenspunkte
zu. Volliges Eintauchen
in Salzwasser fligt ihm pro
Runde 4W6 Schadenspunkte
zu. Diese Effekte werden von
den Umgebungsschutzvorrichtungen der
meisten Ristungen vereitelt.

Schleim (AF) Als Schnelle Aktion kann ein
Oscharu Schleim auf ein leeres, an-
grenzendes Feld abgeben und es so zu
Schwierigem Gelande machen. Ein Oscharu
kann diese Fahigkeit 1W4 Mal am Tag
nutzen, ehe er wenigstens 8 Stunden
rasten muss, um seine Schleimvorrate
aufzufillen.

OSCHARU-REKTOR
EP 4.800
Oscharu-Aspirant

RN MittelgroBer Monstroser Humanoider
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +16
VERTEIDIGUNG
ERK 19; KRK 20
REF +9; WIL +13; ZAH +7;
Schwiche Empfindlichkeit gegenlber

Salz

HG 8

TP105RP 4

ALIEN-ARCHIV 2 *

Sonstige Fahigkeiten Blick in die
Zukunft (1/Tag), Schleim, Wissen
des Akashas, Zugang zur Akasha-
fzeichnung
Ausriistung Verbessertes Laschunta-
Tempgewebe, Karbonstab,
Korona-Laserpistole mit 2 Batterien
(je 20 Ladungen)
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Paar oder Expedition (1
Rektor plus 3-6 Oscharus)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Empfindlichkeit gegeniiber Salz
(AF) Siehe oben.
Schleim (AF) Siehe oben.

Fir die schneckenartigen Oscha-
rus sind Religion und Wissen-
schaft zwei Seiten derselben Mlinze
- Konzepte mit denselben umfassenden
Abhangigkeiten wie Leben und Tod. Diese
schlchternen Monchswissenschaftler
widmen ihre Leben dem Studium diver-
ser Wissenschaftsgebiete und teilen ihre
Erkenntnisse mit anderen Oscharus und
Vélkern, die eine ahnliche Leidenschaft
fur Offenbarungen an den Tag legen. Sie
widmen ihre Entdeckungen ihrer Gottheit
Yaraesa, einer Schutzgottheit des Lernens
und der Wissenschaft.

Oscharische Ortschaften sind im Grun-
de stadtgroBe Universitaten. Individu-
en, welche ahnliche Gebiete studieren,
bilden Studiengruppen, um sich gegen-
seitig bei der Arbeit zu unterstitzen. Um
solche ZusammenkUlnfte und Arbeitsstatten

entstehen ganze Stadtviertel, in denen
man Kantinen, groRe Bibliotheken,




Wohnguartiere und Arbeitsplatze passend zu den hiesigen
Studiengebieten finden kann.

Diese ultimative Suche nach Wissen kennt keine planeta-
ren Grenzen - Oscharus brechen oft zu Expeditionen in an-
dere Sonnensysteme auf, um fremde Planeten, Sterne oder
sogar die Leere des Alls selbst zu studieren. Ebenso gehen sie
auf diplomatische Missionen, um mit anderen intelligenten,
ahnlich nach Erleuchtung strebenden Volkern Wissen auszu-
tauschen.

Auch wenn Oscharus in Geist und Glauben standhaft er-
scheinen, sind sie korperlich zerbrechlich. Nicht nur erleiden
sie durch Salz und Salzwasser Schaden, sie sind auch stark
von Feuchtigkeit und feuchten Umgebungen abhangig. Kon-
takt mit extremer Hitze oder direktem Sonnenlicht Gber lan-
gere Zeit hinweg ohne schiitzende Magie oder Rustung sor-
gen dafr, dass es ihnen schlecht geht. Jene ochne magisches
Koénnen neigen oft dazu, ihre Kleider einzuweichen und groBe
Mengen an Wasser mitzufiihren, wenn sie trockene Re-
gionen erkunden.

Oscharus sind zwar
bereit, sich groBen Ge- \
fahren zu stellen, sind
zugleich aber auch &ngst-
lich und paranoid. lhre grog-
te Furcht besteht darin, dass ihr
Wunsch, die Galaxis zu erkunden
und Wissen mit anderen Vélkern
auszutauschen, dazu flhren
konnte, dass sie versklavt und
ausgebeutet - oder sogar aus-
geléscht - werden kénnten.
Um diese Paranoia zu be-
kampfen, weigern sie sich,
die Sicherheit ihrer Uni-
versitatsstadte allein zu
verlassen und nehmen
stets wenigstens einen
Artgenossen mit, damit
man sich gegenseitig
schitzen, beruhigen
und gegebenenfalls so-
gar trosten kann. Manch-
mal entwickeln sie solche
Bande sogar zu ahnlich
sensitiven Angehdrigen an-
derer Volker und etablieren
so ein System gegenseitiger
Unterstltzung.

Der durchschnittliche
Oscharu ist 1,20 m groB
und wiegt 140 Pfund.
Hautfarbe und -mus-
terung variieren

Trefferpunkte: 2

tigergestreifte

VOLKSMERKMALE
Attributsanpassungen: +2 IN, +2 WE, -2 KO

GroBenkategorie und Kreaturenart: Oscharus sind Mittel-
groRer Monstrose Humanoide.

Dunkelsicht: Oscharus besitzen Dunkelsicht 18 m.

Oscharu-Fortbewegung: Oscharus besitzen eine Bewegungs-
rate am Boden von 7,50 m und fir Schwimmen von 7,50 m.

Empfindlichkeit gegeniiber Salz (AF): Siche Seite 86.

Glaubiger Wissenschaftler: Oscharus betrachten Religion
und Wissenschaft als ein singulares Konzept und nut-
zen ihre Kenntnisse auf dem einen Gebiet, um Liicken
auf dem anderen zu schlieBen. Ein Oscharu kann mittels
Biowissenschaften Kreaturen identifizieren, die normaler-
weise Mystik unterfallen (und umgekehrt).

ALIEN-ARCHIV 2

Polymath: Oscharus verbrin-
gen ihre Leben mit dem
Sammeln groBer Men-
gen an Wissven und
haben daher oft passende
Informationen in jeder
Lebenslage zur Hand. Ein
Oscharu kann ein Mal am
Tag automatisch einen
Erfolg bei der Handlung
Jemand anderem helfen
bei einem intelligenzbasie-

),

renden Fertigkeitswurf
erzielen.
Schleim (AF): Siehe Seite
86.

stark. Selbst zwei Elternteile

mit ahnlichen Mustern oder
Farbungen
anders aussehende Nach-
kommen haben - es ist nicht
ungewohnlich, dass eine beige,
leopardenfleckige Oscharu rote oder griine

kénnten  vollig

Nachkommen hervorbringt.

Diese Vielfaltigkeit wird von den Oscharus ge-
feiert, welche die Berechenbarkeit des Ausse-
hens bei anderen humanoiden Volkern als be-

fremdlich, ungewdchnlich und faszinierend

empfinden - in den meisten Universitats-
stadten gibt es daher ein eigenes Viertel,
in dem man sich mit Xenogenetik befasst.

OSCHARU

0OSCHARU




PATHRA-
ERMITTLER
HG2

EP 600

PIRSCHER
HG6
EP2400

2 ol

. ALIEN-ARCHIV 2

PAHTRA-ERMITTLER

EP 600

Pahtrischer Technomagier

N MittelgroRe Humanoider (Pahtra)

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +7

VERTEIDIGUNG

HG 2

TP 20

ERK 12; KRK 13

REF +3;: WIL +5: ZAH +1
Verteidigungsfahigkeit Behiande
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktischer Schlagstock +4 (1W4+2 W)

Fernkampf Statische lonenpistole +6 (1IW6+2 Elk; Krit
Uberspringend 2)

Bekannte Technomagierzauber (ZS 2; Nah-
kampf +4, Fernkampf +6)
1. (3/Tag) — Stromschlag, Technik entdecken
0 (Beliebig oft) — Energiestrahl, Magie entdecken

SPIELWERTE

ST +0; GE +2; KO +0; IN +4; WE +1; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +12, Beruf
(Tanzer) +7, Computer +12, Heimlich-
keit +12, Mystik +7

Sprachen Gemeinsprache, Pahtrisch,
Veskisch

Sonstige Fahigkeiten Magische Hacks
(Daten tberfliegen), Zauber-
speicher (Tatowierung)

Ausriistung Kasatha-
Mikrokord I, Statische
lonenpistole mit
2 Batterien (je
20 Ladungen), Taktischer
Schlagstock

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Vesk-6)

Organisation Einzelgéanger,
Paar oder Rudel (3-8)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Behiande (AF) Ein Pahtra im Zu-
stand Haltlos erhalt nicht zugleich
den Zustand Auf dem Falschen
FuB und erleidet auch nicht die
normalen Mali auf Angriffswirfe.
Er kann sich als Schnelle Aktion
statt als Bewegungsaktion aus
dem Zustand Haltlos befreien.

PAHTRA-PIRSCHER

EP 2.400

Pahtrischer Agent

N MittelgroRe Humanoider (Pahtra)

INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG TP 82RP4

ERK 18; KRK 19

ZAH +5; REF +8; WIL +9

Verteidigungsfahigkeiten Behande,
Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Taktisches Messer +12 (2W4+6 H)

Fernkampf Verbesserte Halbautomatische Pistole +14
(2W6+6 S) oder Taktisches Schirraugengewehr +14
(1W10+6 S)

Angriffsfahigkeiten Schwachender Trick, Tlckischer An-
griff +3W8

SPIELWERTE

ST +0; GE +5; KO +0; IN +3; WE +2; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +19, Beruf
(Soeldner) +19, Bluffen +14, Heimlichkeit +19, Kultur +19,
Motiv erkennen +19

Sprachen Gemeinsprache, Pahtrisch, Veskisch

Sonstige Fihigkeiten Agententricks (Be-

hindernder Trick, Gesplr fiir Wahrheit),

Spezialisierung (Detektiv)

Ausriistung Elite-Stationsmontur, Verbesserte

Halbautomatische Pistole mit 24 Schuss

Handfeuerwaffenmunition, Taktisches Messer,

Taktisches Schirrenaugengewehr mit

25 Schuss Scharfschiitzenmunition

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Vesk-6)

Organisation Einzelganger oder Paar

BESONDERE FAHIGKEIT

Behinde (AF) siehe oben.

Die katzenartigen Pahtras zahlen zu
den bekanntesten Vélkern des Ves-
kariums. Sie stammen von einer
griinen Welt, die sie Pulonis nen-
nen, wahrend das Veskarium den
Planeten nur als Vesk-6 bezeichnet.
Da ihre Heimatwelt eine recht
niedrige Schwerkraft und schnel-
le Raubtiere aufweist, haben die
Pahtras sich zu schlanken Wesen
mit langen, humanoiden GliedmaRen
entwickelt. Die Fellfarbe rangiert von
einem beigen Braun bis zu Schwarz-
und Grautonen, die Augen kénnen prak-
tisch jede Farbe besitzen.
GemadR uralter Traditionen liefert das
einzigartige Gesichtsmuster eines Pahtras
Hinweise auf seinen Charakter und Poten-
tial, so dass manche Pahtragemeinschaften
Jugendlichen immer noch eine bestimmte
Rolle zuweisen, nachdem ihre Gesichts-
zeichnung von einem pahtrischen Aspiranten
gedeutet wurde. Die jlingeren Generationen
wenden sich aber zunehmend von dieser vom
Aberglauben gepragten Tradition ab, zumal
immer mehr Neuigkeiten Vesk-6 erreichen, dass
Pahtras auf anderen Welten es ebenso halten.
Andere uralte Riten sind hingegen immer noch
weitverbreitet: So ist es jedem Pahtra auf-
erlegt, unabhdngig von seinem Status
in der Gesellschaft mit Erreichen des
15. Lebensjahres an einem einwachigen,




gefahrlichen Wettkampf teilzunehmen. Hierbei werden Grup-
pen aus jeweils zwolf Heranwachsenden in den Dschungel
geschickt, um sich natirlichen Gefahren und ihren Gleich-
altrigen in Kriegsspielen und Uberlebensherausforderungen
zu stellen. Dabei kommt es jedes Jahr zu Todesfallen. Wie
ein Pahtra bei diesem Ritus abschneidet, bestimmt oft seine
gesellschaftlichen Aufstiegsmaglichkeiten.

Die meisten Pahtras sind asexuell und nur eine recht klei-
ne Anzahl von Elternpaaren sorgt fiir jeweils sechs- bis acht-
kopfigen Nachwuchs am Stlck. Pahtras gehen lebenslange,
teils polygame Bindungen ein, stellen den Individualismus
aber an erste Stelle. Schon mit den ersten Schritten streben
sie danach, sich von ihren Geschwistern zu unterscheiden,
indem sie eine einzigartige Fahigkeit entwickeln und perfek-
tionieren. Dies macht sie auch Konformitat gegenlber sehr
misstrauisch, wie sie z.B. von den veskischen Gou-
verneuren verlangt wird. Fremden misstrauen sie
zutiefst, wahrend sie ihre Freunde mit aller Macht
beschitzen.

In der pahtrischen Kultur sind die beiden wichtigs-
ten Karrierebereiche in der Musik und im Kampf
verankert und alle anderen Tatigkeiten wer-
den danach bewertet, in welchem Bezug
sie zu diesen beiden Bereichen ste-
hen. Pahtras sehen aber auch starke
Synergien in diesen Bereichen und
nutzen Musik nicht nur als kinst-
lerische Ausdrucksmaglichkeit, &
sondern auch um Kampfe zu
koordinieren und Gegner ein-
zuschiichtern. Pahtras treffen
stets den Ton und sind gebo-
rene Musiker, so dass Musik
in ihrer Gesellschaft auch eine
zentrale Rolle spielt. Sie nutzen Arien,
Balladen und komplexe Musicals, um
die Geschichten ihrer legendaren Hel-
den zu erzahlen, und starken ihre Mo-
ral im Kampf mit tiefer Bassmusik und
Trommeln.

Als die erste Welle der veskischen
Streitkrafte auf Vesk 6 landete, waren
die Pahtras technisch weit weniger fort-
geschritten und ihre vielen Nationen
nicht geeint oder uniform, egal wie viele
Ahnlichkeiten sie untereinander auch
aufwiesen. Letztendlich konnten sie den
hochmodernen veskischen Raumschiffen,
Waffen und der Macht eines interplanetaren
Imperiums nicht widerstehen. lhre kriege-
rischen Traditionen, ihre Ortskunde und der
Wille, ihre Heimat nicht kampflos aufzugeben,
sorgten aber dafir, dass die Vesken keinen
schnellen oder leichten Eroberungsfeldzug
flhren konnten. Ihr mutiger Widerstand no-
tigte den Vesken sogar ziemlichen Respekt ab.
Wahrend des Krieges wurden einige kleinere
Pahtrakollektive zerstort, wahrend andere sich
verblndeten und zu groReren und unterschied-
licheren Nationen und Staaten heranwuchsen. Mit
der Zeit unterzeichneten alle diese groRen Pahtra-
nationen Vertrage mit dem Veskarium - sie akzep-
tierten die veskische Herrschaft und die Gesetze
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VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 GE, +2 CH, -2 ST

Trefferpunkte: 4

GroBenkategorie und Kreaturenart: Pahtras sind MittelgroBe
Humanoide mit der Unterart Pahtra.

Pahtra-Sinne: Pahtras besitzen Dammersicht und Dunkel-
sicht 18 m.

Behande: Siehe Seite 88.

Begabt: Pahtras erhalten einen Volksbonus von +2 auf
Fertigkeitswiirfe fir Akrobatik, Heimlichkeit und eine
Berufsfertigkeit ihrer Wahl.

Misstrauisch: Pahtras erhalten einen Volksbonus von +2
gegen Bezauberungs- und Zwangeffekte.

des Imperiums, behielten dafiir aber das Recht der
Selbstverwaltung in lokalen Fragen. Nur die pla-
netare Hauptstadt, die gewaltige Militarbasis
Leitstelle 6, von wo aus der fiir den Plane-
ten eingesetzte Hochdespot agiert, wird
ganzlich und offen von veskischen Offi-
zieren und Beamten regiert. Abgelegenere
Regionen unterstehen dagegen einem
Konsul, welcher mit den ortlichen Pah-
traregierungen zusammenarbeitet. Die
meisten Konsuln sind veskische Soldaten
im Ruhestand, es gibt aber auch ein paar
Pahtras unter ihnen.

Vesk-6 und seine Bevolkerung sind
mittlerweile ein unverriickbarer Teil des
Veskarium, allerdings folgen die meisten
Pahtras auch weiterhin ihren kultu-
rellen Traditionen und vertrauen
auf ihre uralte Lebensweise,
damit sie sich von der veski-
schen  Herrschaftsschicht
unterscheiden (und zu
dieser oft weiten Ab-

stand halten). Einige
pathrische Gruppen

mochten die Vesken

fur ihren Eroberungsfeldzug strafen

und sie am liebsten vom Planeten ver-
treiben, auf das Pulonis wieder eine
reine Pahtrawelt wird. Allerdings
schaffen sie es mit ihren BemUhun-
gen bestenfalls, den Zorn der Legio-
nen der Friedenshlter des Veskari-
ums auf sich zu ziehen.

Die meisten Pahtras, welche

nicht unter veskischer Herrschaft
leben wollen, nutzen die Chancen,
die sich durch die Allianz zwischen
dem Veskarium und den Paktwelten
bieten, um fern ihrer Heimatwelt als
Soldner, Entdecker, Musiker oder Seher
ihr Gliick zu versuchen.




PHENTOMIT
EP 200
NG MittelgroRer Humanoider (Phentomit)

HG 1/2

PHENTOMIT INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9
HG1/2 VERTEIDIGUNG TP 12
EP200 | ERK10; KRK 11
‘ ZAH +0; REF +3; WIL +2
Verteidigungsfahigkeit Akklimatisiert
._PHENTUMlT' ANGRIFE
BRUCKENBAUER Bewegungsrate 9 m
HG6 Nahkampf Kntppel +2 (1W6+1 W)
EP 2.400 Fernkampf Taktische Halbautomatische Pistole +4 (1W6 S)

SPIELWERTE

ST +1; GE +3; KO +0; IN +1; WE +2; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +9, Athletik +9, Kultur +4,
Technik +4, Uberlebenskunst +9

Sprachen Orrianisch

~

/-\

-

LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Orry)
Organisation Einzelganger oder Gruppe (2-5)

¢

0

N
%

BESONDERE FAHIG-
KEITEN

Akklimatisiert (AF)
Phentomiten sind an
dinne Atmosphéaren und
groBe Hohenlagen (GRW, S. 396-397)
gewohnt und zahlen hinsichtlich Lang-
samen Erstickens (GRW, S. 404) als Kleine
Kreaturen.

Wirmesicht (AF) Als Volle Aktion kann ein
Phentomit seine Sichtwahrnehmung so
justieren, dass er die zurlickgebliebenen
Warmespuren von Kreaturen sehen kann.
Dies erlaubt es ihm, mittels Wahrnehmung
Spuren so zu folgen, als wirde er Uberlebens-
kunst nutzen. Ferner verleiht es ihm die
Allgemeine Kreatureneigenschaft Spuren
folgen. Wahrend diese Fahigkeit aktiv ist,
erhalt der Phentomit einen Malus von
-1 auf Reflexwirfe. Er kann diese
Fahigkeit als Bewegungsaktion
deaktivieren.

7
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Sonstige Fihigkeit Wirmesicht N
Ausristung Knlppel, Taktische Halbautomatische ‘&
Pistole mit 18 Schuss Handfeuerwaffenmunition =1

.

PHENTOMIT-BRUCKENBAUER
EP 2.400
Phentomitischer Agent
NG MittelgroBe Humanoider (Phentomit)
INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +19
VERTEIDIGUNG TP 80
ERK 18; KRK 19
ZAH +5; REF +12; WIL +5
Verteidigungsfahigkeiten Akklimatisiert, Entrinnen
ANGRIFF
Bewegungsrate 12 m, Klettern 9 m, Schwimmen 9 m
Nahkampf Taktisches Messer +12 (2W4+8 H)
Fernkampf Taktische Halbautomatische Pistole +14
(1W6+6 S) oder Taktisches Schirraugengewehr +14
_ (1W10+6 S)
. ! Angriffsfahigkeiten Schwachender Trick,
Tuckischer Angriff +3W8
SPIELWERTE
ST +2; GE +5; KO +0; IN +2; WE +3; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +19, Athletik +19
(Klettern oder Schwimmen +27), Kultur +14,
Technik +14, Uberlebenskunst +19
Sprache Orrianisch
Sonstige Fihigkeiten Agententricks (Tritt-
sicher), Spezialisierung (Teufelskerl),
Warmesicht,
Ausristung Elite-Stationsmontur,
Taktisches Messer, Taktische Halb-
automatische Pistole mit 27 Schuss
Y Handfeuerwaffenmunition, Taktisches
Schirraugengewehr mit 20 Schuss
Scharfschiitzenmunition
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Orry)
Organisation Einzelganger oder
Paar
BESONDERE FAHIGKEITEN
Akklimatisiert (AF) Siehe oben.
Wairmesicht (AF) Siehe oben.

HG 6

\

B Phentomiten sind auf Orry hei-
misch, einer ungewdhnlichen An-
sammlung von Landmassen, welche

in regularen Umlaufbahnen um eine

' Gravitationsanomalie im Nahen Welt-
raum kreisen. Vor Jahrtausenden war der
Planet Orry ein technomagisches Utopia,
bis ein gewaltiger Industrieunfall die Welt
zerriss. Die dabei entstandenen mystischen
Gravitationskrafte sorgten allerdings dafur,
dass jene Landmassen, die die Katastrophe
Uberstanden hatten, bewchnbar blieben,
auch wenn diese nur noch eine dinne At-
mosphare an sich binden konnten. Orry
besteht nun aus 10 etwa nationengroRen
Landmassen und mehreren Dutzend kleine-
ren Brocken, welche langsam um einen ge-
meinsamen Punkt herum rotieren, wobei
sie sich zuweilen auf wenige Meter an-
nahren, aber nie miteinander kollidieren.
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Die uberlebenden Bewohner des Planeten schlugen sich
in den folgenden Jahrhunderten durch, hatten aber viele
wissenschaftliche und magische Fortschritte ihrer Ahnen ver-
loren. Die heutigen Phentomiten leben in Nationen, in denen
Agrarkultur, Handel und Handwerk auf technisch niedrigem
Niveau vorherrschen. Sie haben sich an die sauerstoffarme
Umgebung so angepasst, wie es bei Bewohnern von groen
Hohenlagen der Fall ware. |hre Augen haben sich an die
Dunkelheit gewdhnt und spezielle Nervencluster ausgebildet,
welche ihnen begrenzte Warmesicht verleihen - dies konn-
te aber auch eine Mutation infolge der arkanen Strahlungen
sein, die bei Orrys Zerstorung freigesetzt wurden.

Der typische Phentomit ist 210 m grof und wiegt
175 Pfund. Seine Haut ist von blauer Farbe, weist aber
striemenartige Bereiche anderer Farbungen hauptsachlich
auf Brust und Armen auf, die nach Herkunftsbereich variie-
ren - manche besitzen griine und gelbe Zeichnungen, andere
rote und purpurne. lhre Bocksbeine verleihen ihnen im Ver-
gleich zu den meisten anderen Humanoiden hohere Sprung-
kraft und ihre in Hufen auslaufenden Beine geben ihnen Tritt-
sicherheit auf felsigen Hangen. Phentomiten dekorieren ihre
groRen Stirnhocker gern mit Schmuckstlcken religioser oder
personlicher Bedeutung.

Die Ackerlande von Orry liefern den Phentomiten die meis-
ten der bendtigten Ressourcen, Nahrungsmittel und Natur-
fasern, wahrend es auf den groRten Landmassen wenigsten
ein paar Bergwerke gibt. Phentomitische Stadte variieren
vom idyllischen Niyriki, einer Kinstlerenklave am Ufer des
Dammersees, bis zum geschaftigen Qabu mit seinen Fabri-
ken. StraBen aus einem unbekannten Material ziehen sich
kreuz und quer Uber alle Landmassen; diese Uberreste von
Orrys Vergangenheit haben dem Zahn der Zeit widerstanden
und werden nun von Reisenden und Wagen genutzt, welche
von kraftigen, sechsbeinigen Zugtieren
bewegt werden.

Das Reisen zwischen den dahin-
treibenden Inseln wird von einer Elite-
kaste der Phentomiten ermoglicht, den
sogenannten Brickenbauern. Mit todesver-
achtender Akrobatik springen sie Gber die Klifte
zwischen den Landmassen hinweg und errichten
temporare Bricken aus Holz und Seilen. Selbst
mit Hilfe von Briickenbauern konnen solche Reisen
aber Monate erfordern, kommen sich die groten und am
langsamsten treibenden Inseln doch jedes Jahr nur fir kurze
Zeit naher. Diese Reisen sind zudem sehr gefahrlich - wer
Uber den Rand einer Landmasse oder von einer dieser Be-
helfsbricken stirzt, riskiert den Sturz in Orrys Gravitations-
anomalie und damit den sicheren Tod.

Die Paktwelten sind erst vor kurzem auf die Phentomi-
ten gestoBen. AbadarCorp hat die kleine Raumstation Har-
monie-Eins im Orbit um die Landmassen konstruiert, da
es aufgrund der Schwerkraftanomalie im Herzen der An-
sammlung sehr gefahrlich ist, mit Raumschiffen auf einer der
Landmassen landen zu wollen. Orrys Handelspartner haben
daher zugestimmt, nur in einem ihnen zugewiesenen Bereich
auBerhalb von Zisfahani zu landen, der groBten Stadt dieser
Welten. Zu anderen Landmassen gilt es dann wie die Ein-
heimischen mit Hilfe der Brickenbauer zu reisen.

re
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VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 GE, +2 WE, -2 KO

Trefferpunkte: 4

GroBenkategorie und Kreaturenart: Phentomiten sind Mittel-
groRe Humanoide mit der Unterart Phentomit.

Akklimatisiert: Siehe Seite 90.

Dunkelsicht: Phentomiten besitzen Dunkelsicht 18 m.

Warmesicht: Siehe Seite 90.

Angeborene Beweglichkeit: Phentomiten erhalten einen
Volkshonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Athletik zum
Klettern oder Springen.

PHENTOMIT

PHENTOMIT




ASMASCHLICK

PLASMASCHLICK
EP 76.800
N Gigantischer Schlick

HG 16

PLASMASCHLICK INI +5; Sinne Augenlos, Blindsicht (Gedanken) 18 m; Wahr-
HG16 nehmung +28
EP76.800 Aura Elektromagnetisches Feld (30 m, SG 22)

TP 305

SPIELWERTE

ST +7; GE +5; KO +10; IN —; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +28 (Fliegen +36), Steuerung +28
(nur zum Navigieren)

Sonstige Fahigkeiten Geistlos, Sonnenanpassung, Sternen-
flug, Verdichten

LEBENSWEISE

VERTEIDIGUNG
W ERK 30; KRK 32
REF +16; WIL +12; ZAH +20
Immunitaten wie Schlicke, Elektrizitat, Feuer, Saure;
Resistenz Kalte 30; SR 15/ —; Verteidigungsfahigkeiten
Leerenanpassung, Plasma absaugen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Hieb +27 (5W8+23 Elk & Feu; Krit Schwere
Wunde [SG 22])

Fernkampf PlasmastoR +30 (10W6+16 Elk & Feu; Krit
Schwere Wunde [SG 22])

Angriffsflaiche 6 m; Reichweite 6 m

Angriffsfahigkeit Magnetische Anziehungskraft

ALIEN-ARCHIV 2 *

Umgebung Beliebige Sonne oder Vakuum

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Elektromagnetisches Feld (AF) Ein Plasmaschlick erzeugt
ein extrem starkes Elektromagnetisches Feld, welches
Elektronik und Signale stort. Innerhalb des Wirkungs-
bereichs funktionieren Elektronische Signale wie z.B.
die von Kommunikationseinheiten nicht. Wenn eine
Kreatur einen Gegenstand mit Ladungen im Wirkungs-
bereich aktiviert, muss sie einen Reflexwurf gegen
SG 22 ablegen; bei Misslingen werden dem Gegenstand

Reflexwurf gegen SG 22 ablegen; bei Miss-
lingen erhilt es den Zustand Wankend und
kann 1W4 Runden lang keine energie-

basierenden Angriffe einsetzen. Ge-

lingt der Rettungswurf, ist die Kreatur
oder der Gegenstand fur 24 Stunden
gegen das Elektromagnetische Feld
des Plasmaschlicks immun.
Magnetische Anziehungskraft

(AF) Als Bewegungsaktion kann
ein Plasmaschlick alle MittelgroBen
oder kleineren Kreaturen und nicht

mitgefuhrte oder am Leib getragene

Gegenstande von maximal Leichter

Last innerhalb von 30 m um bis zu

9 m auf sich zuziehen (REF, SG 22,

keine Wirkung; der SG steigt bei

Technologischen Konstrukten und
technischen Gegenstanden um 5).

Plasma absaugen (AF) Ein Plasmaschlick
kann ein Mal am Tag als Volle Aktion die
Ladungen von Plasmawaffen innerhalb von
30 m Entfernung absaugen und eine Anzahl an

Trefferpunkten gleich der Hochstzahl an Ladungen
zurlckerlangen, die er einer Batterie abgesaugt hat
(Beispiel: Sind eine Batterie mit 4 Ladungen und eine
Batterie mit 10 Ladungen betroffen, erlangt der Schlick

10 TP zurlick). Jeder Waffe steht ein Reflexwurf gegen

SG 22 zu, um von diesem Effekt nicht betroffen zu sein.
PlasmastoB (AF) Der PlasmastoR eines Plasmaschlicks ist

ein Fernkampfangriff mit Grundreichweite 18 m und dem

Kritischen Treffereffekt Schwere Wunde.

alle Ladungen abgesaugt und die genutzte Aktion ist
A verloren. Beginnt ein Technologisches Konstrukt
} s seinen Zug im Wirkungsbereich, muss es einen
-

Plasmaschlicke sind gewaltige knisternde Gewebe aus elektro-
magnetischer Energie und stellen selbst fiir die erfahrensten
Raumfahrer der Paktwelten beachtliche Bedrohungen dar. Ein
Plasmaschlick nimmt meistens eine grob kugelformige Gestalt
an und pulsiert in strahlendem rosa, purpurnem und blauem
Licht. Sein Leib ist ein komplexes Netzwerk, das an seinen
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vielen Knoten weiBgliihende Intensitat erreicht. Diese Schli-
cke sieht man meistens in der direkten Nahe der Oberflache
von Sonnen, Entdecker haben die ratselhaften Wesen aber
auch schon Uber machtigen elektromagnetischen Phanome-
nen in zahlreichen Systemen schweben sehen, sei es
in der Leere des Alls oder auf der Oberflache ex-
plosiver Planetoiden.

Ein typischer Plasmaschlick hat eine
grobe Kugelgestalt von etwa 6 m Durch-
messer und wiegt knapp 100 Tonnen.

Schon vor dem Intervall wurden
die Urspringe dieser Schlicke heiR
debattiert - bereits damals spe-
kulierten viele Gelehrte, die Krea-
turen wirden von der Ebene des
Feuers stammen und von den Sonnen
bewohnter Systeme angezogen. Vor fast
einem Jahrhundert wurden aber im Innern
der Sonne der Paktwelten verlassene Stad-
te gefunden und Bewohner der Ebene des
Feuers behaupten, das in tieferen Schichten
der Sonne noch weitere Zivilisationen exis-
tierten - dies flhrte zu einer Reihe weiterer
Theorien, deren Masse in direktem Wider-
spruch zur Seltenheit dieser Schlicke steht.

Eine der popularsten Hypothesen be-
sagt, dass in den verlassenen Stadten in der
Sonne, heute als der Brennende Archipel bekannt,
einst von einer uralten Zivilisation Versuche unternommen
worden waren, die Macht des Sternes zu bandigen. Dabei
wurden die ersten Plasmaschlicke erschaffen, doch verloren
die Wissenschaftler alshald die Kontrolle Gber ihr Werk und
wurden von ihren Schopfungen ausgeloscht. Die entfesselten
Plasmaschlicke setzten nicht nur die technischen Ver-
teidigungsmaRnahmen ihrer Schopfer auBer Gefecht, sondern
|6schten zudem auch samtliche digitalen Speicher der Stadte
und damit das kollektive Wissen, welches die Zivilisation zum
Uberleben bendtigte. Diese Theorie basiert nattrlich vollig
auf Vermutungen und erklart auch nicht die Anwesenheit von
Plasmaschlicken in anderen Sonnensystemen, wird aber oft
von jenen herangezogen, die davor warnen, sich zu sehr auf
Technik zu verlassen.

Sareniten verneinen solche Theorien stark; viele von ihnen
glauben, die Dammerblume selbst hatte die Stadte in der
Sonne erschaffen und wirde niemals erlauben, dass sie ein
solches Schicksal erfahren. Manche ihrer Glaubigen denken,
dass die Gottin auch die Plasmaschlicke als Wachter des
Archipels und Orten in den Sonnen anderer Systeme ge-
schaffen hatte - was auch immer die Sonnenstadte entvélkert
hat, hatte dies also trotz des Schutzes der Schlicke getan.

Plasmaschlicke werden haufig im Randbereich von Sonnen
vor massiven Protuberanzen gesichtet, so dass viele darin
Verbindungen zu erkennen glauben. Einige der Anhéanger Sa-
renraes behaupten, die Schlicke selbst wirden die Eruptio-
nen bei der Suche nach einem in den Tiefen der Sonne ver-
borgenen Artefakt auslosen. Jingere Erkenntnisse deuten
aber eher daraufhin, dass die Eruptionen ein Element bei der
Fortpflanzung der Schlicke sind.

Vor mehreren Jahrhunderten, kurz nachdem das Driftreisen
allgemein verbreitet worden war, berichtete die Besatzung eines
kleinen Raumschiffs nach einer Routinereise durch den Drift
von der Begegnung mit einem gewaltigen Plasmaschlick, des-
sen Durchmesser einem Vielfachen dessen der Sonne der Pakt-
welten entsprach. Seitdem wird dieser Schlick (sofern es denn
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derselbe ist) alle paar Jahrzehnte gesichtet - wobei er offenbar
stetig wachst. Wie der Plasmaschlick in den Drift gelangt ist,
weiB niemand. Wahrscheinlich wurde er bei Aktivierung eines
Driftantriebs aus der Materiellen Ebene gerissen, allerdings ver-
muten manche auch eine tiefere Verbindung zwischen dem
Schlick und dem Drift, welcher eigentlich nur mittels
jener Technik betreten werden kann, die von
der K.|-Gottheit Triune verfligbar gemacht
worden war. Einige Gelehrte denken
sogar, dass die Fahigkeiten der Kreatur
zum Verzerren elektromagnetischer
Felder dem Schlick irgendwie den Zu-
gang zum Drift ermoglicht.
lhre starken elektromagnetischen
Felder machen Plasmaschlicke im
Vakuum des Weltalls extrem gefahr-
lich, da selbst abgeschirmte Schiffe nach
einer Begegnung mit ihnen hilflos durch
den Weltraum treiben kénnen. Ahnlich sind
die Rander von Plasmaschlick-Territorien in
den seltenen Féllen, in denen sie sich auf
bewohnten Planeten niederlassen, von den
staubigen Wracks funktionsunfahiger

Fahrzeuge gezeichnet, deren Besitzer

sie zurlickgelassen haben. Kaum jemand
Uberlebt den Kontakt mit einem Plasma-
schlick, doch auch diese wenigen tragen meis-
tens entsetzliche Wunden davon, die sie auf immer an

die furchtbare Macht der Schlicke erinnert.

Eine kleine Gruppe planarer Abkommlinge mit Ver-
bindungen zur Ebene des Feuers, die bei unterschiedlichen
Streitkraften gedient haben, behaupten, als ,die Sonnentdter”
aktiv Jagd auf Plasmaschlicke zu machen. Sie verfligen zu-
sdtzlich zu ihrer angeborenen Resistenz oder sogar Immunitat
gegen Feuer Uber elektrizitatsresistente Rustungen und Ver-
teidigungsausriistungsstlicke. Gegenwartig tragen sie macht-
volle Schallwaffen zusammen, um die Verteidigungsfahig-
keiten der Schlicke zu umgehen. Doch selbst angesichts ihrer
Vorbereitungen und Erfahrung gehen sie ein beachtliches Ri-
siko flr einen kaum erkennbaren Lohn ein - allerdings durfte
jeder, der es mit einem Plasmaschlick aufnehmen kann, flr
seine Dienste eine hohe Summe verlangen konnen ...

PLASMAABLEITER

Eine Tochtergesellschaft von AbadarCorp im Brennenden
Archipel konnte teilweise die plasmaabsaugenden Fahig-
keiten der Plasmaschlicke erforschen und technologisch
nachahmen. An einigen Markten werden mittlerweile leicht
instabile Prototypen von Plasmaableintern verkauft.

PLASMAABLEITER

TECHNISCHER GEGENSTAND  PREIS 4.300 LAST 1
Dieser Bandelier gibt bei Aktivierung ein dumpfes, knistern-
des Summen von sich. Wird der Benutzer von einer Plasma-
waffe getroffen, werden der Elektrizitats- und der Feuer-
schaden jeweils halbiert oder um jeweils 5 Punkte reduziert,
sofern dies weniger sein sollte. Die Anzahl an vereitelten
Schadenspunkten wird der Batterie des Ableiters als Ladun-
gen zugefuhrt. Sollte dies die Batterie Gberladen, muss sie
einen Zahigkeitswurf gegen SG 15 ablegen; bei Misslingen
wird sie zerstort und fugt dem Benutzer 1W6 Schadenspunkte
pro Uberschiissiger Ladung zu.

Ein Plasmaableiter nutzt Superkapazitat. Jede angebrochene
Minute Aktivitat verbraucht 10 Ladungen.

‘PLASMASCHLICK

PLASMASCHLICK




QUORLU
HG?2
EP 600

~

QUORLU-
PIONIER

HGS
EP 6400

f.::_ ~

QUORLU
EP 600

N MittelgroBer Monstroser Humanoider
INI +0; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG TP 23

HG 2

ERK 13; KRK 14; +4 gegen Ansturm, Versetzen, Zu-Fall-bringen

REF +1; WIL +7; ZAH +3; +2 gegen Blutung

Immunitaten Gift, Krankheit; Resistenzen Feuer 5; Ver-
teidigungsfahigkeiten Endotherm, Kann nicht in die Zange
genommen werden, Lithisch, Standfest

Schwache Empfindlichkeit gegenlber Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 21,50 m

Nahkampf Mk.1 Hitzeverstarker-Handschuh +9 (1IW6+2 W & Feu;
Krit Entz(indend 1W4)

Fernkampf Statische lonenpistole +7 (1W6+2 Elk; Krit Uber-
springend 2)

SPIELWERTE

ST +0; GE +0; KO +4; IN +1; WE +0; CH +2

Fertigkeiten Athletik +7, Computer +7, Diplomatie +12, Motiv er-
kennen +12, Naturwissenschaften +12

Sprachen Gemeinsprache, Quorlu

Sonstige Fihigkeiten Tunnelgraber, Vielarmig (3)

Ausriistung Freibeuterrustung |, Hitzeverstarker-Handschuh,
Statische lonenpistole mit 2 Batterien (je 20 Ladungen)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Team (3-5)

\ ALIEN-ARCHIV 2 *

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegeniiber Kilte (AF) Wenn ein Quorlu Kalte-
schaden erleidet, erhalt er zudem ftr 1 Runde den Zustand
Erschopft. Dieser Effekt verstarkt einen bereits vor-
liegenden Zustand Erschopft nicht zu Entkraftet.

Endotherm (AF) Ein Quorlu besitzt Resistenz 5 gegen Feuer;
diese Resistenz ist mit einer anderen Quelle fiir Feuer-
resistenz kumulativ.

Lithisch (AF) Die auf Silikon basierende Physiologie eines
Quorlus verleiht ihm Immunitat gegen Gifte und Krank-
heiten. Er erhalt keine Vorteile aus Drogen, Medikamenten
und ahnlichen nichtmagischen Substanzen. Er erlangt
ferner einen Volksbonus von +2 auf Rettungswdrfe gegen
Blutungseffekte. Ein Quorlu atmet nicht und erleidet nicht
die Umgebungseffekte, die mit einem Aufenthalt im Vakuum
verbunden sind.

Standfest (AF) Ein Quorlu erhalt einen Volksbonus von +4 auf
seine RK gegen Kampfmandverwdrfe fir Ansturm, Ver-
setzen oder Zu-Fall-bringen.

Tunnelgriber (AF) Ein Quorlu kann sich mit einer Bewegungs-
rate von 1,50 m pro Minute durch Erde graben. Dank seiner
groBen Korperwarme kann er sich sogar mit einer Be-
wegungsrate von 30 cm pro Minute durch Stein graben. Ein
grabender Quorlu kann einen Tunnel hinter sich zurtcklassen.

QUORLU-PIONIER HGY
EP 6.400
Quorlu-Soldat
N MittelgroBer Monstréser Humanoider
INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +22
VERTEIDIGUNG TP145RP 4
@ ERK 22; KRK 24; +4 gegen Ansturm, Versetzen, Zu-
@ Fall-bringen
REF +3; WIL +10; ZAH +11; +2 gegen Blutung
Immunitaten Gift, Krankheit; Resistenz Feuer 5; Ver-
teidigungsfahigkeiten Endotherm, Kann nicht in die
Zange genommen werden, Lithisch, Standfest
Schwache Empfindlichkeit gegenuber Kalte
ANGRIFF
Bewegungsrate 21,50 m
Nahkampf Mk.2 Hitzeverstarker-Handschuh
+18 (2W6+12 W & Feu; Krit Entziindend 1W8)
Fernkampf Rotstern-Plasmakanone +21
(Explosion [1,50 m, 2W10+9 Elk & Feu,
SG 16]; Krit Entziindend 1W8) oder Splitter-
granate lll +21 (Explosion [4,50 m, 4W6 S,
SG16))
Angriffsfahigkeiten Ausristungskniffe
(Heftige Explosion, Plasmabrenner [1W8]), Ein-
schrankender Angriff (SG 16, 3 Runden), Granatenexperte
(10,50 m), Erdffnungssalve, Kampfstile (Grenadier, Guerilla),
Schwerer Beschuss (+3 Schaden)
SPIELWERTE
ST +3; GE +4; KO +6; IN +1; WE +0; CH +1
Fertigkeiten Athletik +22, Einschichtern +17, Technik +17
Sprachen Gemeinsprache, Quorlu
Sonstige Fihigkeiten Tunnelgréaber, Vielarmig (3)
Ausriistung Verbesserter Schillerpanzer, Mk.2 Hitzever-
starker-Handschuh, Rotstern-Plasmakanone mit 2 Hoch-




HITZEVERSTARKENDE HANDSCHUHE (EINHANDIGE FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFEN)

STUFE PREIS SCHADEN
Hitzeverstarker-Handschuh, Mk.1 2 500 1W6 W & Feu
Hitzeverstarker-Handschuh, Mk.2 7 7500 2W6 W & Feu
Hitzeverstarker-Handschuh, Mk.3 12 33.200 | 5W6 W & Feu
Hitzeverstarker-Handschuh, Mk 4 16 178.250 | 10W6 W & Feu

leistungsbatterien (je 40 Ladungen), Splittergranaten Il (2),
Ziinder, Sprengstoff (Splitter 111 [2])
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Team (3-5)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Empfindlichkeit gegeniiber Kalte
(AF) Siehe Seite 94.
Endotherm (AF) Siehe Seite 94.
Lithisch (AF) Siehe Seite 94.
Standfest (AF) Siehe Seite 94.
Tunnelgriber (AF) Siche Seite 94.

Quorlus sind vierbeinige Kreaturen auf
Silikonbasis, welche Uber drei Tentakelarme
und drei Augenstiele verfligen. Sie stammen von
Quorlosch, einer fremdartigen Welt in der Weite, welche
geologisch stark aktiv ist und nur Gber eine dinne Atmo-
sphare verfugt. Die Quorlus leben in Bauten, die in die frei-
liegende Gesteinskruste des Planeten gegraben werden. Dort
graben sie nach Mineralien, welche sie als Nahrung verzehren.
Diese Bauten ahneln den Ortschaften vieler Humanoider und ihre
Bewohner bauen Kristalle an und ernten Gips, Quarze und Salze,
von denen sie sich erndhren. Der durchschnittliche Quorlu ist
1,35 m groB und wiegt 350 Pfund.

Aufgrund der heftigen tektonischen Aktivitaten ihrer Welt
sind Quorlus kulturell daran gewohnt, dass nichts von Dauer ist,
so dass sie Verluste gut wegstecken konnen. Sie schatzen Er-
fahrungen hoher als materielle Besitztlimer, auch wenn sie nach
den Standards anderer Welten unglaublich reich an Rohstoffen
sind. Wird eine Quorlu-Ortschaft von Erdbeben oder Lavastromen
beschadigt, graben die Quorlus ihre Anlagen wieder aus und re-
parieren sie - sie denken aber zu praktisch, als dass sie irgendwo
einen Wiederaufbau durchftihren wirden, wo es wohl wieder zu
Zerstorungen kommen durfte.

Quorlus besitzen eine kristalline lithische Panzerung, welche
auf bestimmte Schallfrequenzen empfindlich reagiert. In dieser
Schale schwimmen die organischen Strukturen aus Kristallfasern
im Plasma. Im Zentrum liegt das mahlende Herz des Quorlus, wel-
ches zugleich als Verdauungsorgan und Kreislaufpumpe fungiert
und die hohe innere Korpertemperatur des Quorlus generiert. Ex-
treme Kalte kann die endothermischen Reaktionen eines Quorlus
verlangsamen und die Kreatur vortbergehend behindern.

Auch wenn Quorlus zdhe Kampfer sein konnen, macht ihnen
der Kampf kaum Freude. lhre militarischen Traditionen er-
wachsen aus ihren Tatigkeiten als Pioniere und Baumeister, sowie
der Verwendung von Sprengstoffen. Ansonsten bevorzugen sie
den Frieden und machen lieber positive neue Erfahrungen. Auf-
grund dieser Neigung eignen sie sich eher als Diplomaten und
Entdecker denn als Krieger.

Passend zu den friedlichen Neigungen der Quorlus kommt
der Umstand, dass die meisten intelligenten Arten ihre Stimmen
beruhigend finden, inshesondere wenn sie singen - und Quorlus
lieben den Gesang. lhre Sprache ist melodisch, tonal und trillernd
und enthalt subtile Vibrationen, welche insbesondere Schirren
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SPEZIELL
Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

Entzindend 1W4

1 RUORLU
Entziindend 1W6 1 Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Entziindend 2W6 1 |Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)
Entziindend 2W8 1 |Energetisch (Magazin 20, Verbrauch 1)

I
VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 KO, +2 CH, -2 GE

Trefferpunkte: 6

GroBenkategorie und Kreaturenart: Quorlus sind Mittel-
groRe Monstrase Humanoide.

Empfindlichkeit gegeniiber Kalte (AF): Siehe Seite 94.

Endotherm (AF): Siehe Seite 94.
Kann nicht in die Zange genommen werden (AF): Siehe

& Seite 94.

Lithisch (AF) Die auf Silikon basierende Physio-

logie eines Quorlus verleiht ihm Immunitat gegen

Gifte und Krankheite. Er erhalt keine Vorteile

aus Drogen, Medikamenten und ahn-

lichen nichtmagischen Substanzen.

Er erlangt ferner einen Volksbonus
von +2 auf Rettungswirfe gegen

Blutungseffekte. Ein Quorlu atmet
nicht und erleidet nicht die Um-
gebungseffekte, die mit einem Auf-
enthalt im Vakuum verbunden sind.

Quorlu-Sinne: Quorlus besitzen Dammersicht und Dunkel-
sicht 18 m.

Schwerfillig: Quorlus besitzen eine Bewegungsrate am
Boden von 7,50 m

Standfest (AF): Siehe Seite 94.

Tunnelgriber (AF): Siehe Seite 94.

Vielarmig (3): Siehe Seite 154.

dank ihrer Empfindsamkeit fir delikate Vibrationsverlagerungen
als angenehm erachten. Die Sprache der Quorlus ist fiir andere
schwer zu meistern, da sie Hohen und Tiefen umfasst, die vielen
Wesen gar nicht moglich sind.

Quorlus kénnen auf allen Teilen der Paktwelten angetroffen
werden. Sie haben eine Enklave und diplomatische Vertretung
auf der Absalomstation. Viele widmen sich auch der Erkundung,
so dass es zahlreiche Quorlus in den Reihen der Sternenkund-
schafter gibt. Andere arbeiten als Prospektoren in der Diaspora
und auf ungastlichen Welten. Quorlus melden sich bereitwillig fiir
Aufgaben, welche fiir Angehorige von Volkern, die atmen mlssen
oder geringeren Widerstand gegen Gifte und Krankheiten be-
sitzen, weitaus gefahrlicher sind.

HITZEVERSTARKER-
HANDSCHUHE

Quorlus haben Handschuhe entwickelt, welche die Umgebungshitze
speichern und verstarken, so dass man sie im Nahkampf freisetzen
kann. Quorlu-Infiltratoren und -Pioniere sind bertichtigt dafur, mit
diesen Waffen auch Feuer zu legen, um Gegner zu behindern.

95
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KLEINES
RAUBTIER
HG1/3
EP135

MITTELGROSSES
RAUBTIER

HG1

EP 400

RAUBTIER-
SCHWARM
HG?2

EP 600

GROSSES
RAUBTIER
HG4
EP1.200

RIESIGES
RAUBTIER
HG7
EP3.200

GIGANTISCHES
RAUBTIER
HG10

EP3.600

KOLOSSALES
RAUBTIER
HG13

EP 25.600

|
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\RAUBTIER

KLEINES RAUBTIER

EP 135

N Kleiner Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG TP6

HG 1/3

ERK 10; KRK 12
REF +2; WIL +1; ZAH +0
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Natlirliche Waffe +3 (1IW4 H oder S)
SPIELWERTE

ST-2; GE +2; KO +0; IN-4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Akrobatik +3, Athletik +3, Heimlichkeit +3
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-21)

MITTELGROSSES RAUBTIER HG 1
EP 400

N MittelgroBe Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +5
VERTEIDIGUNG TP 20

ERK 11; KRK 13

REF +3: WIL +1; ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Natlrliche Waffe +7 (1IW6+2 H
oder S)

SPIELWERTE

ST +1; GE +2; KO +2; IN -4; WE +1; CH -2

Fertigkeiten Akrobatik +5, Athletik +5,
Heimlichkeit +5

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder
Rudel (3-12)

RAUBTIERSCHWARM  HG 2
EP 600
N Sehr kleines Tier (Schwarm)

INI +1; Sinne Dammersicht; Wahr-
nehmung +7
VERTEIDIGUNG
ERK 12; KRK 14

REF +4; WIL +1; ZAH +4

Immunitaten wie Schwarme; Ver-
teidigungsfahigkeiten Kann nicht in die
Zange genommen werden, Schwarmver-
teidigungen

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schwarmangriff 1W6 H oder S)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 0 m

Angriffsfahigkeiten Ablenkung

TP 25

SPIELWERTE

ST -2; GE +1; KO +1; IN-4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Akrobatik +7, Athletik +7, Heimlichkeit +7
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelganger, Paar, Rudel (3-6) oder Be-
fall (7-12)

GROSSES RAUBTIER HG 4
EP1.200

N GroRer Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG TP 50

ERK 16; KRK 18
REF +6; WIL +3;: ZAH +6
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Naturliche Waffe +11 (1IW8+7 H oder S)
Angriffsflache 3 m; Reichweite 3 m
SPIELWERTE

ST +4; GE +2; KO +2; IN -4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +10
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-12)

RIESIGES RAUBTIER HG7
EP 3.200

N Riesiges Tier

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +14
VERTEIDIGUNG TP 105

ERK 19; KRK 21
REF +7; WIL +6; ZAH +9
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Naturliche Waffe +16 (2W6+12 H
oder S)
Angriffsflache 4,50 m; Reichweite
4,50 m

SPIELWERTE

ST +5; GE +2; KO +4; IN -4; WE +1; CH -2
Fertigkeiten Athletik +14
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-8)

GIGANTISCHES RAUBTIER HG 10
EP 9.600

N Gigantisches Tier

INI +1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +19
VERTEIDIGUNG TP 165

ERK 23; KRK 25
REF +9; WIL +10; ZAH +14
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Natiirliche Waffe +21 (2W10+17 H oder S)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m




SPIELWERTE

ST +7; GE +1; KO +4; IN -4; WE +1; CH -2

Fertigkeiten Athletik +19

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder
Rudel (3-6)

KOLOSSALES RAUBTIER HG13

EP 25.600

N Kolossales Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahr-
nehmung +23

VERTEIDIGUNG

ERK 27; KRK 29

REF +12; WIL +13; ZAH +17;

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Natlrliche Waffe +25
(BW12+21S oder H)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m

SPIELWERTE

ST +8; GE +0; KO +5; IN -4; WE +1;
CH-2

Fertigkeiten Athletik +23

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder
Rudel (3-4)

TP 225

Die Vortexhaie von Kalo-Mahoi, die Frostfledermause der
dunklen Seite von Verces, die Schreckenstiger von Castrovel
oder auch die Bebenwiirmer von Akiton - Raubtiere gibt es
auf den Paktwelten und auf Planeten anderer Systeme der
Galaxis in Hulle und Falle. All diesen vollig unterschiedlichen
Arten ist gemeinsam, dass sie sich vom Fleisch anderer Krea-
turen ernahren und diese jagen und téten, um an Nahrung
zu kommen. Auf Welten mit dominanten intelligenten Wesen
haben es Raubtiere gelernt, dass waffenschwingende Kreatu-
ren todliche Beutewesen sein konnen. Raubtiere ohne solche
Kontakte und Lehrstunden betrachten intelligente Entdecker
oftmals nur als unbekannte Nahrungsformen, was Konfronta-
tionen unvermeidbar macht.

Raubtiere gibt es in allen Formen und GréBen - im Grunde
geben nur ihre heimischen Umgebungen die Grenzen ihrer
Entwicklungen vor. GroBere Raubtiere bendtigen auch hohere
Mengen an Nahrung, lange Ruhephasen und/oder sind Alles-
fresser. Kleinere Raubtiere haben weniger Einschrankungen
und kénnen ebenso gefdhrlich sein - selbst sehr kleine Tiere
konnen Rudeltaktiken entwickeln, um groBere und stéarkere
Kreaturen zu Uberwiltigen. Manche dieser Schwarme, wie
z.B. die fliegenden Vipernaale von Bretheda, kénnen der
Beute das Fleisch von den Knochen fressen, noch wahrend
sie diese umschwarmen.

RAUBTIERE ERSCHAFFEN

Die Raubtiere in diesem Eintrag dienen mehreren Zwecken.
Nutze sie, wenn du Spielwerte fiir solche Kreaturen brauchst.
Um ein einzigartiges Raubtier zu erschaffen, verwende die
Spielwerte hier als Ausgangswerte. Entscheide, welche
Natrliche Waffen das Tier besitzt, egal ob Klauen oder einen
Hiebangriff, und passe den Schaden entsprechend an. Dann
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addiere Elemente von Anhang 2: Umgebungsschablonen
(siehe Seite {138}) und schneidere die Werte passend zu dei-
nem Konzept zurecht.

BEISPIELE FUR RAUBTIERE

Der Wirbelhai ist ein schlanker Knorpelfisch, der in den
Tiefen der Meere von Kalo-Mahoi lebt. Die Kreatur ist biolu-
mineszent und besitzt einen viergeteilten Kiefer mit Haken-
zahnen. lhre natlrliche Waffe ist ein Bissangriff, der Hieb-
schaden verursacht und (ber den Kritischen Treffereffekt
Blutung 1W6 verfugt. Mit diesem Angriff kann der Hai seine
Beute auch ergreifen. Die Weibchen dieser Spezies werden
groBer als die Mannchen und legen Eier in Sacken, die sie
hinter sich zuricklassen. Die schlipfenden Junghaie sind sich
selbst (berlassen und nahren sich in der Regel zuerst von
ihren schwacheren Geschwistern. Ein erwachsener Wirbelhai
ist ein GroBes Aquatisches Raubtier von etwa 3,60 m Lange
und 1.000 Pfund Gewicht. Die Haie kénnen nur Wasser atmen
und besitzen eine Bewegungsrate am Boden von O m und fir
Schwimmen von 18 m. Das Leben in Kalo-Mahois Meeren hat
sie an Kalte angepasst (Resistenz 5 gegen Kalte). Sie besitzen
Blindgespiir (Geruch) auf 9 m und die besondere Fihigkeit
Spuren folgen (Geruch) fur Beute im Wasser - damit jagen sie
in der Regel blutende Kreaturen.

RAUBTIER




RAVAI HG 6 zogen werden, erleiden 6W6 Schadenspunkte, erhalten

EP 2.400 den Zustand Liegend und landen auf dem néchsten freien
N MittelgroRes Feenwesen (Feuer) Feld. Gegenstande mit Last Leicht oder weniger, die
RAVAI INI +5; Wahrnehmung +13 niemand mit sich fihrt, werden automatisch in die An-
HG6 VERTEIDIGUNG TP 90RP 4 griffsflache des Ravais gesogen und verbleiben dort.
EP 2.400 ERK 18; KRK 20 Sonnenblitz (UF) Ein Mal alle 1W6 Runden kann ein Ravai
‘ REF +10; WIL +8; ZAH +7 als Volle Aktion 1 Reservepunkt aufwenden, um einen
Immunitaten Elektrizitat, Feuer, Strahlung Blitz aus Solarenergie in einer kugelférmigen Aus-
Schwache Empfindlichkeit gegenliber Kalte breitung mit 6 m Radius um sich herum zu erzeugen.
ANGRIFF Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 6W8 Punkte

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Hieb +12 (1W8+6 Elk & Feu)

Fernkampf Eruption +15 (2W6+5 Elk & Feu; Krit
Entzindend 1W4)

Angriffsfahigkeiten Implosion, Sonnenblitz, Zu-
packende Ranken

Elektrizitats- und Feuerschaden, sowie fir 1 Runde
den Zustand Blind (ZAH, SG 14, halbiert und vereitelt
den Zustand Blind). Gegen Sonnenlicht empfind-
liche Kreaturen erleiden einen Malus von -6 auf
diesen Rettungswurf. Pflanzen, die keine Pilze sind,
und nichtfunguide Pflanzenkreaturen erleiden keinen

SPIELWERTE Schaden, sondern erlangen stattdessen 6 W8 Treffer-
(4 ST +0; GE +5; KO +0; IN +2; WE +1; punkte zurlick.
CH+3 Strahlend (UF) Ein Ravai erstrahlt auf Gbernatiir-

Fertigkeiten Akrobatik +13 liche Weise und gibt helles Licht auf 18 m, normales
(Fliegen +21), Diplomatie +18, Licht auf weitere 18 m und Dammer-
Kultur +13, Mystik +13 . — licht auf nochmals weitere 18 m ab. Ein

Sprachen Erste Sprache, Gemein- k= o ‘h.“ =7 magischer Effekt kann die Lichtstufe
sprache o " 1 im Wirkungsbereich nur reduzieren,

Sonstige Fahigkeiten Keine Ty wenn er einer Quelle mit héherem HG

Atmung, Sonnenanpassung, oder Stufe entspringt. Ein Ravai kann

Strahlend den Wirkungsbereich als Bewegungs-
LEBENSWEISE aktion halbieren oder wiederher-
Umgebung Beliebige - n stellen.

Sonne ‘7 ot { . %  Zupackende Ranken (UF) Als

Standard-Aktion kann ein Ravai
die Xenodruiden-Verbindungsfahig-
keit Zupackende Ranken wie ein

Aspirant der 6. Stufe nutzen.

Organisation Einzel-
ganger, Paar oder
Haufen (3-9)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Eruption (UF) Der Eruptionsangriff eines
Ravais hat eine Grundreichweite von
27 m.

Implosion (UF) Wird ein Ravai
getotet, implodiert er
und hildet ein kleines
Schwarzes Loch,
wahrend die seinen
Leib zusammenhaltenden
Krafte in sich zu-
sammensturzen. Diese
Singularitat legt einen
Kampfmanoverwurf
(Angriffsbonus +16)
gegen alle Kreaturen
innerhalb einer Ex-
plosionssphare mit 18 m
Radius ab. Gelingt der An-
griff gegen eine Kreatur,
wird dieseum 3 m+3m
pro 5 Punkte, um welche
die KRK + 8 der Kreatur
Ubertroffen wird, auf die

Die Verbrennungsvorgange inner-
halb einer Sonne zahlen zu den
machtigsten und lebendigsten Kraften
der Natur. Durch Licht und Warme liefert
eine Sonne Millionen von Kilometern ent-
fernten Welten Leben und es gibt
tatsachlich nur wenige Organis-
men, welche auf diese Gaben nicht
angewiesen sind. Es scheint daher
nur natirlich, dass auch solche wichti-
gen Vorgange mit ihnen assoziierte Feen-
wesen besitzen.

Ravai ahneln humanoiden Grashlpfern
mit knorrigen, pflanzenartigen Elementen.
Jede Oberflache erstrahlt in einem fleckigen Rotgelb
wie die Oberflache einer Sonne, wenn man sie durch

einen dunklen Filter betrachtet. Trotz ihres standi-
gen Leuchtens bestehen Ravai nicht aus Licht - zu-
mindest nicht, wie es die meisten Wissenschaftler
verstehen. Stattdessen generieren sie starke

Magnetfelder, welche das Licht quasi zu ge-

wohnlicher Masse kondensieren. Dieses kon-

Singularitat zugezogen. densierte Licht bildet den physischen Korper
Kreaturen, die in die An- || eines Ravais und gestattet ihm, der Hitze
griffsflache des Ravais ge- und dem Druck selbst der groBten Sterne
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zu widerstehen. Ein durchschnittlicher Ravai ist 1,50 m grof Lebensphase, welcher man auf der Materiellen Ebene eher be-
und wiegt knapp 85 Pfund. Man verwechselt sie zuweilen mit gegnet. Uber jene Wanderer, die ihre Sonnen verlassen, um die
Elementaren, auch wenn sie keine Verbindungen zur Ebene Galaxis zu bereisen, ist nichts bekannt. Oft sammeln sie An-
des Feuers besitzen. Stattdessen hausen sie in mysteridsen gehorige anderer intelligenter Volker und zahlreiche Pflanzen-

Ansiedlungen im Inneren der Sonnen der Materiellen Ebene. wesen um sich, um Sonnenkulte zu begriinden, Aspekte der

Als feeische Verkorperung von Sonnen konnen Ravai ver- Kulturen ihrer Schutzbefohlenen zu studieren oder unver-
heerende Zerstérungen mit den flammenden Tastfaden an- standliche Ziele zu verfolgen. Diese umherstreifenden Ravai
richten, welche sich von ihren Kérpern wie Eruptionen von sind hinsichtlich ihrer Motive allesamt sehr verschwiegen.

der Oberflache der Sonne losen. lhre Fahigkeiten spiegeln Aus einem jingeren Bericht der Gesellschaft der Sternen-
aber auch die nahrende Macht der Sonnenenergie wieder. kundschafter geht hervor, dass mehrere verschiedene Ravai
Dieselben Eruptionen, welche einen Gegner zu Asche ver- den Akt des Verlassens ihrer Heimatsonne als das LosreiBen
brennen konnen, nahren und starken Pflanzen und andere bezeichnen. Und moglicherweise geschehen ihre Missionen
Organismen, welche Sonnenlicht benétigen. Ohne auf seine unter den Kulturen der Materiellen Ebene auf Anweisung
magischen Gaben zurlickzugreifen, kann ein Ravai in der eines interstellaren Herrschaftsrates der Ravai, dessen Mit-
Umgebung befindliche Pflanzen selbst unter harschesten Be- glieder als die Machtigen bezeichnet werden.

dingungen rasch erblihen und gedeihen lassen. In der Ersten
Welt spricht man von uralten Gesellschaften der Materiellen
Ebene, welche einst Ravias zu Terraformingzwecken be-
schworen und gebunden haben, um ihre Feenmagie mit-
tels verlorener Technik zu ziigeln und zu lenken. Seit
Aufkommen des Driftreisens stoBen Entdecker tiefer

in die Galaxis vor, um diese durch Ravai terraformten
Welten zu suchen - bislang erfolglos. Es heiRt aber zu-
gleich, dass die Ravai alle zur Strecke bringen wirden,
welche die finsteren Methoden nachahmen mochten.

Ravai leben in den Sonnen der Galaxis und nutzen
die dortigen Energien, um ihre Heimstatten auf der Ma-
teriellen Ebene mit ahnlichen Regionen der Ersten Welt
zu verbinden. Dennoch sind ihre Beziehungen zu den
Feen der Ersten Welt angespannt. Die Ravai glauben
an Apholine die Flamme als Schutzherrn und glauben,
diese Alteste hatte sich vor langer Zeit in eine Sonne
zurlickgezogen. |hren Glaubensgrundsatzen nach gilt
es, Apholines Beispiel zu folgen, konnte diese doch
zurtickkehren und sie wieder anfiihren, wenn man denn
einst die Mysterien vollends verstehen wirde, die zu
Apholines Rickzug von den Affaren der Ersten Welt ge-
fuhrt hat. Bis dahin aber warten sie, studieren und be-
kampfen die Ankus, da sie diese schattigen Feenmorder
als befleckte, finstere Spiegelungen des ravaischen
Glanzes und die Architekten der ihnen prophezeiten
Apokalypse der Verfinsterung betrachten

Fir einen Ravai sind alle im Licht seiner Sonne
geborenen Kreaturen seine metaphorischen Kin-
der. Akademisch gesonnene Ravai sind auBerst in-
teressiert an den Organismen, die in ihren Sonnen-
systemen auf der Materiellen Ebene entstehen.

Durch magische Ausspahung und abgefangene Uber-
tragungen studieren sie die intelligenten Wesen
ihrer Systeme, welche sie als ihre Schutzbefohlenen
betrachten. Ein Ravai-Gelehrter befasst sich mit
den religiosen Praktiken, Magiesystemen und Kul-
turen seiner Schutzbefohlenen. Dieses Wissen mag
bei ihm fir groBe Zuneigung zu den Angehdrigen
der studierten Volker sorgen, doch ebenso oft be-
obachtet eine Ravai mit neutralem Blick oder mit der
vaterlichen Kritik und Skepsis, die man einem cleve-
ren, aber schlecht erzogenen Haustier gegentiber zeigt.

Die meisten Ravai bleiben in der Nahe ihrer Heim-
statten in den Sonnen, auBer sie werden in Zeiten
groBer Not abberufen, mittels Magie beschworen oder
erhalten andere Anweisungen der Altesten, die von
ihnen immer noch widerwillig verehrt werden. Es gibt
unter ihnen aber eine bestimmte Kaste, Fraktion oder




MONDRIESE
EP 51.200
RN Riesiger Humanoider (Riese)
INI +4; Sinne Dammersicht, Hindurchspiiren (Sicht 18 m; Wahr-
HG15 nehmung +31

HG 15

MONDRIESE

EP51.200 Aura Mondsucht (18 m, SG 21)
~ VERTEIDIGUNG TP 330

ERK 29; KRK 31

REF +17; WIL +19; ZAH +17
Resistenzen Feuer 30; Kalte 30
ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m
Nahkampf Hieb +25 (BW6+24 W)

ALIEN-ARCHIV 2

Fernkampf Triimmer schleudern +28 (BW6+30 W

plus Schwieriges Gelande im Umkreis von 3 m vom
Einschlagsort)

Angriffsflaiche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Angriffsfahigkeiten Zermalmen (BW6+24 W)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 15)

1/Tag — Kontakt zu anderen Ebenen, Sternenmaterie herab-
rufen

3/Tag — Fluch (SG 19), Ligen erkennen (SG 20),
Sonde (SG 20), Weissagung

Beliebig oft — Hellsehen/Hellhéren, Mit Toten
sprechen (SG 19)

SPIELWERTE

ST +9; GE +4; KO +7; IN +3; WE +5; CH +3

Fertigkeiten Biowissenschaften +26, Einschiichtern +31, Motiv
erkennen +26, Mystik +31

Talent Todliche Zielgenauigkeit

Sprachen Gemeinsprache, Terral

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Monde)

Organisation Einzelganger, Paar oder Kult (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Triimmer schleudern (AF) Die unglaubliche Stéarke der Riesen
erlaubt es ihnen, nahezu jeden Gegenstand als eine Wurf-
waffe zu verwenden. Insofern der SL es nicht anders regelt,
wird angenommen, dass ein Mondriese stets derlei Wurf-
geschosse zur Verfligung hat (also etwas, das herumliegt
oder anderweitig sofort greifbar ist; keine Extra-Aktion
erforderlich). Diese Triimmer besitzen eine Grundreichweite
in Hohe des ST-Modifikators des Riesen x 1,50 m. Die Ein-
schlagstelle des Trimmers erzeugt zudem Schwieriges Ge-
lande mit einem Durchmesser von 3 m (bzw. 6 m fir Riesen
der Kategorie Riesig oder groRer).

Mondsucht-Aura (UF) Alle Kreaturen um Umkreis von 18 m
um den Riesen werden, solange sie sich darin aufhalten, von
dessen Mondsucht-Aura betroffen. Gelingt einer Kreatur der
Rettungswurf gegen die Aura eines bestimmten Mondriesen,
ist sie flir 24 Stunden vor der Aura dieses Riesen immun. Ein
Mondriese kann die Effekte seiner Aura mit einer Schnellen
Aktion andern und zudem im Rahmen dieser Aktion auch
entscheiden, ob er selbst von den Effekten betroffen wird.

Der Riese kann unter folgenden Effekten auswahlen:

Abnehmender Mond: Betroffene Kreaturen fallen wie durch
Tiefschlaf in den Schlaf. Dieser Effekt der Aura des Mond-
riesen wird nicht durch SG oder Trefferwurfel begrenzt.

Zunehmender Mond: Betroffene Kreaturen erhalten eine
Anzahl an Temporaren Trefferpunkten in Hohe der SG des

Riesen. Zudem konnen sie als Voller Angriff 3 Mal pro Runde

angreifen, allerdings unterliegt jeder Angriff einem Malus

von -5 (statt der tiblichen -4).

Riesen sind humanoide Wesen von enormer Starke und
machtiger Statur, erreichen eine GroRe von 3 Metern bis zu
Uber 750 Metern. Sie leben zumeist getrennt von anderen
Rassen, da selbst Weltraumstationen, die fur vielerlei Arten
konzipiert wurden, oft zu klein sein, um einen Riesen dieser
Ausmale bequem unterzubringen. Wie freundlich diese Riesen
fur Nicht-Riesen Besuchern sind, hangt von der jeweiligen Riesen-
gesellschaft ab, doch alle Riesen konnen flr andere Kreaturen
stets unberechenbar und gefahrlich sein.
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SCHABLONEN FUR RIESEN gegen Kilte 5 (SG 3+: verbessert ab HG 7 auf 10, ab HG 11

Es gibt vielerlei Arten von Riesen, welche man sowohl in auf 20, ab HG 15 auf 30); Fliegen 12 m (SG 5+; UF, Durch-

ihren eigenen Gemeinschaften antreffen kann, aber auch in schnittlich; nur in Normalen, Dichten und Giftigen Atmospha-
denen anderer Spezies, insofern diese ihnen gentigend Platz ren), Verursacht Schaden wie Kreatur mit einem +1 héheren
anbieten kannen. SG; Erdriicken; Trimmer schleudern (siehe S. 100); Zurtick-
treiben (s.u.); Zauberdhnliche Fahigkeiten (SG 11+).
Schablone fiir Mondriesen Zuriicktreiben (AF): Sobald ein Wolkenriese eine Kreatur
Mondriesen sind zumeist ruhige Gelehrte, doch werden sie erfolgreich im Nahkampf oder mit einer Wurfwaffe trifft,
durch Mondphasen und bdsartige Himmelseinfllisse leicht kann der Riese augenblicklich einen Ansturm gegen die Krea-
abgelenkt. tur durchfiihren (Dies erfordert keine besondere Aktion und
Erforderliche Kreaturen- und Unterart: Humanoider (Riese). verursacht keinen Gelegenheitsangriff).

Vorgeschlagene Gesinnung: Rechtschaffen.
Eigenschaften: Riesig; Dammersicht, Hindurchsplren
(Sicht, 18 m); Mondsucht-Aura (siehe S. 100).; Resistenz
gegen Feuer und Kélte 5 (SG 3+; verbessert ab HG 7 auf 10,
ab HG 11 auf 20, ab HG 15 auf 30); Zermalmen (SG 7+); Trim-
mer schleudern (siehe S. 100); Zauberdhnliche Fahigkeiten P
(56 84). . v-l?
. . @ a h‘.‘
Schablone fur Steinriesen = R
Wahrend viele Steinriesen nur einfache Hirten auf ent-
fernten, eher landlichen Welten sind, meiReln andere schier
unglaublich gewaltige Raumschiffe und -stationen aus Aste-
roiden heraus.
Erforderliche Kreaturen- und Unterart: Humanoider (Riese).
Vorgeschlagene Gesinnung: Neutral.
Eigenschaften: Riesig; Blindgespir (Vibration) 9 m,
Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Immunitat gegen Betaubung,
Entkraftung und Erschopfung; Resistenz gegen Feuer und
Saure 5 (HG 8+; verbessert ab HG 13 auf 10, ab HG 17 auf 20);
SR 5/- (HG 11+; verbessert ab HG 13 auf SR 10/-, ab HG 15 auf
SR 15/-, ab HG 17 auf SR 20/-); Zermalmen (HG 7+); Trimmer
schleudern (siehe S. 100); Trampeln; Keine Atmung.

Schablone fur Sturmriesen
Sturmriesen bauen ihre Festungen zumeist in zer-
storerischen Umgebungen, wie etwa Stirmen mit dem
Umfang ganzer Planeten, nicht zuletzt, um sich damit
zu rihmen, selbst unter den unwirtlichsten Be-
dingungen angenehme Heimstatten zu schaffen.
Erforderliche Kreaturen- und Unterart: Humanoi-
der (Riese).
Vorgeschlagene Gesinnung: Chaotisch Gut.
Eigenschaften: Riesig; Ddmmersicht, Hindurchspuren
(Sicht [nur durch Niederschlag und Wolken]); Elektrische
Aura (s.u); Immunitat gegen Elektrizitat, Lahmung und Ver-
strickung; Resistenz gegen Schall 5 (HG 3+; verbessert ab
HG 7 auf 10, ab HG 11 auf 20, ab HG 15 auf 30); Schwimmen
12 m; Zermalmen (HG 7+), Trimmer schleudern (siehe S. 100);
Zauberahnliche Fahigkeiten (SG 9+), Wasser atmen; Gelibt im
Umgang mit allen Waffen und Ristungen.
Elektrische Aura (UF): Technologische Ausristung und
Gegenstande mussen innerhalb der Aura einen Zahigkeits-
wurf bestehen oder erleiden fiir eine Runde den Zustand
Beschadigt. Dieser Zustand halt so lange an, wie sich der
Gegenstand in der Aura befindet.

Schablone fur Wolkenriesen
Wolkenriesen leben in schwebenden Zitadellen, die innerhalb
der wirbelnden Atmospharen von Gasriesen schweben.
Erforderliche Kreaturen- und Unterart: Humanoider (Riese).
Vorgeschlagene Gesinnung: Neutral Bose oder Neutral Gut.
Eigenschaften: Riesig; Blindgespur (Geruch) 18 m, Dam-
mersicht, Hindurchsplren (Sicht [nur Wolken]); Resistenz
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ATTENTATERROBOTER

EP 6.400

N MittelgroBes Konstrukt (Technologisch)

INI +6; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +22

VERTEIDIGUNG TP 135

HG 9

ERK 22; KRK 23

REF +10; WIL +6; ZAH +6;

Immunitaten wie Konstrukte; Verteidigungsfahigkeiten
Eingebaute Waffen, Einziehbare Waffen

Schwachen Empfindlichkeit gegentber Elektrizitat,
Empfindlichkeit gegenuber Kritischen Treffern

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m

Nahkampf Mikrosageblatt-Langschwert +18 (2W10+13 H;
Krit Blutung 2W6)

Fernkampf Verbesserte Halbauto-
matische Pistole +20 (2W6+9 S) oder
Verbessertes Schirraugengewehr +20
(2W10+9 S)

Angriffsfahigkeit Holografische
Tauschung

SPIELWERTE

ST +4; GE +6; KO —; IN +1;

WE +2; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +22,
Athletik +17 (Klettern +25),
Computer +17, Heimlichkeit +22

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Holo-
graphische Tauschung,
Nanitenreparatur, Nichtlebend,
Zielverfolgung

Ausriistung Mikrosage-
blatt-Langschwert,
Verbesserte Halbauto-
matische Pistole
mit 48 Schuss
Handfeuerwaffen-
munition, Verbessertes
Schirraugengewehr
mit 16 Schuss Scharf-
schlitzenmunition

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Team
(3-5)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Einziehbare Waffen (AF) Wenn ein Attentater-
roboter seine Waffen nicht benutzt, faltet er
sie in seinen Korper und verbirgt sie so vor
Entdeckung. WeiB eine Kreatur nicht von diesen
versteckten Waffen, muss sie einen Fertigkeits-
wurf fir Wahrnehmung gegen SG 35 ablegen,
um sie zu bemerken. Ein Attentaterroboter kann
eine beliebige Anzahl seiner Waffen als Schnelle
Aktion oder als Teil eines Angriffs oder Vollen
Angriffs ausfahren. Dabei behilt er die Hande
frei. Da die Waffen festmontiert sind, kann
der Roboter nicht entwaffnet werden.

Der Roboter kann eine beliebige Anzahl an Waffen als
Schnelle Aktion einfahren.
Holografische Tarnung (AF) Ein Attentaterroboter nutzt
verbesserte Sensoren in Verbindung mit einem Holo-
projektor, um mit seiner Umgebung zu verschmelzen.
Sofern er 1 Runde lang stillsteht, erlangt er einen Bonus
von +10 auf Fertigkeitswurfe far Heimlichkeit und be-
sitzt Tarnung, bis er das fragliche Feld wieder verlasst;
dies ist nicht mit Unsichtbarkeit und ahnlichen Effekten
kumulativ. Als Bewegungsaktion kann der Roboter diese
Tarnung fur bis zu 10 Runden am Tag verstarken; diese
Wirkungsdauer wird in Einheiten zu jeweils 1 Runde
verbraucht. Wahrend die Tarnung verstarkt ist, wird der
Roboter so behandelt, als stinde er unter dem Effekt
von Unsichtbarkeit.
Holografische Tauschung (AF) Als Volle Aktion kann ein
Attentaterroboter sich um maximal seine Bewegungs-
rate fortbewegen, wobei seine Holografische Tarnung
ihn verschwimmen lasst, und dann einen Angriff
mit einer Einhandigen Nahkampfwaffe
oder einer Handfeuerwaffe ausfihren.
Nach der Bewegung kann der Roboter
einen Fertigkeitswurf fir Heimlich-
keit ablegen, sein Ziel legt einen
konkurrierenden Wurf far Wahr-
nehmung ab. Ist der Roboter erfolg-
reich, ist sein Ziel gegen den Angriff
wie auf dem Falschen FuR betroffen
und erleidet 5W8 zusatzliche
Schadenspunkte bei einem
Treffer.
Nanitenreparatur (AF) Die
Naniten eines Attentdterroboters
heilen ihm pro Stunde Trefferpunkte
in Hohe seines HG. Der Roboter kann ein Mal
am Tag 6W8 Trefferpunkte zurtckerlangen.
Zielverfolgung (AF) Als Bewegungsaktion
kann ein Attentaterroboter sich auf ein Ziel
konzentrieren, das er sehen kann. Das verfolgte
Ziel profitiert gegenliber dem Roboter nicht von
Tarnung und kann gegen ihn keine erfolgreichen
Fertigkeitswurfe fir Bluffen ablegen, um eine Ab-
lenkung zu erschaffen. Diese Zielverfolgung endet
mit dem Tod des Zieles oder wenn der Roboter das Ziel
nicht mehr sehen kann. Sie kann aber auch vom Roboter
als Bewegungsaktion vorzeitig beendet werden.

BELAGERUNGSROBOTER

EP 51.200

N Riesiges Konstrukt (Technologisch)
INI +7; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Hin-
durchspiren (Sicht [Blattwerk, Gase und Rauch]) 18 m;
Wahrnehmung +26
VERTEIDIGUNG
ERK 23; KRK 31
ZAH +15; REF +15; WIL +11

Immunitaten wie Konstrukte; Verteidigungsfahig-
keiten Eingebaute Waffen, Gepanzert

Schwache Empfindlichkeit gegenlber Elektrizitat

HG 15

TP 330
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ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m, Fliegen 6 m (AF, Unbeholfen); Be-
grenzte Flugfahigkeit

Fernkampf Elite-Maschinengeschitz +29 (4W12+15 W & S)
oder Schwere Sternenkanone +29 (4W12+15 S; Krit
Verwundend [SG 21]) oder IRAV-Raketenwerfer +29
(13W8+15 W & Feu)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Angriffsfahigkeit Automatisches Nachladen

SPIELWERTE

ST +9; GE +7; KO —; IN +1; WE +5; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +26 (Fliegen +18), Steuerung +31,
Technik +26

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Fahigkeiten Nichtlebend, Nanitenreparatur, Ver-
besserte Fortbewegung

Ausristung Elite-Maschinengeschiitz mit 400 Schuss
Schwerer Munition, Schwere Sternenkanone mit 800
Schuss Schrotmunition, IRAV-Raketenwerfer mit 2 Ver-
besserten Raketen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Batterie (3-8)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Automatisches Nachladen (AF) Ein Belagerungsroboter
kann seine Waffen als Teil derselben Aktion nachladen,
mit der er sie abfeuert.

Begrenzte Flugfihigkeit (AF) Ein Belagerungsroboter ver-
flgt ber SchubdUsen, welche im Vakuum funktionieren,
ihm bei Schwerkraft aber nur gestatten, maximal 3 m
Uber dem Boden zu fliegen.

Gepanzert (AF) Ein Belagerungsroboter erleidet durch
Sprengstoffe und ZusammenstoRe nur halben Schaden.

Nanitenreparatur (AF) Die Naniten eines Belagerungs-
roboters heilen ihm pro Stunde Trefferpunkte in
Hohe seines HG. Der Roboter kann ein Mal am Tag
10W8 Trefferpunkte zurlckerlangen.

Verbesserte Fortbewegung (AF) Schwieriges Gelande
behindert die Fortbewegung eines Belagerungsroboters
nicht.

Roboter erflllen die unterschiedlichsten Aufgaben und wer-
den oft in Situationen eingesetzt, bei denen die Risiken fir
Lebewesen zu groR oder Skrupel und emotionale Reaktionen
ein Hindernis darstellen - z.B. Mord und Krieg.

Attentdterroboter sind Mordmaschinen, welche fur
heimliche Meuchelarbeit oder grauenvolle offentliche Dar-
bietungen geeignet sind. Ein Benutzer kann den Roboter auf
bestimmte Ziele programmieren, ihn losschicken und sich
dann zurticklehnen. Der Roboter verfolgt seine Beute gnaden-
los. Er flirchtet nichts und tiberwindet vertikale und horizon-
tale Oberflachen dank Mikrofaserborsten an Handen und
FiiBen ohne sonderliche Probleme. Egal ob der Roboter sei-
nen Auftrag erfullen kann, scheitert, zerstort wird oder alles
Ubersteht, hinterlasst er kaum Beweise - sollte er festgesetzt
oder zerstort werden, loscht er automatisch seinen Gedacht-
nisspeicher und zerstort wichtige Hardwarekomponenten,
so dass man seine Mission und seinen Ursprung nur extrem
schwer klaren konnte.

Typische Attentaterroboter sind 1,80 m gro, wiegen
300 Pfund und nutzen die in ihren Spielwerten detaillierten
Waffen. Sie konnen aber missionsbedingt mit anderen Waf-
fen ausgestattet werden. Sollte Subtilitat benotigt werden,
nutzen Attentaterroboter z.B. Nadlerpistolen mit vergifteten
Nadelpfeilen.

An einem Belagerungsroboter ist dagegen nichts sub-
til. Diese Maschinen sind Angriffsfahrzeuge mit kinstlicher
Intelligenz und werden von vielen zu Recht geflrchtet,
sind sie doch gnadenlos und effizient. Belagerungsroboter
flgen einzelnen Zielen massiven Schaden zu, wahrend sie
Uber feindliche Truppen hinwegrollen. Auf offenen Schlacht-
feldern kann man ihnen aufgrund ihrer Fahrzeugform kaum
entrinnen. Die meisten verfliigen Uber groBe Munitionsvor-
rate, um minutenlanges Sperrfeuer aufrechtzuerhalten.

BELAGERUNGSROBOTER ALS FAHRZEUGE

Ein Belagerungsroboter kann als Fahrzeug im Fahrzeug-
kampf oder bei Verfolgungsjagden genutzt werden. Dabei
fungiert er als sein eigener Pilot und besitzt die folgenden
zusatzlichen Spielwerte: Gegenstandstufe gleich seinem
HG; Bewegungsrate 18 m, Hdchstgeschwindigkeit 150 m,
Uberlandgeschwindigkeit 90 km/h (Schweben); Harte 8;
Kollisionsschaden 16W10 W (SG 19); -3 auf Angriffswiirfe
(-6 bei Hochstgeschwindigkeit). Als Fahrzeug kann ein Be-
lagerungsroboter bis zu 4 MittelgroRe Passagiere tragen, ver-
leiht ihnen aber keine Deckung.

ROBOTER

ROBOTER
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SCHANTAK HG 8

EP 4.800

CB Riesige Magische Bestie

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +16

VERTEIDIGUNG TP 125

ERK 20; KRK 22

REF +12; WIL +7; ZAH +12

Immunitaten Kalte, Krankheit; Verteidigungsfahigkeiten
Leereanpassung, Schltpfrig

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 24 m (UF, Durchschnittlich)

Nahkampf Biss +20 (3W4+14 S) oder Krallen +20
(BW4+14 H plus Ergreifen)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

SPIELWERTE

ST +6; GE +2; KO +4; IN -1; WE +2; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +21, Steuerung +16 (nur zum
Navigieren)

Sprachen Aklo

Sonstige Fahigkeiten Sternenflug, Verteidigung teilen

LEBENSWEISE

Umgebung Kalte Berge oder Vakuum
Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-12)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Schliipfrig (AF) Die Schuppen eines Schantaks geben
schlipfrigen Schleim ab; dies verleiht ihm einen
Bonus von +8 auf Fertigkeitswurfe fiir Akrobatik zum
Entkommen und verursacht einen Malus von +5 auf
alle Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst, um den
Schantak zu reiten.

Verteidigung teilen (UF) Als Schnelle Aktion kann ein
Schantak einer ihn berGhrenden Kreatur seine Leere-
anpassung verleihen, solange der Kontakt bestehen
bleibt. Er kann diesen Schutz vorzeitig als Freie Aktion
beenden.

Schantake sind bizarre, gefligelte Kreaturen und scheinen
eine Kreuzung aus Reptilien und Vogeln zu sein. Wenn sie am
Boden auf ihren zwei Beinen stehen oder hocken, wirken sie
hasslich, doch ihre Fledermausfligel gestatten es ihnen, ele-
gant in planetaren Atmospharen und im Vakuum zu fliegen.
Der Kaorper eines Schantaks ist von schleimigen Schuppen
bedeckt und sein vage pferdeartiger Kopf besitzt ein brei-
tes Maul mit dolchartigen Zahnen. Ein Schantak ist etwa 9 m
lang von Nasen- bis Schwanzspitze und wiegt 6.000 Pfund.
Auf Planeten bewohnen Schantake abgelegene, dde Berg-
gipfel, doch da sie im Vakuum tberleben und fliegen konnen,
trifft man sie auch in den Tiefen des Weltalls an.
Schantake haben ein tierisches AuReres, sind aber intelli-
gent und sprechen mit
schrillen  Stim-
men, als wurde
Glas Uber Stein
kratzen. Sie sind
launisch und lassen
sich nicht leicht als
Reittiere abrichten.
Ein Mdchtegernrei-
ter muss sich zu-
erst ins Nest oder
die Jagdgrinde eines
Schantaks wagen und dann sei-
ne Mitarbeit mittels Diplomatie oder
Magie sichern - und oft auch Unmengen
an Schmeichelei. Doch auch dann neigen
Schantake leider dazu, ihre Reiter an unwirt-
lichen, gefahrlichen oder schlimmeren Orten
im Stich zu lassen oder ihre Geteilte Ver-
teidigung im Weltall aufzuheben, so dass
ihre Reiter ersticken und erfrieren. Letztere
Reiter verzehren sie gern, nicht nur ist derart zuberei-
tetes Fleisch fiir sie sehr schmackhaft, sie genieBen es
auch, es vor den Augen der Verblindeten und Freunde des
Reiters zu verspeisen.
Viele Schantake haben eine seltsame, irrationale Furcht
vor bestimmten gefligelten Humanoiden, wie z.B. den
gesichtslosen Nachtdiirren, die angeblich in
manchen Trdumen hausen, aber auch
vor anderen, die in zivilisierten Re-
gionen weitverbreitet
sind. Diese Angste
sind meistens nicht
Uberwaltigend
(und verursachen
keine regelbezo-
genen Nachteile),
dennoch bemuhen sich Schantake nach Kraften, solchen Krea-
turen aus dem Weg zu gehen.
Dank ihrer Gabe, den Weltraum bereisen zu konnen, gibt es
diese schuppigen Kreaturen auf zahlreichen Welten und Mon-
den. Dennoch zdgern sie eher, nach neuen Welten zu suchen,




solange sie es nicht missen - sie wissen, dass sie sich dabei
fir immer in den Tiefen des Alls verirren konnen. Vor Auf-
kommen der Drifttechnologie nutzten manche Spezies Schan-
take als seltene und gefahrliche Reisemethode zwischen den
Sternen. Moglicherweise gibt es in der Weite immer noch un-
entdeckte Zivilisationen, die dies weiterhin tun, vielleicht
weil ihr Technikstandard nicht weit genug entwickelt
ist, um Driftreisen zu nutzen.
Seltsamerweise wissen selbst jene, die
noch nie im Leben einem Schantak be-
gegnet sind, von diesen Kreaturen, da
Schantake nicht nur in den Tiefen
des Weltraums, sondern auch in
den gemeinsamen Traumen
Schlummernder hausen.
Manche Wissenschaftler
und  Philosophen
gehen sogar so weit
anzunehmen, dass
die ersten Schanta-
ke aus der ratsel- B
haften Halbebene \
der Traumlande in
der Dimension der
Traume gekommen
seien. Diese Gelehrten
sprechen zudem von
unheimlichen und ge-
fahrlichen Ritualen, die
es den Kreaturen ermoglichten,
aus Traumfigmenten zu Kreaturen der wachen Welt zu werden.
Schantake mogen die Gegenwart aktiver Raumschiffe
nicht; es scheint, als wirde die von einem Energiekern aus-
gestoBene Energie ihnen Unannehmlichkeiten oder sogar
Schmerzen bereiten. Raumschiffwracks dagegen sind bei
ihnen als Nistplatze und Versammlungsorte sehr beliebt. Be-
richte sprechen von treibenden Wracks, in denen sich Mengen
an Schantaken niedergelassen haben, und bei Erkundungen
des Inneren dieser Schiffe stoRt man oft auf beunruhigende
Vorratslager" in Form der teilweise verzehrten Uberreste der
Besatzung. Schantake nutzen solche Wracks zu ihrem Vorteil
und verbergen ihre Nester vor Beobachtern; sie sind oft recht
listig und tarnen die Schiffshllen als wertvollen Schrott oder
aktivieren Notsignalgeber, um Nahrung anzulocken. Am ge-
fahrlichsten sind diese dahintreibenden Fallen, wenn Schan-
take sich mit anderen Kreaturen verbiinden, z.B. Untoten, die
sich aus der Mannschaft erhoben haben. Ein Schantak kann
zu fernen Welten fliegen, um Dinge flr seine Verblindeten zu
besorgen, und mittels Sternenflug zurlckkehren. Auf diese
Weise versorgt er die anderen Bewohner des Wracks mit
Luxusgegenstanden und versichert sich ihrer Hilfe.

SCHABLONE FUR TRAUMGEBORENE
SCHANTAKE (HG 8+

Die meisten Schantake, denen man in den Tiefen des Welt-
raums begegnet, haben schon immer zwischen den Sternen
gehaust. Einige wenige entspringen aber auch den Traumen
von Kreaturen, in denen diese einen Schantak reiten. Der Uber-
gang aus dem Traum in die wache Welt flhrt stets zum Tod des
Traumers, da der Schantak dessen Verstand als Energiequelle
nutzt, um diesen Wechsel zu ermoglichen. Die Augen eines
Traumgeborenen Schantaks schimmern in seltsamen Farben;
blickt eine Kreatur in diese Augen, riskiert sie, von Albtraumen
infiziert zu werden. Ein Traumgeborener Schantak ist immer

-
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noch imstande dazu, mentale Energie zu absorbieren und ist
immun gegen mentale Angriffe. Zudem ist er schneller und
beweglicher als seine normalen
Verwandten.
Erforderliche
Kreaturenart: Nur ein
Schantak kann diese
Schablone erhalten.
Merkmale: Bonus von +4
auf Initiative; Immunitdt gegen
geistesbeeinflussende  Effekte;
Fliegen 30 m (UF, Perfekt); Albtraum-
blick (siehe unten).
Albtraumblick (UF): Diese
Blickfahigkeit (siehe
Seite 149) besitzt 12 m
Reichweite; das Ziel
wird von Albtraum-
visionen  (berwaltigt,
erhalt fur TW4 Runden
den Zustand Wankend
und flr 24 Stunden einen
Malus von -2 auf Rettungs-
wirfe gegen Furchteffekte (WIL,
keine Wirkung). Misslingt einer Krea-
tur der Rettungswurf, ist sie im Anschluss fiir
24 Stunden gegen diese Fahigkeit immun. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Furchteffekt.

SCHANTAKPFEIFEN

Die Drifttechnologie hat es zwar den Massen das inter-
stellare Reisen ermoglicht, doch nicht jeder fuhlt sich an
Bord eines Raumschiffs wohl. Manche meiden den Drift aus
philosophischen Grinden, andere wollen sich nicht den Be-
fehlen oder Launen von Raumschiffkapitanen unterwerfen.
Viele verfolgen Ziele zwischen den Sternen, die sie nicht mit
anderen teilen wollen. Egal was der Grund ist, fur viele ist die
Reise auf dem schlupfrigen Riicken eines Schantaken die be-
vorzugte - und vielleicht einzige - Reiseoption. Unter denen,
die einen Schantak als Reittier suchen, sind Schantakpfeifen

heiBbegehrte Werkzeuge.
STUFE 13

SCHANTAKPFEIFE

MAGISCHER GEGENSTAND PREIS 49.000  LASTL
Eine Schantakpfeife ahnelt dem Schadel eines Schantaks,
wird aber aus einem Fligelknochen geschnitzt. Es ist ein
flotenartiges Instrument, in welches mehrere dekorative
Locher gebohrt wurden, kann aber nur einen Ton generieren
- welcher auch nur von Schantaken wahrgenommen werden
kann. Andere horen nichts auBer dem Entweichen der Luft
aus dem Instrument. Wird die Pfeife 1 Minute lang geblasen,
dringt der Ton bis zu den Sternen; 1TW6 Stunden spater trifft
ein einzelner Schantak an deiner Position ein.

Der eingetroffene Schantak unterliegt keinem magischen
Zwang dir zu dienen, du erhaltst aber einen Situationsbonus
von +10 auf Fertigkeitswirfe, um seine Dienste als Reittier
fur eine maximal GroBe Kreatur zu erlangen (der SL be-
stimmt die Fertigkeit, meistens ist es Diplomatie oder Ein-
schiichtern). Uberredete Schantaken werden sich dennoch
nicht an Kampfen beteiligen und kooperieren in der Regel ge-
rade lange genug, dass es fur eine Reise mittels ihrer Fahig-
keit Sternenflug in eine Richtung reicht.

Eine Schantakpfeife kann ein Mal alle 2 Wochen benutzt
werden.

SCHANTAK

~7

SCHANTAK




SCHIFFSGEHIRN
HG13
EP 25.600

~
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k\k SCHIFFSGEHIRN

SCHIFFSGEHIRN

EP 25.600

CB Riesiger Schlick

INI +6; Sinne Blindsicht (Leben) 18 m, Gesinnung entdecken;
Wahrnehmung +23

VERTEIDIGUNG TP 225

HG 13

ERK 27; KRK 29

REF +17; WIL +10; ZAH +15;

Verteidigungsfahigkeit Gedankenunterbrechung; SR 10/ —;

Immunitéaten wie Schlicke, Bezauberung, Elektrizitat, Feuer,
Wuchtschaden; ZR 24

Schwichen Behalter, Empfindlichkeit gegenlber Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate 0 m (3 m auRerhalb eines Behalters)

Nahkampf Hieb +26 (3W12+21 W plus Ergreifen und Ge-
dankenunterbrechung)

Fernkampf Plasmageschoss +23 (5W6+13 Elk & Feu; Krit
Entziindend 1W10)

Angriffsflaiche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Angriffsfahigkeit Hineinziehen

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 13; Fernkampf +23)
1/Tag — Telekinese (SG 20)
3/Tag — Verwirrung (SG 19)
Beliebig oft — Verlangsamen (SG 18)

SPIELWERTE

ST +8; GE +6; KO +4; IN +3; WE +4; CH +3
Fertigkeiten Computer +23, Motiv erkennen +23,
Mystik +23, Steuerung +28, Technik +23

Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache, Drakonisch,
Dunkelelfisch, Infernalisch; Telepathie 18 m
Sonstige Fahigkeit Schiffsschnittstelle
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Raumschiffe des Reichs der Schwirze)
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN
Behilter (AF) Ein Schiffsgehirn haust in einem unbeweg-
lichen Behalter. In diesem Behalter hat es eine Be-
wegungsrate von O m, auBerhalb von 3 m, erleidet dann
aber auch einen Malus von -10 auf seine RK. Es kann
problemlos 1 Stunde lang auBerhalb seines Behalters
Uberleben, erhalt dann aber zu Beginn jeder weiteren
Stunde 1 Negative Stufe, da er sich langsam auflost.
Dieser Vorgang kann nur durch die Rickkehr in seinen
Behalter umgekehrt werden, wo es dann 1 Negative Stufe
pro Stunde entfernen kann. Der Behalter besitzt Harte 10
und 60 TP; eine Kreatur, die einen Nah- oder Fernkampf-
angriff gegen den Behalter fhrt, trifft automatisch.
Aufgrund seiner kristallinen Struktur ist der Behalter
empfindlich gegeniber Schallschaden. Ein Schiffsgehirn
in einem Behalter mit dem Zustand Beschadigt erleidet
einen Malus von -5 auf seine RK.
Gedankenunterbrechung (UF) Die fremdartige Psyche eines
Schiffsgehirns stort das Denken der meisten Lebens-
formen. Berlihrt eine Kreatur den Schlick oder wird sie
von ihm getroffen, muss sie einen Willenswurf gegen
SG 19 ablegen; bei Misslingen erleidet sie IW4 Punkte
WE-Schaden. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.
Hineinziehen (AF) Ergreift ein Schiffsgehirn in seinem
Behalter erfolgreich ein maximal GroRes Ziel im Rahmen
eines Hiebangriffs und versetzt es in den Zustand Ge-
halten, kann es das Ziel als Schnelle Aktion in seinen Leib
hineinziehen. Dies fiigt dem Ziel 6W6 Schaden zu (ZAH,
SG 19, halbiert); dieser Schaden ist zu 50 % Elektrizitats-
und 50 % Feuerschaden, ferner unterliegt das Ziel Ge-
dankenunterbrechung.
Eine Kreatur, welche in das Schiffsgehirn hineingezogen
wurde und dort verbleibt, erleidet diesen Schaden zu
Beginn jedes Zuges des Schiffsgehirns. Ferner besteht
das Risiko, dass eine hineingezogene Kreatur ohne Schutz
vor der Umgebung erstickt. Eine Kreatur kann mit Fertig-
keitswurfen fir Akrobatik versuchen zu entkommen,
als wirde sie aus dem Haltegriff fliehen; sollte der
Behalter den Zustand Beschadigt haben, erhalt
die Kreatur einen Situationsbonus von +5.
Plasmageschoss (AF) Das Plasmageschoss
des Schiffsgehirns besitzt eine Grundreich-
weite von 24 m.
Schiffsschnittstelle (AF) Wahrend ein
Schiffsgehirn mit einem Raumschiff des Reichs der
Schwarze verbunden ist, kann es alle Geschehnisse
im Schiff und innerhalb von 27 m auRerhalb der
Hulle beobachten, solange es sich konzentriert
(wie Hellhéren/Hellsehen). Seine Fahigkeit
Gesinnung entdecken funktioniert auf die-
selbe Reichweite durch seine AuRensensoren.
Wahrend das Schiffsgehirn sich auf einen Bereich
konzentriert, kann es dort Schiffssysteme als Schnelle
Aktion aktivieren. Indem es die Wande (oder in einer




Atmosphare den Schiffsrumpf) vibrieren lasst, kann es
mit Kreaturen im fraglichen Bereich kommunizieren.
Wahrend eines Raumschiffskampfs kann das Schiffs-
gehirn fur sein Schiff bis zu 5 Besatzungshandlungen
ausfiihren (mit Ausnahme von Kapitanshandlungen).

Ein Schiffsgehirn ist ein Schlick aus einer zahen, blubbernden,
gelben Flissigkeit. Im Gegensatz zu vielen anderen Schlicken
ist dieses biologische Wesen von einer bizarren Symbiose mit
Technik abhangig, um zu tberleben. Die Kreatur lebt in einem
Behalter aus kristallinem Materiell und anorganischen Kom-
ponenten, der dem Schlick wie eine Schale dient. AuBerhalb
dieses Behalters ist ein Schiffsgehirn verletzlich und zum Tode
verurteilt, allerdings betrachtet es seine in der Fortbewegung
gehinderte Existenz nicht als Hindernis, da sein einziger
Lebenszweck darin besteht, im Dienst des Reichs der Schwar-
ze ein Raumschiff zu steuern.

Die Raumschiffe des Reichs der Schwarze sind bizarre
Vermischungen aus organischen und anorganischen Kompo-
nenten. Fremdartige Membrane halten Rumpf und Schotts
zusammen. Muskelfaserartiges Material und Verbindungs-
gewebe dienen zum Teil als mechanische Komponenten wie
Tiren, wahrend nervenblndelahnliche Kabel Energie und
Daten und Rohrennetzwerke diverse Flissigkeiten trans-
portieren. Im Zentrum dieses Netzwerkes befindet sich in den
groBten Schiffen des Reichs der Schwarze ein Schiffsgehirn,
das Uber beangstigende, organische Kabel mit allem anderen
verbunden ist.

Ein Schiffsgehirn ist eng mit seinem Raumschiff verbunden
und kann so lange uberleben, wie sein Gefahrt existiert -
manchmal viele Jahrhunderte lang. Die Kreaturen sind aber
sogar ihren angeblichen Verbindeten gegenlber grausam und
neigen zu unerklarbarem Verhalten.

Die am weitesten verbreiteten groBen Raumschiffe des
Reichs der Schwarze sind die Saatbringer. Manche fungie-
ren als Spaher oder Angriffsschiffe und haben lediglich ein
Schiffsgehirn als Mannschaft, wahrend andere Uber eine Be-
satzung aus anderen Angehorigen des Reichs der Schwarze
verfligen. Diese Schiffe landen auf an Leben reichen Planeten
und entfesseln mit dem Reich verblindete Kreaturen, welche
die Region rund um den Landeplatz herum befallen und ein-
heimische QOrganismen assimilieren. Sollte ein Saatbringer
zu lange planetengebunden bleiben, kann sein Schiffsgehirn
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rasch degenerieren, so dass auch die organischen Aspekte des
Schiffes zu verwesen beginnen. Binnen eines Jahrzehnts ver-
fault das Schiff, bis es vollig nutzlos ist und das Schiffsgehirn
stirbt. Wahrend dieser Zeit konnte das Schiffsgehirn aus eige-
ner Kraft das Schiff verlassen oder seine verbleibende Zeit
damit verbringen, brutal mit jeder Kreatur zu spielen, die in
seinen Wirkungsbereich gelingt.

SAATBRINGER DES REICHES DER SCHWARZE  GRAD13

GroBer Zerstorer

Bewegungsrate 10; Manaovrierfahigkeit Durchschnittlich
(Wende 2); Drift 2

RK 30; ZE 32

TP 210; SS — KS 42

Schilde Schwer 420 (Bug 105, Backbord 105, Steuer-
bord 105, Achtern 105)

Angriff (Bug) Gravitationsstrahler (6W6), Plasma-
kanone (5W12)

Angriff (Backbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Steuerbord) Leichte Plasmakanone (2W12)

Angriff (Achtern) Gyrolaser (1W8)

Angriff (Geschiitzturm) Leichte Plasmakanone (2W12)

Energiekern Portal, Schwer (400); Driftantrieb Verbessert;
Systeme Verbesserte Langstreckensensoren, Computer-
gegenmaRnahmen (Feedback), Mannschaftsquartiere
(gewodhnlich), Mk. 3 Triknotencomputer, Mk. 8 Panzerung,
Mk. 11 Verteidigungen, Selbstzerstorung; Erweiterungs-
buchten Frachtrdume (2), Passagierquartiere (gewohn-
lich), Wissenschaftslabor

Modifikatoren +3 auf 3 beliebige Fertigkeitswiirfe pro
Runde, +4 Computer (nur Sensoren); Besatzung 1 Schiffs-
gehirn

MANNSCHAFT

Schiffsgehirn-Techniker Technik +23 (13 Range)

Schiffsgehirn-Bordschiitze Schitzenwurf +19

Schiffsgehirn-Pilot Steuerung +28 (13 Range)

Schiffsgehirn-Wissenschaftsoffizier Computer +23
(13 Rénge)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schiffsgehirn (AF) Ein Saatbringer des Reichs der Schwarze

kann komplett von einem Schiffsgehirn gesteuert werden

(dieses kann bis zu 5 Mannschaftshandlungen pro

Schiffskampfrunde mit den aufgeftihrten Boni ausfihren,

aber keine Kapitanshandlungen).

SCHIFFSGEHIRN

SCHIFFSGEHIRN




SCHOTALASCHU HG 2
EP 600
N GroRe Magische Bestie

BESONDERE FAHIGKEITEN

Dschungelldufer (AF) Schotalaschus sind gelbt darin, alle

Formen von Waldgebieten zu durchqueren. In Waldern

SCHOTALASCHU INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Dammersicht; Wahr- wird seine Bewegungsrate nicht von natirlichem
HG?2 nehmung +12 Schwierigen Gelande wie z.B. Unterholz eingeschrankt.
EP600 VERTEIDIGUNG TP 25 Telepathische Verbindung (UF) Ein Laschunta kann
‘ ERK 13; KRK 15 . 1 Stunde aufwenden und einen Fertigkeitswurf fir
REF +6; WIL +1; ZAH +6 Uberlebenskunst gegen SG 15 + 1,5fachem HG des
WILDER ANGRIFF Schotalaschus ablegen. Bei Erfolg funktioniert die
SCHOTALASCHU Bewegungsrate 18 m Verbindung des Reiters wie Telepathische Verbindung
HG6 Nahkampf Klauen +11 (1W6+3 H) mit Wirkungsdauer Permanent. Ein gebundener
EP 2400 Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m Schotalaschu gilt als Streitross, wenn er den gebundenen

|

SPIELWERTE

ST +1; GE +4; KO +2; IN -3; WE +1; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +7, Heimlichkeit +7, Wahr-
nehmung +12,

Sprachen Lashunta (kann nicht sprechen)

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Walder (Castrovel)
Organisation Einzelganger, Gebundenes Reittier (1 plus 1
Laschunta) oder Rudel (3-5)

Sonstige Fahigkeiten Dschungellaufer, Telepathische Ver-

bindung

Laschunta tragt oder an seiner Seite kampft. Ein
Laschunta kann stets nur zu einem Schotalaschu eine
Bindung eingehen, diese aber zugunsten eines anderen
zu jeder Zeit brechen. Sollte ein Partner dieser Bindung
sterben, erleidet der Uberlebende einen telepathischen
Rickschlag, erhalt fur 1 Runde den Zustand Benommen
und erleidet 3W6 Schadenspunkte. Nicht-Laschuntas,
welche Uber Begrenzte Telepathie oder Telepathie
verfiigen und dieselbe Sprache wie ein Schotalaschu
sprechen, konnen ebenfalls versuchen, eine solche
Bindung einzugehen, unterliegt bei seinem Fertigkeits-
wurf fiir Uberlebenskunst aber einem Malus von -5.

WILDER SCHOTALASCHU HG 6

EP 2.400

N GroRe Magische Bestie

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +18

VERTEIDIGUNG

ERK 18; KRK 20

REF +10; WIL +5: ZAH +10

ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m

Nahkampf Klauen +17 (1W8+8 H)

Angriffsflache 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST +2; GE +5; KO +3; IN-3; WE +1; CH -1

Fertigkeiten Akrobatik +13, Heimlichkeit +13, Wahr-

TP 90
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nehmung +18,
Sprachen Lashunta (kann nicht sprechen)
Sonstige Fahigkeiten Dschungellaufer, Rudeltele-
\ pathie
' LEBENSWEISE
Umgebung Warme Walder (Castrovel)
Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (3-12)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Dschungellaufer (AF) Siehe oben.
Rudeltelepathie (UF) Dies funktioniert wie die
Fahigkeit Telepathische Verbindung (siehe oben),
allerdings verbindet sich ein Wilder Schotalaschu nicht
mit einem Laschunta-Reiter sondern mit maximal 5
anderen Schotalaschus. Dies erfordert keine Fertig-
keitswirfe, wohl aber anstelle einer Stunde 1 Jahr enger
Zusammenarbeit. Sollte ein Angehdriger dieses Rudels
versterben, erhalten die Gbrigen mit ihm verbundenen
Kreaturen fur 1 Runde den Zustand Benommen (aber
keinen Schaden).
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Solange wie die Laschuntas schon zu den dominanten Vol-
kern von Castrovel gehoren, dienen die Schotalaschus an
ihrer Seite u.a. als traditionelle telepathische reptilische Reit-
tiere. Jahrtausende der Domestizierung und paralleler Evolu-
tion haben die symbiotische Verbindung zwischen den beiden
Arten gestarkt und den Laschuntas gestattet, eine enge men-
tale Verbindung zu einem auserwahlten Reittier einzugehen.

Schotalaschus besitzen rudimentare telepathische Fahig-
keiten, die denen der Laschuntas selbst ahneln. Dieser
Umstand tragt viel zu ihrem Status als geliebte Haus- und
Reittiere bei - selbst in der modernen Zeit, in welcher doch
weitaus fortschrittlichere und auch hoherwertige Formen
von Transportmitteln und Gesellschaft existieren. Diese Tra-
dition wahrt auch deshalb schon so lange, weil die Laschun-
tas in ihren gebundenen Schotalaschus Seelenverwandte
sehen und die symbiotische Verbindung zwischen den beiden
Arten ein tiefgreifender Bestandteil ihrer Kultur ist. Scho-
talaschu-Reiter dienen immer noch als zeremonielle Ehren-
gardisten fur Laschuntawlrdentrager und die Angehorigen
aller Gesellschaftsschichten betrachten ihre gebundenen
Reittiere als Familienangehorige.

Man sieht Schotalaschus in Metropolen zwar seltener
als in kleineren Ortschaften, allerdings gibt es keine Stadt
auf Castrovel, wo es nicht wenigstens grundlegende Aus-
bildungsmoglichkeiten und Unterklnfte fir sie gibt.

Unter Laschuntas ist es zwar verbreitet, im Laufe des Le-
bens zwischen Schotalaschus zu wechseln, allerdings ver-
tiefen sich die Bande zwischen Reiter und Reittier zuweilen
mit der Zeit, so dass es nicht ungewdhnlich ist, wenn ein
Krieger sich bis zum Tod an denselben Schotalaschu bindet.
Laschuntas, deren Reittiere sterben, erleiden ein psychisches
Trauma und bendtigen oftmals Zeit zur Erholung, ehe sie eine
neue Bindung eingehen konnen. Verlieren Schotalaschus ihre
gebundenen Reiter, so trauern sie oft fur Monate oder sogar
Jahre.

Einige seltene Schotalaschus leben noch immer in der
Wildnis und bilden wilde Rudel, wobei sie ihre Telepathie
nutzen, um ein hocheffizientes Schwarmbewusstsein auszu-
bilden, das sie zu effizienten und auRerst gefahrlichen Jagern
macht. Besonders abenteuerlustige Laschuntas machen sich
allein in die abgelegenste Wildnis Castrovels auf, um ein be-
sonders kraftiges Reittier unter den Ungezahmten zu suchen.
Dabei missen sie zuerst einen Schotalaschu von seinem
Rudel trennen, dann unter Mihen und groBem Zeitaufwand
zahmen und schlieBlich mit ihm eine Bindung eingehen.

Ein typischer zahmer Schotalaschu ist von Schnauze bis
Schwanzspitze (iber 3 m lang und wiegt mehr als 1.000 Pfund,
wahrend wilde Vertreter dieser Art bis zu 3,60 m lang wer-
den und beeindruckende 1.500 Pfund wiegen.

SCHOTALASCHU-AUSRUSTUNG

Mit dem Voranschreiten der Technologie wurde die tele-
pathische Verbindung, welche die Schotalaschus eingehen,
auch fir jene moglich, die keine Laschunta sind. Zudem
haben letztere traditionelle Reitersattel fir ihre Schotala-
schus bis zum heutigen Tag bewahrt.

SCHOTALASCHU SYSTEM
DRINDUN SKOR Gehirn
AUFWERTUNG BIOTECH
STUFE 4 PREIS 2.500

Bis vor kurzem konnten nur telepathisch begabte Wesen
mit einer Ausbildung, wie sie ihre angeborenen Gaben auf
Schotalaschus einstimmen koénnen, Ubersinnliche Bindun-
gen zu diesen Tieren eingehen. Neue Entwicklungen in der
Biotechnologie gestatten dies nun aber auch weniger aus-
gebildeten Telepathen - und sogar Nichttelepathen. Hierbei
werden Laschuntagehirnzellen verwendet, um die begrenzte
Telepathie eines Laschuntas nachzuahmen, wobei diese nur
Schotalaschus betrifft. Dies reduziert den SG aller Fertig-
keitswirfe fir Uberlebenskunst zum Eingehen der Ver-
bindung um 5, verdoppelt aber auch die Wirkungsdauer des
Zustandes Benommen und den erlittenen Schaden, sollte ein

Angehoriger der Bindung sterben.
STUFE 1

SCHOTALASCHUSATTEL
HYBRIDGEGENSTAND PREIS 300

Dieser traditionelle Sattel fur Schotalaschu-Reiter ist mit
kleinen, bunten Edelsteinen geschmuckt und mit kunstvollen
Bildern der Laschutakultur graviert. Er dient aber nicht
nur als Dekoration, sondern verstarkt und festigt die tele-
pathische Verbindung zwischen Reiter und Reittier mittels
telepathischer Relais, die als Verbindungsstiicke fungieren.
Der Reiter erhalt einen Bonus von +5 auf Fertigkeitswirfe
fir Uberlebenskunst, um den Schotalaschu zu reiten. Die
Massenproduktionsversion liefert zwar dieselben Vorteile
wie die handgefertigte Variante, allerdings erachten es die
meisten Laschuntas dem Reittier gegenuber als respekt-
los, keinen liebevoll gearbeiteten Sattel zu verwenden. Be-
sonders schone Sattel werden oftmals Uber Generationen
weitervererbt. Ein neuer Schotalaschusattel dient oft als Ge-
schenk zu besonderen Anlassen. Ein funktionsfahiger Sattel
kostet 300 Crediteinheiten, aber besonders kunstvolle oder
alte Stlicke kénnten ein Vielfaches wert sein.

‘SCHOTALASCHU

SCHOTALASCHU
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SCHWARMHIRNREISSER

EP 3.200

CB MittelgroBer Monstroser Humanoider

INI +4; Sinne Blindgespur (Vibration) 9 m, Dunkelsicht 18 m,
Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG TP 90

ERK 18; KRK 19

REF +8; WIL +12; ZAH +6

Immunitaten Furchteffekte, Saure; Verteidigungsfahigkeit
Schwarmbewusstsein

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m

Nahkampf Armstachel +14 (1W8+8 S; Krit Wankend [SG 17])

Angriffsfahigkeit Trepanation

HG7 Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 7)
1/Tag — Hast, Verlangsamen (SG 20)
3/Tag — Energiewelle (SG 19), Schmerzen verursachen

(SG 19), Spiegelbilder, Mystische Heilung (2. Grad)
Beliebig oft — GedankenstoB (1. Grad, SG 18)
Immer — Unsichtbares sehen

SPIELWERTE

ST +1; GE +4; KO +2; IN +1; WE +5; CH -1

Fertigkeiten Athletik +14 (Klettern +22), Mystik +19, Heimlich-
keit +14

Sprachen Shirrisch; Telepathie 30 m

Sonstige Fahigkeit Hirnanalyse

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelganger, Paar oder Rudel (1-2 plus 3-6
Schwarmkorrovoxe)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Armstachel (AF) Aus einer Hand des HirnreiBers ragt ein
Stachel; er kann mit dieser Hand keine Waffe fiihren. Der
Armstachel kann nicht Ziel von Entwaffnen werden.

Hirnanalyse (UF) Hat ein HirnreiBer mittels seiner Fahigkeit
Trepanation Hirnmasse extrahiert, kann er die darin ge-
speicherten Erinnerungen analysieren; dies funktioniert wie
Mit Toten sprechen, muss aber binnen einer Stunde erfolgen.
Das Stellen einer Frage erfordert eine Volle Aktion, der Hirn-
reiBer kann insgesamt sechs Fragen stellen, dies muss nicht
am Stlck erfolgen. Nur ein HirnreiBer kann die Erinnerungen
einer Kreatur extrahieren. Ein HirnreiRer kann stets nur Gber
einen Satz an Erinnerungen verfugen, sobald er Trepanation
bei einer anderen Kreatur einsetzt, geht zuvor erlangte Ge-
hirnmasse verloren.

Schwarmbewusstsein (AF) Angehorige des Schwarms sind
Uber Pheromone, Antennen- und GliedmaBenbewegungen,
elektrostatische Felder und telepathische Kommunikation
in einem Schwarmbewusstsein miteinander verbunden. Alle
Kreaturen des Schwarms innerhalb von 9 m Entfernung zu-
einander stehen in standiger Kommunikation. Bemerkt eine
Kreatur eine Bedrohung, wissen alle um die Gefahr (unter
den passenden Umstanden kann dieses Wissen sich wie ent-
lang einer Kette verbreiten, so dass auch ferne Angehdorige
des Schwarms davon erfahren). Eine Schwarmkreatur inner-
halb von 9 m Entfernung zu einer anderen Schwarmkreatur
kann ein Mal pro Runde bei einem Rettungswurf gegen
einen geistesheeinflussenden Effekt zwei Mal wirfeln und
das bessere Ergebnis behalten.

Trepanation (AF) Als Volle Aktion kann ein HirnreiRer seinen
Armstachel nutzen, um den Schéadel einer hilflosen Kreatur

zu durchbohren. Hierzu fuhrt er einen Angriff mit dem Arm-

stachel aus und landet bei Erfolg einen Kritischen Treffer.

Sollte der Angriff das Ziel téten, entnimmt der HirnreiRer

einen Teil des Gehirns des Zieles mitsamt einem Eindruck

seiner Erinnerungen. Er kann diese Fahigkeit auch nutzen,
um Gehirnmasse und Erinnerungen den Uberresten einer
maximal einer Stunde toten Kreatur zu entnehmen. Diese

Fahigkeit kann nur gegen eine lebende oder maximal eine

Stunde tote Kreatur eingesetzt werden, die (iber ein Gehirn

oder ein nahes biologisches Aquivalent verfigt.




SCHWARMSCHRECKENSREITER

CB Riesiger Monstroser Raumschiffhumanoider

Bewegungsrate 6; Manovrierfahigkeit Durchschnittlich
(Wende 2); Drift 1

RK 27; ZE 24

TP 230; SS 5; KS 46

Schilde Schwer 240 (Bug 60, Backbord 60, Steuerbord 60,
Achtern 60)

Angriff (Bug) Superplasmakannone (3W6x10)

Angriff (Backbord) Mikroraketenbatterie (2W6)

Angriff (Steuerbord) Mikroraketenbatterie (2W6)

Angriff (Turm) Partikelstrahler (BW6)

Energiekern Nova Ultra (300 EKE); Driftantrieb Einfach;
Systeme Verbesserte Mittelstreckensensoren, Mannschafts-
quartiere (gewaohnlich), Mk. 2 Tetraknoten-Computer, Mk.
6 Verteidigungen, Mk. 8 Panzerung; Erweiterungsbuchten
Passagierquartiere (2, gewohnlich), Raumfahrenhangar

Maodifikatoren +2 auf 4 beliebige Wrfe pro Runde

Sonstige Fahigkeiten Flottenbewusstsein, Lebendes Raum-
schiff, Leerenanpassung

BESATZUNGSHANDLUNGEN

GRAD 11

Ingenieur (2 Handlungen) Technik +20 (11 Range)
Bordschiitzen (3 Handlungen) Schiitzenwurf +16 (Grad 11)

Pilot Steuerung +21 (11 Range)

Wissenschaftsoffizier (2 Handlungen) Computer +20 (11 Range)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelginger, Paar oder Kérnung (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Flottenbewusstsein (AF) Wie individuelle Komponenten
des Schwarms fligen sich auch Schwarmraum-
schiffe Gber Radio-, Quanten- und telepathische
Kommunikation in ein Schwarmbewusstsein
ein. Alle Schwarmraumschiffe innerhalb
von 10 Hexfeldern Entfernung zueinander
stehen in standige Kommunikation.

Bemerkt ein Schiff eine Bedrohung, wissen
alle um die Gefahr (unter den passenden
Umstanden kann dieses Wissen sich wie
entlang einer Kette verbreiten, so dass auch
ferne Schiffe des Schwarms davon erfahren).
Schwarmschiffe kénnen zudem telepathisch mit allen
Schwarmkreaturen innerhalb von 10 Hexfeldern Radius
kommunizieren.

Lebendes Raumschiff (AF) Ein Schreckensreiter ist eine
Kolonie aus derart groBen, symbiotischen Kreaturen,
dass er als Raumschiff funktioniert (und daher nur an
Raumgefechten teilnehmen kann). Vier Zentralgehirne
(hier als Tetraknotenrechner repréasentiert) befehligen
eine Fllle biotechnisch geschaffener Schwarm-
komponenten, die als ein Organismus fungieren. Diese
Gehirne gestatten es dem Schreckensreiter, Mann-
schaftshandlungen mit den aufgefiihrten Fertig-
keitsboni vorzunehmen. Modifikatoren fur GroBe,
Geschwindigkeit und Mandévrierfahigkeit sind bereits
eingerechnet. Kritischer Schaden an der Lebens-
erhaltung betrifft stattdessen die Zentralgehirne
(der Effekt betrifft dann die Schitzenwdrfe und ist
kumulativ mit Effekten aus Kritischen Treffern an den
Waffen). Kritischer Schaden an der Besatzung hat
aufgrund der Anpassungsfahigkeit der Komponenten
keinen Effekt auf den Schreckensreiter.

ALIEN-ARCHIV 2

Die Myriaden an Komponenten, aus denen der Schwarm besteht,
fungieren als ein Schwarmbewusstsein, als Kollektiv, das ande-
res Leben konsumiert und assimiliert. Die einzelnen Komponen-
ten des Schwarms konnen nicht von ihren Aufgaben abgebracht
werden und opfern sich wenn notig daftr. Der Schwarm benotigt
keine hergestellten Waffen, sondern versieht stattdessen Indi-
viduen mit Biotechnologie oder zlichtet komplett neue Unter-
gruppen. Standige Mutation hat beim Schwarm viele speziali-
sierte Formen hervorgebracht, beginnend mit mikroskopischen
Parasiten und endend bei bioorganischen Raumschiffen. Die
beiden beiden hier prasentierten Schwarmkomponenten sind
Vertreter der spezialisierteren Evolutionsformen.

HirnreiBer sind Informationssammler, deren Methode alles
andere als subtil ist - sie nutzen einen Biowaffenstachel fur tod-
liche Verhore, indem sie das Gehirn eines Opfers aufspieRen,
Neuralgewebe extrahieren und dann quasi auslesen. Im Kampf
werden HirnreiBer von Soldaten unterstutzt; sie treten nur selten
allein auf. Stattdessen starken sie ihre Verblndeten, indem sie
Gegner mit schmerzhaftem mentalem Feedback neutralisieren.
Auch wenn HirnreiBer dem Kollektiv angehoren, zeigen sie doch
mehr Initiative und Anpassungsfahigkeit als andere Mitglieder.
Schwarmrudel, denen HirnreiRer angehéren, nutzen komplexere
Taktiken als andere Gruppierungen.

Ein Schwarmschreckensreiter ist eine Kolonie von Schwarm-
komponenten, welche ein lebendes Raumschiff um eine

Plasmabiowaffe herum aushilden. Die vier Gehirne des Schiffs
ermoglichen eine Selbstreparatur, sofern Zeit und Materialien
verflgbar sind. In Gefangenschaft ver(iben sie Selbstmord, zu-
dem konnen sie ein Gehirn eliminieren, welches abtrlnnig zu
werden droht.

Die internen Komponenten eines Schreckensreiters sind
Nichtkampfer, er kann aber durchaus Truppen mit sich fuhren,
um Enterkommandos abzuwehren oder Missionen auBerhalb
des Schiffs durchzuftihren. Ebenso hat ein Schreckensreiter eine
Schwarmtransportfahre an Bord (wie ein Ringwerkewanderer&tY,
aber mit den besonderen Eigenschaften Flottenbewusstsein und
Lebendes Raumschiff). Die Fahre verfligt Gber die aufgefiihrten
Fertigkeitsrange und Boni und kann jeweils eine Ingenieurs-,
Bordschiitzen- und Pilotenhandlung ausfiihren, aber keine
Kapitanshandlungen.

“"DER SCHWARM
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JUNGER
SONNENFUNKE
HG5

EP1.600

.
ERWACHSENER
SONNENFUNKE
HG19

EP 204.800

|

EP 1.600

N Riesiger Externar (Einheimisch, Elementar, Feuer, Luft)
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG TP 63

ERK 17; KRK 19

REF +7; WIL +4; ZAH +9

Immunitaten wie Elementare, Feuer, Strahlung; Ver-
teidigungsfahigkeit Leerenanpassung

Schwache Empfindlichkeit gegentber Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (UF, Perfekt)
Nahkampf Hieb +15 (1W6+8 Feu)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 1,50 m
Angriffsfihigkeiten Umhiillen (1W6+8 Feu, SG 13)
SPIELWERTE

ST +3; GE +5; KO +2; IN-3; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +16 (Fliegen +24)

Sonstige Fihigkeiten Leuchten (6 m), Sonnenanpassung,
Sternenflug

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigtes oder Warmes Land oder Vakuum

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Leuchten (AF) Ein Sonnenfunken erhdht die Lichtverhalt-
nisse in einem Radius gleich seines halben HG x 3 m um
einen Schritt.

ERWACHSENER SONNENFUNKEN HG 19

EP 204.800

N Kleiner Externar (Einheimisch, Elementar, Feuer, Luft)

INI +11; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +32

Aura Gravitationssog (36 m)

VERTEIDIGUNG TP 400

ERK 34; KRK 35

REF +20; WIL +16; ZAH +22

Immunitaten wie Elementare, Feuer, Strahlung; Ver-
teidigungsfahigkeit Leerenanpassung

Schwache Empfindlichkeit gegenlber Kalte

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 18 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Hieb +31 (1I5W6+28 Feu)

Fernkampf Sonnenstrahl +34 (BW8+19 Feu; Krit Ver-
brennen 6W6)

Angriffsfahigkeiten Flammenkugel, Sonnenhitze

SPIELWERTE

ST +9; GE +11; KO +6; IN-3; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Akrobatik +37 (Fliegen +45)

Sonstige Fihigkeiten Leuchten (27 m), Sonnenanpassung,
Sternenflug

LEBENSWEISE

Umgebung GemaRigtes oder Warmes Land oder Vakuum

Organisation Einzelganger

BESONDERE FAHIGKEITEN

Flammenkugel (AF) Alle 1W4 Runden kann ein Er-
wachsener Sonnenfunken als Standard-Aktion einen Teil
seines brennenden Leibes auf eine maximal 36 m ent-
fernte Kreuzung auf dem Bodenraster schleudern. Dort
detonieren die Flammen und flgen allen Kreaturen in
einem 6 m-Explosionsradius 10W6 Punkte Feuerschaden
zu (REF, SG 24, halbiert).

Gravitationssog (AF) Die Bewegungsrate einer Kreatur
innerhalb von 36 m Entfernung zu einem Erwachsenen
Sonnenfunken wird halbiert, wenn sie sich von ihm fort-
zubewegen versucht, und verdoppelt, wenn sie sich auf
ihn zubewegt.

Leuchten (AF) Siehe oben.

Sonnenhitze (AF) Eine zu einem Erwachsenen Sonnen-
funken angrenzende Kreatur erleidet 3W12 Punkte
Feuerschaden durch die intensive Hitze, die von ihm
ausgeht (ZAH, SG 24, halbiert).

Sonnenstrahl (AF) Ein Erwachsener Sonnenfunken kann
als Fernkampfangriff gegen ein maximal 72 m ent-
ferntes Ziel einen intensiven Lichtstrahl richten.

Das Leben existiert im Universum in fast unbegrenzter Form.
Man trifft es Gberall an, selbst in den Tiefen des Weltalls
oder im Herzen eines Sterns und in den Grenzregionen da-
zwischen. Sonnenfunken sind Klumpen, welche aus der Ko-
rona einer Sonne ausgestoBen werden und Uber eine gewisse

CALIEN-ARCHIV 2
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PHOTINOKRISTALLE

SOLARIERWAFFENKRISTALL STUFE PREIS SCHADEN KRIT LAST
Photinokristall, Splitter 1 110 +1 Feu - - SONNENEUNKE
Photinokristall, Schwdchster 4 1.850 +1W2 Feu Verbrennen 1 -
Photinokristall, Schwacher 7 5.500 +1W4 Feu Verbrennen 1W4 -
Photinokristall, Minderer 10 17.000 +2W4 Feu Verbrennen 1W6 -
Photinokristall, Standard 13 46.000 +3W4 Feu Verbrennen 2W6 -
Photinokristall, Mdchtiger 16 145.000 +4W4 Feu Verbrennen 3W6 -
Photinokristall, Wahrer 19 495.000 +6W4 Feu Verbrennen 4W6 -

Intelligenz verfliigen. Niemand wei genau, wie sie entstehen
- manche schreiben ihre Existenz Sarenraes gottlichem Wil-
len zu, wahrend andere Vergleiche zu Elementaren aufstellen
und behaupten, es seien im Grunde Verwandte der Feuer-
elementare. Es stimmt, dass echte Sonnenfunken amorphe
Kugeln aus brennendem Plasma mit etwa tierhafter Intel-
ligenz sind, allerdings enden hier die Ahnlichkeiten. Diese
Kreaturen haben einen langen und einzigartigen Lebens-
zyklus, welcher in einem Stern beginnt und moglicherweise
in einer Katastrophe endet.

Ein ,frischgeborener” Sonnenfunke durchmisst etwa 6 m,
wobei sein Material locker von schwachen Gravitations-
kraften zusammengehalten wird. Im Grunde ist er zuerst
nur eine rotglihend-heiBe Wolke kolloidaler Masse. Instinkt-
getrieben heftet er sich an den nachsten, schnell vorbei-
ziehenden Himmelskdrper - meistens ein Komet -, der ihn in
die Nahe eines Planeten oder Mondes bringt, welcher Gber
jene Mineralien verfligt, von denen sich ein Sonnenfunke
erndhrt. Wahrend er sich seinen Weg durch die Landschaft
brennt, gewinnt ein Sonnenfunke an Masse, schrumpft aber
zugleich. Auf unbekannte Stimuli reagierend, springt er dann
wieder ins All, um sich an einen anderen Kometen oder Me-
teor zu heften und den Prozess erneut zu beginnen.

Wahrend ein Sonnenfunken sich nahrt und altert, gewinnt
er an Dichte, verliert aber an Durchmesser. Auch wenn ein
Erwachsener Sonnenfunke nur noch gut 1,50 m durchmisst,
brennt er weitaus intensiver und gefahrlicher als in jungen
Jahren. Naturlich kann jeder Sonnenfunken unabhéngig von
GroRe und Alter eine Gefahr darstellen, da er bei der Nah-
rungssuche stur vorgeht, wahrend er gefundene Mineralien
in seinem internen Brennofen verzehrt. Dieser destruk-
tive Prozess kann zu Konflikten mit anderen Wesen
fihren, z.B. weil diese dieselben Mineralien beno-
tigen, um ihre Wirtschaft am Laufen zu halten.
Die meisten Kreaturen unterschatzen aufgrund
seiner GroRe die Fahigkeiten eines Erwachsenen
Sonnenfunkens. Wegen seiner Auswirkungen auf
die lokale Schwerkraft und seiner intensiven
Hitze konnen sich die meisten, die
einen Sonnenfunken aufhalten
wollen, glucklich schatzen,
wenn sie nur schwere Ver-
brennungen erleiden.

Auch wenn sich die Lebenszeit
eines Sonnenfunkens in Jahrhun-
derten oder gar Jahrtausenden
bemisst, stirbt er letztend-
lich. Ein uralter Sonnenfunke
ist ein kleiner Ball, der wie
eine Nuklearfusion brennt.
Wenn er stirbt, implodiert
er zu einem Schwarzen Loch,
das sich auf einen Bereich mit

750 m Radius auswirkt und fur alles duBerst gefahrlich ist,
dass sich in diesem Gebiet befindet. Ein kurzlich aus dem
nahen Weltall eingegangener Bericht besagt, dass ein Son-
nenfunke im Sterben eine ganze junge Kolonie ausgeldscht
hat, der er zuvor als Maskottchen und Leuchtfeuer diente.

PHOTINOKRISTALLE

Auf ihren Reisen lassen Sonnenfunken zuweilen Teile ihrer
Korper zurlick, welche rasch zu einem glitzernden Strom
schoner, hell-oranger Juwelen abkuhlen. Diese werden als
Photinokristalle bezeichnet und von Solariern als natdrlich
entstandene Waffenkristalle verwendet. Die Besatzungen
einiger kleiner Raumschiffe verdienen sich ihren Lebens-
unterhalt auf gefahrliche Weise, indem sie Sonnenfunken in
gehorigem Abstand folgen und darauf warten, dass sie Masse
abstoBen. Diese sammeln sie ein und sowie die Lagerraume
geflllt sind, kehren sie zu ihren Operationsbhasen zurlick, um
die Funde nach Qualitat zu sortieren. Trotz der mit dem Ein-
sammeln verbundenen Gefahr sind diese Solarierwaffenkris-
talle weithin erhéltlich, insbesondere im Brennenden Archi-
pel in der Sonne des Systems der Paktwelten, an Bord des
kasathischen Weltenschiffes Idari und auf Verces' sonnen-
verbrannter, der Sonne zugewandten Hemisphare, Hellstrahl.

ONNENFUNKE
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SQUOX HG1/3
EP 135
N Sehr kleines Tier

und Verstrickt wahlen. Der Schwanz, die beiden Vorder-
pfoten und das Maul eines Squox zahlen hinsichtlich
Entwaffnen als freie Hande.

SQuOX INI +3; Sinne Blindgesplr (Geruch) 9 m, Dammersicht; ABGERICHTETER SQUOX HG1
HG1/3 Wahrnehmung +3 EP 400
EP135 VERTEIDIGUNG TP 6 N Sehr kleines Tier
‘ ERK 11; KRK 11 INI +4; Sinne Blindgespiir (Geruch) 9 m, Dammersicht;
REF +4; WIL +0; ZAH +1 Wahrnehmung +5
ABGERICHTETER | ANGRIFF VERTEIDIGUNG TP 20
SQUOX Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m ERK 12; KRK 12

HG1 Nahkampf Biss +3 (1W4 S)
EP 400 Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite 0 m
Angriffsfahigkeit Squoxtricks
- SPIELWERTE
ST-3; GE +3; KO +0; IN -4; WE +0; CH +1
Fertigkeiten Akrobatik +7 (Balancieren, Entkommen oder
Turnen +11), Athletik +3 (Klettern +11), Heimlichkeit +7
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig
Organisation Einzelginger, Paar oder Rudel (3-8)
BESONDERE FAHIGKEIT

REF +6; WIL +1; ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 6 m

Nahkampf Biss +7 (1IW4+1 S)

Angriffsflache 0,75 m; Reichweite 0 m

Angriffsfahigkeit Squoxtricks

SPIELWERTE

ST-2; GE +4; KO +2; IN -4; WE +0; CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +10 (Balancieren, Entkommen oder
Turnen +14), Athletik +5 (Klettern +13), Heimlichkeit +10

LEBENSWEISE

Squoxtricks (AF) Ein Squox kann Akrobatik zum Springen
anstelle von Athletik nutzen. Er kann zudem seinen
Akrobatikbonus als Angriffsbonus nutzen, wenn er ein
Kampfmanover fir Entwaffnen, Schmutzigen Trick oder
Zu-Fall-bringen ausfiihren will. Sollte dem Squox ein

Manover fur Schmutziger Trick gelingen, kann

er nur zwischen den Zustanden Abgelenkt

ALIEN-ARCHIV 2

Umgebung Beliebig

Organisation Einzelginger, Paar oder Gruppe (3-6)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Squoxtricks (AF) Siehe oben.

Die in der Sprache der Laschunta Vulkariki genannten Squoxe
- die man auch als Fuchshérnchen oder Férnchen kennt - er-
hielten ihren bekannteren Namen von Menschen, die in ihnen
eine Kreuzung aus Fuchs und Eichhdornchen sahen, besitzt
das Wesen doch nutzliche Eigenschaften und Merkmale bei-
der Tiere. Squoxe sind pelzige, fuchsartige Tiere von
grob 60 cm Lange und 15 Pfund Gewicht. Sie sind
Vierbeiner mit finffingrigen Greifpfoten, die Uber
drehbare Handgelenke und Kndchel verfligen, so
dass sie kopfuber wie Eichhornchen abwarts klettern

konnen. Die anderen Merkmale der Kreatur ahneln eher
Fiichsen, darunter ein abgeflachter Kopf mit dreieckigen

Ohren und spitzer Schnauze, sowie einem buschigen

Schwanz. Das Fell kann rot-orange, graue, gelbrote, weiBe

oder braune Schattierungen enthalten, wobei Bauch,

Hals und Schwanzspitze oftmals weil sind. Zudem

hat sich die Spezies in Fellmustern und Korperbau an

diverse Umgebungen angepasst - wlstenbewohnende

Squoxe verfligen z.B. Gber lange Ohren, um Hitze abzu-

leiten, wahrend Squoxe in arktischen Regionen jahreszeit-
bedingt dickes, weiBes Fell aufweisen.

Squoxe zahlen zu den intelligentesten Tieren im
System der Paktwelten und prasentieren neben einem
Gesellschaftsverhalten auch Hierarchien und ein um-
fassendes Repertoire an Lauten. Sehen sie sich mit
Gegnern konfrontiert, werden sie - ganz besonders in
Gruppen - zu listigen Taktikern. Sie sind clever genug,
um nach Augen zu stechen, in empfindliche Korperregion
zu beiBen und Gegenstande zu stehlen, um Gegner von ihren
Bauten fortzulocken.

Obwohl die Squoxe von Castrovel stammen, sind sie im
ganzen System der Paktwelten beliebt, sind sie doch einer-
seits niedlich und andererseits anpassungsfahig. Die Be-
wohner von Asana exportieren Squoxe mit Freude, da die




Laschuntas sie als Ungeziefer betrachten. Im Laufe der Jahr-
hunderte haben Squoxe sich daher (iber die Paktwelten aus-
gebreitet und an die verschiedenen Lebensraume angepasst.
Mittlerweile tauchen sie sogar in den Wildnisgebieten des
Veskariums und auf fernen anderen Welten auf.

Die XenohUter versuchen, die auf Castrovel heimischen
Squoxe zu erhalten und zugleich zu verhindern, dass sie in
andere Lebensraume eindringen. Die Gruppe flrchtet, dass
die invasiven Wesen Okosystemen unheilbaren Schaden zu-
fligen konnten. Daher fordern sie auf zahlreichen Welten die
Jagd auf Squoxe sowie legale Kontrollen, um den Import der
Tiere und ihre Freilassung in die Wildnis zu verhindern.

SQUOX-HAUSTIERE

Squoxe gibt es auf den Paktwelten in Hille und Fulle. Sie
vermehren sich schnell, in Freiheit werden sie bis zu 10 Jahre
alt, in Gefangenschaft bis zu 20. Aufgrund ihrer Intelligenz
und ansprechenden AuReren sind sie begehrte Haustiere und
Begleiter, zudem lassen sie sich leicht abrichten. Squoxe sind
loyal, bezaubernd, unterhaltsam und beschltzend, was sie
zu groBartigen Gefahrten fur Kinder macht. Zugleich treiben
sie aber auch Unfug. So finden sie schnell heraus, wie man
Schranke offnet und einfache Maschinen in Gang setzt. Sie
raumen sogar hinter sich auf, um Diebstahle oder kleine Un-
falle vor ihren Besitzern zu verbergen. Dennoch geben sie
wunderbare Haustiere ab.

Ein 1 Monat altes, gerade seiner Mutter entwdhntes Jun-
ges kann fur 100 Crediteinheiten erworben werden. Nicht
abgerichtete, aber als Haustiere geborene Squoxe sind meis-
tens domestiziert und freundlich, werden sich aber ohne
Aushildung nicht benehmen. Skrupellose Handler fangen
Jungsquoxe aber auch in der Wildnis ein, geben sie als zahm
aus und verkaufen sie zu Schleuderpreisen. Mit 10 Monaten
ist ein Squoxe ausgewachsen; ein abgerichteter erwachsener
Squox wird flr 400 Crediteinheiten verkauft.

Ein Squoxjunges kann groRgezogen oder ein alterer Squox
gezahmt und abgerichtet werden; dies erfordert den Ein-
satz der Fertigkeit Uberlebenskunst und dauert 3 Monate.
Die angeborene Schlaue, Neugier und Freundlichkeit eines
Squox verleiht seinem Ausbilder einen Situationsbonus von
+2 auf entsprechende Fertigkeitswirfe fiir Uberlebenskunst
zum GroRziehen und Abrichten. Ein zahmer Squox ist seinem
Aushilder und jedem Besitzer gegentber Freundlich bis Hilfs-
bereit eingestellt, der ihn freundlich behandelt.

Squox-Ausristung
Der folgende Gegenstand, allgemein auch als Squoxkorb
bekannt, kann von SC erworben werden, welche ihre
Haustiere beschltzen wollen. Schirren nutzen dhnliche
Behaltnisse, um ihre Nachkommen mit sich zu flihren
und zu beschltzen, auch wenn sie diese als Larvenréhren
bezeichnen.
RUSTUNGS-

TRAGEKORB VERBESSERUNG
PREIS 100 STUFE {
RUSTUNGSPLATZ 1 RUSTUNGSART JEDE LAST L

* Ein Tragekorb mit einem Squox 0.4. darin hat Last 1.
Die Tragekorbverbesserung belegt einen Verbesserungs-
steckplatz und bietet Platz fiir eine Sehr kleine, zwei Winzige
oder vier Mini-Kreaturen, die dann innerhalb deiner Rustung
Zuflucht finden. Du kannst den Tragekorb als Bewegungs-
aktion offnen oder schlieBen. Eine Kreatur passender GroRe
kann ihn betreten oder verlassen, indem sie 1,50 m an Be-
wegungsrate aufwendet. Im Korb profitiert die Kreatur von
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Vollstandiger Deckung und den Schutzvorrichtungen dei-
ner Ristung gegen Umgebungseffekte, sie kann aber keine
korperlichen Handlungen vornehmen, auBer einen offenen
Korb zu verlassen.

Squox-Talent
Das folgende Talent ist fur SC gedacht, welche einen ab-
gerichteten Squox als Haustier besitzen:

Squoxbegleiter
Dein Squox ist ein gut abgerichteter Begleiter.

Voraussetzung: Du besitzt einen abgerichteten Squox, des-
sen Einstellung dir gegenliber Freundlich oder Hilfsbereit ist.

Vorteil: Du kannst deinen abgerichteten Squox als Ge-
fahrten bestimmen, welcher deinen Anweisungen nach bes-
tem Konnen folgt. Er befolgt keine Befehle, bei denen er zu
signifikantem Schaden kommen konnte, verfolgt aber deine
Interessen und tut sein Maoglichstes, um dir zu helfen. So-
lange er nicht weiter als 9 m von dir entfernt ist, erhaltst
du einen Verstandnisbonus von +1 auf Fertigkeitswirfe fir
Wahrnehmung zum Bemerken und Suchen, sofern der SL der
Ansicht ist, dass dein Squox dir dabei helfen kann.

Dein Sehr kleiner Squoxbegleiter kann deine Angriffs-
flache mit dir teilen und seine Fortbewegung dort beenden.
AuBerhalb deiner Angriffsflache verfligt er Giber das Agenten-
klassenmerkmal Entrinnen. Innerhalb deiner Angriffsflache
verflgt er Uber Entrinnen, Verbessertes Entrinnen und
Deckung. Befindet sich dein Squox zu dir angrenzend oder
innerhalb deiner Angriffsflache und wirde Schaden erleiden,
kannst du deine Reaktion nutzen, um einzugreifen und statt-
dessen selbst den Schaden zu erleiden.

Dein niedlicher Begleiter ist zudem ablenkend. Wahrend
er sich innerhalb deiner Angriffsflache befindet, erlangst du
einen Verstandnisbonus von +1 auf Fertigkeitswurfe fur Bluf-
fen zum Ausfihren von Finten. Befindet er sich innerhalb dei-
ner Angriffsflache oder maximal 3 m von dir entfernt, kannst
du diesen Verstandnisbonus alternativ auf Wurfe fir Bluffen
zum Erzeugen einer Ablenkung nutzen, die dir oder deinem
Squox gestatten, sich zu verstecken (wéhle dies, wenn du
den Wurf far Bluffen ablegst).




STAUBMANTA HG6 STAUBMANTAGIFT
EP 2.400 Art Gift (Verwundung); RW ZAH, SG 14
N GroBe Magische Bestie Auswirkung Starke; Frequenz 1/Runde fur 6 Runden
STAUBMANTA INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Hindurchspuren Effekt Bei ,Tod" zerfallt der Kérper des Opfers zu Staub.
HG6 (Sicht [nur Sand]); Wahrnehmung +13 Eine Kreatur, welche durch das Staubmantagift stirbt,
EP 2400 VERTEIDIGUNG TP 90 kann nur mittels Wunder, Wunsch oder einem ahnlich
‘ ERK 18; KRK 20 . machtigen Effekt ins Leben zurlickgeholt werden.
REF +10; WIL +5; ZAH +10 Heilung 1 Rettungswurf
STAUBMANTA:- Resistenz Feuer 5; Verteidigungsfahigkeit \W(stenanpassung;
MONARCH SR5/— STAUBMANTAMONARCH HG 12
HG12 | ANGRIFF EP 19.200
EP19.200 Bewegungsrate 4,50 m, Graben 24 m N Riesige Magische Bestie
‘ Nahkampf Stachel +17 (1W8+9 S plus Staubmantagift) INI +8; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Hindurch-
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m spuren (Sicht [nur Sand]); Wahrnehmung +22
Angriffsfahigkeiten Grabender Sturmangriff, Sand speien Aura Sandsturm (16 m, SG 19)
SPIELWERTE VERTEIDIGUNG TP 200
ST +3; GE +5; KO +2; IN -1; WE +1; CH +0 ERK 26; KRK 28
\ Fertigkeiten Akrobatik +13, Athletik +13, Heim- REF +16; WIL +11; ZAH +16
! lichkeit +18 Resistenz Feuer 10; SR 10/—; Ver-
teidigungsfahigkeit Verbesserte

Wistenanpassung

ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Graben 24 m
Nahkampf Stachel +26 (6W4+17 S plus

Méchtiges Staubmantagift)
Mehrfachangriff 3 Stachel +20

(BW6+17 S plus Méchtiges

Staubmantagift)

Angriffsflache 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Angriffsfahigkeit Grabender Uberfall
SPIELWERTE
ST +5; GE +8; KO +4; IN +0; WE +3; CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +22, Athletik +22, Heim-

lichkeit +27

LEBENSWEISE
Umgebung Warme Wsten

LEBENSWEISE Organisation Einzelginger, Paar oder Schwarm (1

Umgebung Warme Wsten Staubmantamonarch plus 3-8 Staubmantas)

Organisation Einzelganger, Paar, Haufen (3-8) oder Schwarm BESONDERE FAHIGKEITEN
(3-8 Staubmantas plus 1 Staubmantamonarch) Grabender Uberfall (AF) Ein Staubmantamonarch kann

BESONDERE FAHIGKEITEN die Handlung Sturmangriff mit seiner Bewegungsrate

Grabender Sturmangriff (AF) Ein Staubmanta kann mit fir Graben nutzen und erleidet nicht den fur Sturman-
atemberaubender Geschwindigkeit aktiv werden. Er kann griffe normalen Malus auf RK oder Angriffswurf, zudem
die Handlung Sturmangriff mit seiner Bewegungsrate fir muss das Ziel des Angriffs einen Fertigkeitswurf fur
Graben nutzen und erleidet nicht den flr Sturmangriffe Wahrnehmung gegen SG 19 ablegen, andernfalls gilt es
normalen Malus auf RK oder Angriffswurf, zudem muss das wie auf dem Falschen FuB betroffen. Der Monarch kann
Ziel des Angriffs einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung zudem anstelle eines einzelnen Nahkampfangriffs am
gegen SG 14 ablegen, andernfalls gilt es wie auf dem Ende der Fortbewegung einen Vollen Angriff gegen das
Falschen FuB betroffen. Ziel seines Sturmangriffs ausfihren.

Sand speien (AF) Als Standard-Aktion kann ein Staubmanta in Sandsturm-Aura (UF) Die Staubmantamonarch wirbelt
einem 9 m-Kegel Sand speien. Jede Kreatur im Wirkungs- um sich herum einen magischen Sandsturm auf, der
bereich muss einen Reflexwurf gegen SG 14 ablegen; bei jedem innerhalb von 36 m-Radius Tarnung verleiht.
Misslingen erleidet sie fur 1 Runde den Zustand Blind. Die heftigen Winde generieren einen Malus von -4

Wiistenanpassung (AF) Die zihe, sandfarbene Haut eines auf Angriffswirfe mit kinetischen Fernkampfwaffen.
Staubmantas schiitzt ihn vor den Gefahren der Wuste und Jede Kreatur ohne UmgebungsschutzmaBnahmen im
verleiht ihm seine SR 5/- und eine Resistenz von 5 gegen Wirkungsbereich muss die Luft anhalten oder riskiert
Feuer. Sollte ein Staubmanta zudem wenigstens zur Halfte es, zu ersticken (SF GRW, S. 404). Staubmantas und
in Sand oder dhnlich gefarbter, feiner Substanz eingegraben Staubmantamonarchen sind gegen diesen Effekt immun.
sein, kann er einen Fertigkeitswurf fir Heimlichkeit zum lhre Fahigkeit Hindurchsplren ermoglicht es ihnen, die
Verstecken so ablegen, als besaRe er Deckung oder Tarnung. durch den Sandsturm erzeugte Tarnung zu ignorieren.
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STAUBMANTAHAUT (LEICHTE RUSTUNG)
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ERK- KRK- MAX.GE-
RUSTUNGSMODELL  STUFE  PREIS BONUS  BONUS BONUS
Staubmantahaut, 6 5150 +5 +7 +5
Standard-
Staubmantahaut, 12 43.250 +15 +16 +6
Verbesserte

Verbesserte Wiistenanpassung (AF) Die Haut eines
Staubmantamonarchen ist zaher als die eines normalen
Staubmantas und verleiht ihm SR 10/- und
eine Resistenz gegen Feuer von 10. Sollte
er zudem wenigstens zur Halfte in
Sand oder ahnlich gefarbter, feiner
Substanz eingegraben sein, kann
er einen Fertigkeitswurf fr
Heimlichkeit zum Verstecken so
ablegen, als besaBe er Deckung
oder Tarnung.

MACHTIGES STAUBMANTAGIFT

Art Gift (Verwundung); RW ZAH,
SG 19

Auswirkung Starke; Frequenz 1/
Runde fiir 6 Runden

Bei ,Tod" zerfallt der Kérper
des Opfers zu Staub. Eine
Kreatur, welche durch das
Machtige Staubmantagift
stirbt, kann nur mittels
Wunder, Wunsch oder
einem ahnlich machtigen
Effekt ins Leben zurlick-
geholt werden.

Heilung 1 Rettungswurf

Galaxisweit hausen seltsame, ro-
chenartige Kreaturen auf Wisten-
welten in Sanddiinen und -ebenen. Sie
bewegen sich durch dieses Gelande wie
durch Flussigkeit. Auf der nichtrotieren-
den Welt Verces im System der Pakt-
welten kennt man diese Schrecken als
Staubmantas, wo sie im ewigen Sonnen-
licht der Hemisphare von Hellstrahl hau-
sen. Aus der Ferne konnte man sie far
friedliche Wesen halten, die ein idyllisches
Leben fihren - und diesen Fehler haben
schon viele Wissenschaftler und Abenteurer
gemacht, welche sie ihnen naherten, ohne
um ihre Gewaltbereitschaft zu wissen.
Staubmantas ahneln stark gigantischen
Rochen mit beiger Farbung, welche es ihnen
gestattet, mit ihrer sandigen Umgebung zu ver-
schmelzen. Zudem besitzen sie einen gefahr-
lich aussehenden Schwanz, der ein furchtbares
Toxin injizieren kann. Staubmantas graben sich
so leicht durch den Sand, wie ihre aguatischen
Gegenstlicke durch das Wasser gleiten, so dass
sie rasch die Entfernung zu ihrer Beute Uber-
winden kdnnen. Sie greifen mit ihren Stacheln an
und injizieren ein Ubles Gift, welches die Korper ihrer Opfer

BEWEGUNGS-
RUSTUNGSMALUS  RATE-ANPASSUNG STECKPLATZE  LAST
= 0 L
= 0 L

zu Staub zerfallen lasst. Von den in diesem Staub enthaltenen
Partikeln ernahren sie sich. Daher erachten es Staubmantas

nicht als grausam, ihre Beute derart zu zer-
legen, denn flr sie ist es Teil des all-
taglichen Uberlebens. Auf Hellstrahl
ziehen sie in jene Regionen, wo sie
Nahrung finden konnen, haupt-
sachlich in die Pariakuppen
und die Schirrenkolonien in
der Temorawdste. Sie suchen
auch die Gber die Wuste ver-
streuten Oasentempel heim

und lauern dort auf Reisen-

de, welche jene griinen An-

omalien aufsuchen.

Der durchschnittliche
Staubmanta hat eine
Breite von 3 m und wiegt
1 Tonne.

In seltenen Fallen kann
sich ein Staubmanta zu

einem groBeren und wilde-
ren Staubmantamonarchen

weiterentwickeln. Diese ge-
waltigen Rochen besitzen
drei Schwanze, mit denen

sie Opfern massiven Schaden
zufigen konnen, und zudem
ein noch starkeres Gift. Monarchen konnen
ortgebundene, kleine Staubstlirme erzeugen,
welche Kreaturen blenden und am Atmen
hindern, so dass die Mantas sie leichter Gber-
fallen konnen. Ist Nahrung knapp, kénnte ein
einzelner Monarch mit einem Rudel kleinerer
Staubmantas unterwegs sein und genug Beu-

te aufscheuchen, um den ganzen Schwarm zu
nahren.

Ein typischer Staubmantamonarch hat eine

Spannweite von 6 m und wiegt 8 Tonnen.

STAUBMANTAHAUTE

Auf Hellstrahl machen manche tapfere (oder
dumme) GroBwildjager in den Geéchteten
Konigreichen trotz der damit verbundenen
Gefahr Jagd auf Staubmantas, um ihre an die
Wiste angepassten Haute zu erbeuten. Wer
die Jagd Uberlebt, stellt aus den Hauten und
Nanokarbonfilamenten Leichte Rustungen
her. Normale Staubmantahaut verleiht Feuer-
resistenz 5. Die Verbesserte Haut eines Mon-

archen verleiht Feuerresistenz 10. Beide Mo-

delle verleihen zudem einen Situationsbonus
von +4 auf Fertigkeitswirfe fir Heimlichkeit,

um sich in einer Wistenumgebung zu verstecken.

STAUBMANTA

STAUBMANTA




TASCHTARI
HG3
EP 800

TASCHTARI-
ALPHA
HG7
EP3.200

~

N,

\\

TASCHTARI

EP 800

N MittelgroBe Magische Bestie

INI +4; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +8

VERTEIDIGUNG

HG 3

TP 40

ERK 14; KRK 16

REF +7; WIL +2; ZAH +7
Resistenz Feuer 5
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +9 (1W6+5 S)

Fernkampf Laserodem +12 (1W4+3 Feu; Krit Ent-
zindend 1W4)

Angriffsfahigkeit Blendender Borstenblitz

SPIELWERTE

ST +2; GE +4; KO +1; IN +0; WE +1; CH -1

Fertigkeiten Akrobatik +8, Athletik +8 (Klettern +16),
Heimlichkeit +13

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Stimpfe oder Walder (Castrovel)
Organisation Rudel (3-8)
BESONDERE FAHIGKEITEN

Blendender Borstenblitz (AF) Ein Taschtari kann ein Mal
am Tag als Standard-Aktion seine Borsten
hell aufglihen lassen. Jede Kreatur inner-
halb von 18 m Entfernung muss einen

Zahigkeitswurf ablegen; bei Misslingen
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erhalt sie fir W4 Runden den Zustand Geblendet.
Augenlose Kreaturen, Taschtaris und Taschtari-Alphas
sind gegen diesen Effekt immun.

Laserodem (AF) Ein Taschtari kann als Angriff einen
geblindelten Lichtstrahl aus seinem Maul verschieBen,
welcher ein Ziel wie der Strahl einer Laserpistole ver-
brennen kann. Dieser Strahl besitzt eine Grundreich-
weite von 24 m.

TASCHTARI-ALPHA
EP 3.200
N MittelgroBe Magische Bestie
INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +14
VERTEIDIGUNG
ERK 19; KRK 21
REF +11; WIL +6; ZAH +11
Resistenz Feuer 5
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m
Nahkampf Biss +15 (2W6+11S)
Fernkampf Laserodem +18 (2W6+7 Feu; Krit Ent-
zindend 1W6)
Angriffsfahigkeit Blindmachende Borstennova
SPIELWERTE
ST +4; GE +5; KO +2; IN +1; WE +1; CH -1
Fertigkeiten Akrobatik +14,
Athletik +14 (Klettern +22), Heimlich-
keit +19
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebige Walder
oder Stimpfe (Castrovel)
Organisation Rudel (2 plus
| 3-8 Taschtaris)
/" BESONDERE FAHIGKEITEN
Blindmachende Borstennova
(AF) Ein Taschtari-Alpha kann ein
Mal am Tag als Standard-Aktion seine
Borsten hell aufgliihen lassen. Jede
Kreatur innerhalb von 18 m Entfernung
muss einen Zahigkeitswurf ablegen; bei
Misslingen erhalt sie fur 1W4 Runden den
Zustand Blind. Augenlose Kreaturen, Taschtaris und
Taschtari-Alphas sind gegen diesen Effekt immun.
Laserodem (AF) Ein Taschtari-Alpha kann als Angriff einen
gebundelten Lichtstrahl aus seinem Maul verschieBen,
welcher ein Ziel wie der Strahl eines Lasergewehrs
verbrennen kann. Dieser Strahl besitzt eine Grundreich-
weite von 36 m.

HG 7

TP 105

Der erste Blick, den die meisten Beobachter auf ein Rudel
Taschtaris erhaschen, sind funkelnde Lichter in der
Ferne, die leicht mit Sumpfgasen oder dem Glitzern
des Mondlichts verwechselt werden kénnen. Diese
Lichter werden aber von den Filamentborsten ge-
neriert, die den Korper eines Taschtaris wie ein
Fell bedecken. Taschtaris kommunizieren mittels
dieser phosphoreszierenden Lichter, so dass sie
lautlos ihre Jagd koordinieren und Hinter-
= halte planen koénnen. Ebenso dient
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dieses Licht sozialen Interaktionen. Taschtaris haben Takti-
ken entwickelt, mit ihren Laserangriffen kleine, schnelle
Beutetiere auf Castrovel zu erlegen, zogern
aber auch nicht, groBere Beute anzugehen, so
sie im Vorteil sind.

Ein Taschtarirudel besteht aus einem Alpha-
paar, dessen Kindern und engen Verwandten.
Jugendliche Taschtaris verlassen das Rudel
bald nach Erreichen der Geschlechts-
reife, um Paare aus anderen Gruppen
zu finden und eigene Rudel zu griin-
den. Taschtaris sind nachtaktiv. Tags-
Uber nutzen sie die flexiblen Klauen
ihrer mehrgelenkigen drei Beine, um
in die Spitzen der hohen Baume ihres
Lebensraumes zu gelangen und im
Sonnenlicht zu dosen. Dabei sind ihre
Borsten aufgerichtet, um moglichst
viel Sonnenlicht zu absorbieren. Die-
ses Verhalten ist zwar eher bei kalt-
blutigen Kreaturen (blich, gleicht aber
den ansonsten gewaltigen Kalorienver-
brauch beim Einsatz ihres Laserodems
aus. Der Taschtari speichert die tber
die Borsten gesammelte Solarenergie
in einem photoenergetischen Knoten
in seiner Kehle. Wenn er angreift, nutzt
er eine flexible Fokussierungsmembran,
um die Energie zu einem todlichen Strahl
zu bundeln.

Wahrend die intelligenten Volker
Castrovels diese Bestien als Taschtaris
bezeichnen, haben Fremdweltler ihnen an-
gesichts ihres Jagdverhaltens und ihrer einzig-
artigen Physiologie den Spitznamen ,Laserwdlfe”
gegeben. Versuche, sie zu domestizieren, haben die Kreaturen
Uber die Weiten der Galaxis verteilt, allerdings mUssen Tier-
trainer sehr darauf achten, wie viel Sonnenlicht die Kreatu-
ren ausgesetzt werden - in Systemen mit starkerer Sonnen-
strahlung kdnnen Taschtaris auBerst aggressiv werden.

TASCHTARI-BIOTECH

Jager konnen gutes Geld mit den Borsten, photoenergeti-
schen Knoten und Fokussierungsmembranen der Taschtaris
verdienen, wenn sie diese an Biotechniker verkaufen. Wirde
man sich auf Castrovel nicht um die Arterhaltung bemiihen,
waren Taschtaris wahrscheinlich langst ausgerottet, da ihre
photosensitiven Anpassungen schwer und teuer synthetisch
nachzuahmen sind. Das Ende der Feindseligkeiten zwischen
Formianern und Laschuntas hat jingst zu einem Anstieg im
regulierten Handel mit Biotechnik gefihrt, welche Taschtari-
gewebe enthdlt. Entdecker und Spaher rusten sich zuweilen
mit Fokussierungsmembranen oder Solargeflecht aus und
viele Bewohner der Paktwelten nutzen Photoenergetische
Knoten zu praktischen und kosmetischen Zwecken.

SYSTEM
Augen

FOKUSSIERUNGSMEMBRAN
AUFWERTUNG BIOTECH
MODEL STUFE PREIS
MK 1 4 1925
MK 2 9 13.260

Dies ist das biologische Gewebe welches ein Taschtari nutzt,
um seinen Laserodem zu erzeugen. Eine Fokussierungs-
membran muss als Teil der Kybernetischen Auf-
wertung Augenlaser® der wenigstens selben Stufe
installiert werden; die Kosten werden addiert, dies
gestattet zwei Aufwertungen desselben Systems.
Ein derart modifizierter Augenlaser behandelt die

effektive Feuerresistenz eines Ziels als um 5 nied-
riger (10 niedriger beim Mk.2-Modell). Dieser
Vorteil betrifft nicht den Kritischen Treffer-
effekt Entztindend des Lasers.

PHOTOENERGETISCHER Hand
KNOTEN
AUFWERTUNG BIOTECH
PREIS 625 STUFE 2
Wird ein Photoenergetischer Knoten in
deine Hand implantiert, leuchtet diese
schwach. Du kannst als Bewegungs-
aktion die im Knoten gespeicherte
Energie in eine von dir in derselben Hand
gefuhrte Analogwaffe entladen. Dies
Uberhitzt die Nahkampfwaffe sofort, so
dass sie bei einem erfolgreichen Angriff
zusdtzlich 1W6 Punkte Feuerschaden
verursacht. Dies wahrt fr 1 Runde pro
2 Charakterstufen. Die betroffene Waffe
gibt dabei Licht wie eine Taschenlampe,
Laterne oder Leuchtfeuer ab (du wéhlst den
Lichtgrad bei Aktivierung der Aufwertung).
Nach einer Entladung kann der Knoten erst
wieder genutzt werden, wenn du 10 Minuten
zur Zurlckerlangung von Ausdauerpunkten
gerastet hast; du kannst alternativ 1 Reserve-
punkt aufwenden, um ihn sofort aufzuladen.

SYSTEM
Haut

SOLARGEFLECHT
AUFWERTUNG BIOTECH
MODEL STUFE PREIS
MK 1 5 3450
MK 2 10 17500

Dieses Netzwerk aus Taschtarifilamentfasern wird unter die
obersten Hautschichten implantiert und gestattet dir, Solar-
energie zu speichern und freizugeben. Sofern du wahrend
der letzten 24 Stunden wenigstens 4 Stunden in Hellem Licht
oder direktem Sonnenlicht verbracht hast, kannst du als
Standard-Aktion 1 Reservepunkt aufwenden, um das Geflecht
hell erstrahlen zu lassen.

Jede andere Kreatur innerhalb von 18 m, welche dieses
Licht sieht, muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 10 + dei-
ner halben Stufe + deinem KO-Modifikator ablegen; bei Miss-
lingen erhalt die Kreatur fur 1W4 Runden den Zustand Ge-
blendet (Blind im Falle des Mk.2-Modells). Bei hellem Licht ist
das Geflecht schwach unter deiner Haut sichtbar. Diese Auf-
wertung funktioniert nur, wenn deine Haut nicht vollig von
schatzender, lichtundurchlassiger Ausristung bedeckt ist.
Ristung kann an diese Aufwertung angepasst werden (siehe
GRW, S. 196). Normale Kleidung lasst genug Solarenergie hin-
durch, um die Aufwertung aufzuladen.

~  TASCHTARI

TASCHTARI




TEUFEL KRIEGSTEUFEL

KRIEGSTEUFEL
(LEVALOCH)
HG7

EP3.200

~

120

KRIEGSTEUFEL (LEVALOCH HG7

EP 3.200

RB GroRer Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen,
Teufel)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahr-
nehmung +19

VERTEIDIGUNG TP 105

ERK 19; KRK 21

REF +9; WIL +6; ZAH +11

Immunitaten Feuer, Gift; Resistenzen Saure 10, Kalte 10;
SR 5/Gutes; Verteidigungsfahigkeit Konstruktgestalt;
ZR 12

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m
Nahkampf Keramik-Dreizack +17 (2W8+12 S) oder
Klaue +17 (1IW6+12 H)
Fernkampf Korona-Lasergewehr +15 (2W6+7 Feu; Krit Ent-
zundend 1W6) oder Nynetz +15 (Verstricken)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Angriffsfahigkeit Gnadenloser Hieb

. ALIEN-ARCHIV 2

Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 7)
1/Tag — Verblindete herbeizaubern (1 Levaloch, 35 %)
Beliebig oft—Teleportieren (selbst plus 5 Lasteinheiten

an Ausrlistung)

SPIELWERTE

ST +5; GE +3; KO +4; IN +2;: WE +3; CH +2

Fertigkeiten Akrobatik +14, Athletik +14 (Klettern +22),
Einschiichtern +14, Heimlichkeit +14, Mystik +14,
Technik +14

Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie
30m

Sonstige Fahigkeiten Hollenschreiter, Phalanx

Ausristung Keramik-Dreizack mit integriertem
Korona-Lasergewehr mit 2 Hochleistungsbatterien (je
40 Ladungen), Nynetz

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Holle)

Organisation Einzelginger, Paar oder Trupp (3-18)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gnadenloser Hieb (UF) Trifft ein Levaloch einen ver-
strickten Gegner mit einem Angriff, erleidet das Ziel
zusatzliche 2W6 Schadenspunkte derselben Art.

Hollenschreiter (UF) Schwieriges Gelande behindert die
Fortbewegung eines Levalochs nicht.

Konstruktgestalt (AF) Obwohl Levalochs wahre
Teufel sind, besitzen sie einige Immunitaten wie
Konstrukte. Sie sind immun gegen Attributsentzug,
Attributsschaden, Betaubung, Entkraftung, Er-
schopfung, Krankheit, Laihmung, Negative Stufen,
Nekromantische Effekte, Nichttodlichen Schaden, Schlaf
und Todeseffekte.

Phalanx (AF) Zu einem Levaloch angrenzende Teufel er-
halten einen Moralbonus von +1 auf Angriffswirfe und

ihre RK.

Kaum ein Teufel personifiziert den infernalen Ansatz
in Bezug auf militarische Operationen wie ein Leva-
loch. Der Verstand dieses Scheusals ist zugleich lo-
gisch, leidenschaftlich und getrieben, die Ordnung
der Holle durch Konflikte zu fordern. Sein rast-
loser Verstand findet nur im Kampf Freude. In
der Hierarchie der Holle dienen Levalochs als
Eliteangriffstruppen, die ganz aus Teufeln die-
ser Art bestehen, oder aber als Befehlshaber
von Einheiten anderer kriegerischer Teufel.
Kriegsteufel sind furchtbar anzu-
schauen und nicht minder begabt.
Ihre diabolische Essenz ist in konst-
ruierte Metallrahmen von 3 m GroBe und
1 Tonne Gewicht gebunden. Diese Leiber
ahneln den Torsi hollischer Panzerreiter
auf sechs infernalischen, in Klauen aus-
laufenden Insektenbeinen. Selbst im
Vergleich mit anderen Teufeln ist die Anatomie eines
Levalochs ein Ratsel. Er besitzt keine innere Physiologie, son-
dern ist kaum mehr als eine lebende Ristung aus blasphemi-
schem Chitin und in der Hélle geschmiedeter Riistung. Daher
werden Levalochs haufig mit Konstrukten verwechselt.
Ein Levaloch ist allein bereits recht machtig, doch die
wahre Macht dieser Teufel liegt in ihrer Zusammenarbeit mit
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LEVALOCH-DREIZACKE (FORTSCHRITTLICHE ZWEIHANDIGE NAHKAMPFWAFFEN)

KATEGORIELOS STUFE PREIS
Dreizack, Taktischer 2 750
Dreizack, Keramik- 7 6.100
Dreizack, Monofilament- 12 36.600
Dreizack, Molekular- 17 219.600
Dreizack, Dimensionsschnitt- 20 768.600

anderen Teufeln auf dem Schlacht-
feld. Levalochs fihren von der
Frontlinie, inspirieren ihre Verblnde-
ten und versetzen ihre Gegner in Angst
und Schrecken. Sie sind fordernde, ernste
Anflhrer, verachten die unter ihnen in der
Hierarchie angesiedelten Teufel aber nicht.
Stattdessen schatzen sie jeden anhand seiner
Moglichkeiten und seines strategischen Nutzens
ein - sie wissen, dass ein einzelner machtiger Teu-
fel moglicherweise nicht schafft, was einer Horde
schwacherer Unholde moglich ist. Kriegsteufel
sind Meister von Strategie und Taktik, sie erken-
nen komplexe Mandver und konnen selbst welche
durchfuhren. Zu dieser taktischen Meisterschaft
kommt eine tlckische Kreativitat, die es einem
Levaloch gestattet, bestens auf unerwartete Verande-
rungen zu reagieren. Diese Anpassungsfahigkeit Gber-
rascht Gegner, welche annehmen, dass die geordnet
denkenden Teufel geistig unbeweglich sind.

Bei jeder Konfrontation ziehen Kriegsteufel es vor,
die schwachsten Ziel zuerst niederzumachen und Flucht-
wege abzuschneiden, damit die wirklich gefahrlichen
Gegner ohne Verblndeten dastehen und nur noch zwi-
schen Niederlage und Aufgabe wahlen konnen. Levalochs
opfern ungern ihre Truppen unndtig, da sie den zahlen-
maBigen Vorteil bevorzugen (Mitleid ist ihnen jedoch vol-
lig fremd). Weniger Soldaten bedeutet geringere Optionen
Krieg zu besitzen. Sie bevorzugen infernalische Krieger
vor sterblichen Truppen und stellen ihre Untergebenen im
Kampf entsprechend auf.

Wenn die Machte der Holle interplanetare Angriffe fihren,
reiten Levalochs in den Frachtfachern eines Dhalochars*,
um als Unterstitzungstruppe tatig zu werden, welche rasch
Widerstandsnester ausloscht und der groReren héllischen In-
vasionsstreitmacht den Weg ebnet. Manchmal bleiben sie an
Bord ihrer Dhalochare, bis diese raumschiffgroBen Unholde
sich in den Boden bohren. Mitunter teleportieren sie aber
auch auf den Planeten hinab, wahrend der Dhalochar in der
Atmosphare verbleibt und die Luftverteidigung niedermacht.

Levalochs sind auch nitzliche Provokateure, die aus dem
Verborgenen eine Welt zur Eroberung vorbereiten oder sterb-
lichen Beschwdrern dienen konnten. Trotz ihrer GroBe kon-
nen sie heimlich vorgehen und Zielorte mit List anstelle von
Truppen oder roher Gewalt infiltrieren. Ihre wahre Treue gilt
aber stets der Holle und unbedacht formulierte Vertrage und
Befehle konnen dazu fUhren, dass sie Missionsziele sabotie-
ren, sollten sie der Ansicht sein, dass dies im Interesse ihrer
infernalischen Meister ist. Kriegsteufel schmeicheln sich zwar
nicht wie andere Teufel bei ihren sterblichen Beschwaorern
ein, konnen ihre Motive aber ebenso gut verbergen.

Soldnerhauptleute im System der Paktwelten und in den
umliegenden Systemen erzahlen sich von Trainingslagern, in

SCHADEN KRIT LAST SPEZIELL

1W8 S - 1 Analog, Geworfen (6 m) TEUFEL,
2W8 S - 1 Analog, Geworfen (6 m) = === IR
4W8 S - 1 Analog, Geworfen (6 m)

10W8 S - 1 Analog, Geworfen (6 m)

14W8 S - 1 Analog, Geworfen (6 m)

denen Levalochs Sterbliche aus-
bilden. Die Bezahlung soll in Form
von Dienstleistungen oder Wahrun-
gen wie z.B. Seelen erfolgen. Flr die

Unterdriickten und Verzweifelten mag

dies eine Versuchung darstellen - schon
mancher Freizeitkrieger ist fur ein paar
Monate verschwunden, nur um spater Gber

wabhrlich hollisches Kampfkonnen zu ver-
flgen. Noch beunruhigender sind die Berichte
Uber eine komplett aus Levalochs bestehende
Soldnerkompanie, welche ihre Dienste angeb-
lich dem Hochsthietenden verflighar macht;
auch hier muss man beim Aufsetzen der Kon-
trakte Vorsicht walten lassen, um Interessen-
konflikte mit der Loyalitat der Teufel zur Holle
selbst zu vermeiden.

Passend zu Kreaturen, die flir den Kampf ge-
schaffen wurden, sind Levalochs besonders an
Waffentechnologien interessiert. Gerlchteweise be-

dienen sich so manche Waffenfabrikanten Levalochs
als Berater bei Projekten und ignorieren dabei auch die
Proteste anderer Angestellter. Die Konzernanwalte, wel-
che die infernalen Pakte erstellen, achten darauf, dass
sie wasserdicht sind. Dies und die Aussicht auf erhéhten
Profit genligen, um die Sorgen der Konzernfihrung zu
besanftigen.

LEVALOCH-DREIZACKE

Levalochs studieren sterbliche Waffentechnologie voller
Interesse. Sie flhren seit Jahrtausenden dreizackartige
Waffen, haben dank ihres teuflischen Einfallsreichtums
und im Rahmen von Informationen, die sie von sterb-
lichen Waffeningenieuren erlangt haben, aber Wege
gefunden, moderne Technik in ihre Dreizacke zu integ-
rieren. Auf diese Weise verbinden sie uralte Tradition
mit hochmoderner Wissenschaft. Die in der Tabelle
aufgeflihrten Dreizacke sind nur Beispiele fir die Er-
folge der Levalochs auf diesem Gebiet und inzwischen
auf den Ebenen in ihren Handen weitverbreitet.

LEVALOCH-LANGWAFFEN

Viele Teufel bevorzugen seit langer Zeit Nahkampfwaffen. Le-
valochs hingegen wissen, dass sie im Nachteil sind, wenn sie
sich allein auf Nahkampfwaffen verlassen. |hre Waffenent-
wickler haben dieses Problem gelost, indem sie Langwaffen
in ihre Dreizacke integrierten. Du kannst eine nichtana-
loge Langwaffe der maximal gleichen Stufe in einen Leva-
loch-Dreizack integrieren, indem du den Preis beider Waffen
plus 10% entrichtest. Sobald eine nichtanaloge Waffe in einen
Levaloch-Dreizack integriert wurde, verliert dieser Dreizack
die Eigenschaft Analog.

" TEUFEL, KRIEGSTEUFEL /




TRAUMER

TRAUMER

EP 4.800

N GroRe Aberration

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16
TP105RP 4

HG 8

TRAUMER
HG8 | VERTEIDIGUNG

EP4.800 ERK 19; KRK 20
- ZAH +7; REF +7; WIL +13

Verteidigungsfahigkeiten Faszinierende Gedanken, Form-
los

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (AF, durchschnittlich)

Nahkampf Tentakel +15 (1W12+12 Sre & W plus Syn-
asthesie)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

@
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Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 8)

1/Tag — Synaptischer Impuls (SG 20), Verlangsamen
(SG 20)

3/Tag — GedankenstoB (2. Grad, SG 19), Monster-
benommenheit (SG 19), Vorahnung

Beliebig oft — Gedanken wahrnehmen (SG 18), Ge-
dankenverbindung

SPIELWERTE

ST +4; GE +1; KO +0; IN-2; WE +6; CH +2

Fertigkeiten Akrobatik +16, Mystik +21

Sprachen Brethedanisch; Telepathie 30 m

Sonstige Fahigkeiten Atavistischer Zorn

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Himmel (Liavara)
Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm
(3-5)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Atavistischer Zorn (AF) Wird ein Traumer unter
die Halfte seiner Gesamttrefferpunkte reduziert,
erwacht er zornig mit mentalem Brullen aus seinem
normalen Schlafwandlerzustand. Dies zwingt jede
Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung zu einem Willens-
wurf gegen SG 18; bei Misslingen erleidet die Kreatur
flir 2W4 Runden den Zustand Erschuttert. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Effekt.
Solange der Traumer in Atavistischem Zorn ver-
bleibt, erhalt er einen Bonus von +2 auf Nahkampf-
' angriffs- und -schadenswdrfe, sowie auf Rettungs-
wirfe und der SG von Rettungswdrfen gegen seine
Fahigkeit Synasthesie steigt um 2. Er kann
derweil aber seine Zauberahnlichen Fahig-
keiten nicht nutzen. Der Zorn wahrt 1 Minute,
im Anschluss erleidet der Traumer fr 1 Stunde
den Zustand Erschopft.
Faszinierende Gedanken (UF) Im Verstand eines
Traumers hallen die Lieder wider, welche den grund-
legenden Vibrationen eines Planeten entspringen.
Jede Kreatur, welche seine Gedanken lesen oder einen
Geistkontrolle- oder telepathischen Effekt gegen ihn
nutzt, erhalt fir TW4+1 Runden den Zustand Fasziniert
(WIL, SG 18, keine Wirkung). Dies ist ein geistesbeein-
flussender Effekt.

Synasthesie (UF) Trifft ein Traumer mit seinem Tentakel-
angriff, setzt er sein Ziel konzentrierter sensorischer
Uberreizung aus (WIL, SG 18, keine Wirkung, statt-
dessen flr 1 Runde Abgelenkt). Misslingt der Rettungs-
wurf, storen sich die Sinne des Zieles gegenseitig
- Farben riechen, Gerliche schreien usw.. Die Be-
wegungsraten der betroffenen Kreatur werden halbiert
und ihre RK, Angriffs-, Reflex- und Fertigkeitswirfe
unterliegen einem Malus von -4. Diese Effekte wahren
1W4 Runden. Wird das Ziel erneut Opfer dieser Fahig-
keit, wird die Wirkungsdauer verlangert. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Effekt.

Schon lange vor dem Intervall segelten die Barathi des Gasrie-
sen Bretheda in den gewaltigen, raumfahrenden, Omas genann-
ten Gefahrten zwischen den Sternen. Eines ihrer ersten Ziele im
System der Paktwelten war ihr nachster Nachbar, der pfirsich-
farbene Gasriese Liavara, welcher diesen Pionieren sehr gefiel.




Doch etwas dort
wirkte sich zutiefst

auf die zu Be-

such weilenden
Barathi aus - ihr
Zwitschern und

Tollen erhielt

eine neue, einzig-

artig Ubernat(r-

liche Signifikanz.

Nach einer unter
evolutionaren Ge-
sichtspunkten sehr kur-
zen Zeit fanden bei ihnen umfassende
mentale und kérperliche Veranderungen statt.
Sie verloren ihre Fahigkeit, sich anzupassen und miteinander
zu verschmelzen, wahrend ihre mentalen Krafte wuchsen. Die
Traumer wurden auf eine Weise UbernatUrlich begabt, wie ihre
Barathiahnen es niemals vorhersehen konnten.

Als das zweite Oma-Schiff der Barathi an Liavaras Him-
mel eintraf, hatten sich die ersten Ankémmlinge beachtlich
verdndert - sie waren beinahe wilde Primitive, welche ihre
Umgebung kaum wahrnahmen und, sah man von ihren Lie-
dern ab, nahezu still waren. Allerdings verfligten sie Uber
unvergleichliche seherische Fahigkeiten. Statt sich von ihren
verlorenen Verwandten abzuwenden, schlossen die Barathi
sie ihn ihre Herzen und nannten sie aufgrund ihres schlaf-
wandlerartigen Verhaltens ,Traumer”. Seitdem verehren die
Barathi sie und streben zugleich danach, sie zu beschutzen,
was auch der Grund dafur ist, dass sie darauf bestehen, Lia-
vara als Protektorat zu verwalten. Dieser politische Status
wahrt noch immer, da die Barathi alles in ihrer Macht Stehen-
de tun, um die Traumer abzuschirmen.

Ob die Traumer das Verhalten ihrer Verwandten erkennen
oder verstehen, weiB niemand. Die Traumer tanzen auf sich
gestellt zwischen Liavaras Wolken und maunzen unverstand-
liche Lieder, welche beachtliche Ubersinnliche Krafte in sich
tragen. Uralte Aufzeichnungen aus der Zeit vor dem Inter-
vall legen nahe, dass die Lieder der Traumer einst fehlerlos
genau die Zukunft vorhergesagt haben, doch heute sind ihre
Vorhersagen weniger prazise, wenn auch immer noch voller
Vorzeichen. Selbst jene, welche die Lieder der Traumer nur
nebenbei studieren, erkennen, dass die Kreaturen ein kom-
mendes monumentales Ereignis prophezeien - das Fehlen
von Details lasst jedoch Fragen hinsichtlich des Was, Wann
und Wie offen, wie auch die Frage, ob es etwas Gutes oder
Schlechtes sein wird. Einige pessimistische Bewohner der
Paktwelten grummeln, die Traumer wirden nur Unsinn plap-
pern und gar nicht tbersinnlich begabt sein. Diese Leute sind
aber eine Minderheit; die meisten Paktweltler glauben hin-
gegen, dass die Traumer etwas Wichtiges spuren und speku-
lieren wild, was es sein konnte.

Die Traumer achten nicht auf ihre Umgebung und andere
Kreaturen, sie ignorieren sogar einander, wahrend sie beim
Fliegen durch Liavaras Wolken komplexe, aber scheinbar
instinktive Muster weben. Wer nach Liavara kommt, um die
Traumer zu verehren, erhadlt keine Sonderbehandlung; der
Umstand, dass manche der Besucher tbernatirliche Gaben
manifestieren, konnte aus dem Kontakt mit demselben Pha-
nomen resultieren, welches die Traumer hervorgebracht
hat. Dennoch verschafft dies den Traumern den Ruf, ande-
ren Ubernaturliche Fahigkeiten schenken zu kénnen. In den
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letzten Jahren kommen immer mehr Pilger auf der Suche
nach den friedlichen, dahintreibenden Weisen nach Liavara.

Die Verteidigungen eines Traumers sind nahezu autonom,
doch wenn ein Traumer ernsthaft verletzt wird, verfallt er
in Wut und verteilt schadigende mentale Impulse. Danach
aber versinkt er wieder in traumartiger Trance, ganz so, als
ware nichts geschehen. Die Barathu-Beschiitzer dagegen
werden wahrscheinlich jeden verhaften, der einen Traumer
belastigt, und diesen auf einen der brethadischen Gefangnis-
monde schicken. Die Barathi tun alles, um die Traumer zu
beschiitzen, da diese zugleich ein Artefakt ihrer Heimatwelt
und ihrer Kultur sind.

SYNASTHETISCHE GEGENSTANDE

Da die Traumer normalerweise von ihren Barathu-Verwand-
ten und Liavaras Verwaltern beschiitzt werden, konnten bis-
lang nur wenige Forscher die synasthetischen Fahigkeiten
der Kreaturen studieren. Die meisten davon streben danach,
aus ihren Entdeckungen Geld zu schlagen. Dies hat einige
weitverbreitete Anwendungen hervorgebracht: eine Droge
namens Traumstaub und die Synasthetische Waffenfusion.

TRAUMSTAUB

Art Droge (eingeatmet); RW ZAH, SG 18; Abhingigkeit WIL,
SG 18 (mental); Preis pro Dosis 1.500

Auswirkung Charisma; Effekt Moralbonus von +4 auf Fertig-
keitswirfe fir Wahrnehmung und Rettungswirfe gegen
geistesheeinflussende Effekte fiir 1 Stunde.

SYNASTHESIE-WAFFENFUSION

Eine Waffe mit dieser Fusion besitzt einen Funken der tber-
natlrlichen Energien der Traumer. Erzielst du einen Kriti-
schen Treffer mit einer Waffe mit dieser Fusion, muss das
Ziel einen Willenswurf ablegen, um seine Sinne geordnet
zu halten. Andernfalls werden seine Bewegungsraten fir
1W3 Runden halbiert und es erleidet einen Malus von -4 auf
auf RK, Angriffs-, Reflex- und Fertigkeitswrfe; danach ist die
Kreatur fir 24 Stunden gegen diesen Effekt derselben Waffe
immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt. Sollte die
Waffe bereits tUber einen Kritischen Treffereffekt verfigen,
kannst du bei einem Kritischen Treffer zwischen diesem Ef-
fekt oder dem Syndsthesie-Effekt wahlen.

TRAUMER




TROX HG 2 Sprachen Gemeinsprache, N'schaki
EP 600 Ausriistung Sturmhammer
NG GroBer Monstréser Humanoider Sonstige Fahigkeit Verkimmerte Arme
TROX INI +0; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +7 LEBENSWEISE
HG2 | VERTEIDIGUNG TP 25 Umgebung Beliebig (N'schak)
EP600 | ERK13; KRK15 Organisation Einzelganger, Gruppe (2-8) oder Sippe (9-20)
‘ REF +5; WIL +3; ZAH +6 BESONDERE FAHIGKEITEN
TROX- Verteidigungsfahigkeiten Bollwerk Bollwerk (AF) Wenn ein Trox defensiv kdmpft oder die
VERTEIDIGER ANGRIFF Handlung Vollstandige Verteidigung nutzt, kann er die
HG9 Bewegungsrate 12 m, Graben 6 m Hélfte des dadurch erlangten Bonus auf seine RK einem
EP 6400 Nahkampf Sturmhammer +11 1W6+6 W) angrenzenden Verblindeten verleihen.
’ Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m Ringer (AF) Troxe erhalten einen Volksbonus von +2 auf
‘ Angriffsfahigkeiten Ringer, Tobsucht Kampfmanaoverwirfe fur Ringkampf.
SPIELWERTE Tobsucht (AF) Wenn ein als solcher erkannter Gegner
ST +4; GE +0; KO +2; IN +0; WE +1; CH +0 einem Verbundeten Trefferpunkteschaden zufligt,
Fertigkeiten Athletik +12, Einschiichtern +7, Mystik +7 kann ein Trox ein Mal am Tag in Tobsucht
verfallen; dies verleiht ihm fur 1 Minute
einen Volksbonus von +2 auf Nahkampf-
angriffswirfe und einen Malus von -2
auf seine RK.

Verkiimmerte Arme (AF) Ein Trox kann

seine vier Armchen nutzen, um Gegen-
stande von vernachlassigharer Masse
zu ziehen, zu halten oder wegzustecken,
aber nicht fir Angriffe, zum Fiihren von
Waffen oder zum Benutzen von Gegenstanden.

TROX-VERTEIDIGER HGI
EP 6.400
Trox-Soldat
RG GroRer Monstréser Humanoider
P S INI+4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahr-
» nehmung +17
P\ VERTEIDIGUNG TP 145RP 4
s | ERK 22; KRK 24
ZAH +13; REF +12; WIL +10
Verteidigungsfahigkeiten Bollwerk, Schutz des
Gardisten
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m, Graben 6 m
Nahkampf Verbesserter Langhammer +22
(BW10+18 W; Krit Niederwerfend)
Fernkampf Verbesserter lonenemitter +19 (2W4+9 EIK)
oder Klebgranate Ill +19 (Explosion [6 m, Verstrickt,
2W4 Runden, SG 16])
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m (4,50 m mit Ver-
besserter Langhammer)
Angriffsfahigkeiten Ringer, Tobsucht
SPIELWERTE
ST +6; GE +0; KO +4; IN +1; WE +3; CH +1
Fertigkeiten Athletik +22, Einschlichtern +17,
Mystik +17
Sprachen Gemeinsprache, N'schaki
Sonstige Fahigkeit Ristungstraining
Ausristung Verbesserter Schillerpanzer, Verbesserter
Langhammer, Verbesserter lonenemitter mit 2 Hoch-
kapazitatsbatterien (je 40 Ladungen), Klebgranaten IlI (2)
| Sonstige Fahigkeiten Schnelle Erholung, Verkimmerte
Arme
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LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (N'schak) VOLKSMERKMALE
Organisation Einzelginger, Gruppe (2-8) oder Sippe (9-20)
BESONDERE FAHIGKEITEN Attributsanpassungen: +2 ST, +2 KO, -2 GE
Bollwerk (AF) siche Seite 124. Trefferpunkte: 8
Ringer (AF) siehe Seite 124. GroBenkategorie und Kreaturenart: Troxe sind Groe Mons-
Tobsucht (AF) siehe Seite 124. trose Humanoide mit Angriffsflache und Reichweite 3 m
Verkiimmerte Arme (AF) siehe Seite 124. Dunkelsicht: Troxe besitzen Dunkelsicht 18 m.

Bollwerk (AF): Siehe Seite 124.
Troxe sind massige, klobige Kreaturen, die auf dem liavarischen Graber: Troxe besitzen eine Bewegungsrate fuir Graben von 6 m.
Mond N'schak heimisch sind. Sie besitzen Chitinpanzerung und Chitin: Trox'sches Chitin kann Effekte abwehren; dies ver-
ein furchteinfloBendes, beiBzangenbewehrtes Antlitz, welches leiht einem Trox einen Volksbonus von +1 auf Reflexwiirfe.
im Gegensatz zu ihrem eher sanften Wesen steht. Flink: Troxe besitzen eine Bewegungsrate am Boden von 12 m.

Im Laufe der Zeit wurden bereits drei verschiedene, aber Ringer (AF): Siehe Seite 124.

doch verwandte Kreaturen als Troxe bezeichnet. Die urspriing- Spiritueller Eifer: Troxe erhalten einen Volksbonus von +2
lichen Troxe waren achtbeinige Arthropoden, allerdings befahl auf Fertigkeitswurfe flir Einschiichtern und Mystik.
lange vor dem Intervall N'schaks spirituelle Anfiihrerin (mog- Tobsucht (AF): Siehe Seite 124.
licherweise eine sterbliche Inkarnation von Hylax) ihre magi- Verkiimmerte Arme (AF): siche Seite 124.

sche Transformation in ihre gegenwartige humanoide Gestalt.
Zauberkundige formten vier der acht Beine der Ur-Troxe zu
kraftigen GliedmaBen, machten BeiRzangen zu wahren Sensen
und Chitin zu geschichteten Panzerplatten, welche auf ein-
schichternde Weise aufgestellt werden konnen.

Viele dieser humanoiden Troxe wurden sodann in ge-
schutzten Asteroiden aus Liavaras Ringen eingeschlossen
und mit magisch erhohter Geschwindigkeit in alle moglichen
Richtungen ausgesandt. Diese Asteroiden erreichten ver-
schiedene Welten des Systems der Paktwelten. Auf dem ver-
schwundenen Golarion wurden die dort gelandeten Troxe von 4
den Duergar versklavt und zu monstrésen Bestien gemacht. /
Diese weiterveranderten Golarischen Troxe verschwanden !
mit dem Planeten. lhre Geschichte ist den Troxen von j
N’'schak aber wohlbekannt, welche vehemente Gegner der
Sklaverei sind.

Obwohl die heutigen Troxe als Botschafter erschaffen
wurden, eignen sie sich auch als Soldaten. Auf N'schak sind
sie die Hlter des spirituellen Zen-
trums des Hylaxglaubens und
begriRen alle friedlichen Be-
sucher voller Bescheiden-
heit und Hoflichkeit. Die
Philosophenwirmer von
N'schak Gben einen mys-
teriosen Einfluss auf die
Troxe aus; diese sprechen
aber nur Gber die Wirmer,
wenn es zu untermalen gilt,
dass sie den wohlwollenden
Zielen der Ewigen Konigin dienen

Troxe fungieren oft als spirituelle
Fihrer und Berater jener, die mehr
Gber Hylax erfahren wollen. Sie ist die Gottin
der Diplomatie und des Friedens, aber auch
die Beschultzerin der Schwachen - und flr
all diese Rollen sind die Troxe bestens aus-
gestattet. Troxe reisen eher, um zu lehren und
andere zu beschiitzen, denn um Abenteuer zu
erleben. Trotz ihrer Korperkraft nutzen sie ihr
beeindruckendes AuBeres lieber, um Konflikte zu
entscharfen, noch bevor sie Gberhaupt beginnen.

Hylaxglaubige Troxe fihren Hammer. Flr sie sind
diese Waffen uralte Symbole konstruktiver Macht,
die man auch nutzen kann, um Bedrohungen des
Friedens zu zerquetschen.
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ASTEROIDENLAUS HG 1/2

EP 200

N Kleines Ungeziefer

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +4

VERTEIDIGUNG

ERK 10; KRK 12

REF +2; WIL +0; ZAH +4

Verteidigungsfahigkeit Leerenanpassung;

Immunitat Saure

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m

Nahkampf Festklammern +6 oder Biss
+6 (1IW6+1S)

Angriffsfahigkeit Gegenstande be-
schadigen

SPIELWERTE

ST +1; GE +2; KO +3; IN—; WE +0; CH -4

Sonstige Fahigkeiten Atzende Uberreste,
Geistlos, Gegenstande verzehren

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum

Organisation Einzelganger, Paar, Brut
(3-9) oder Befall (10-40)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Atzende Uberreste (AF) Die Uberreste
einer Asteroidenlaus sind atzend
und verbleiben dies fir 5 Runden.
Diese Saure betrifft anorganisches
Material und Fleisch. Kreaturen oder
Gegenstande, welche die Uberreste be-
rahren, erleiden IW4 Punkte Saureschaden,
welcher effektive Harte als um 10 niedriger be-
handelt. Alles, was eine Volle Runde lange mit der
Saure Kontakt hat, erleidet 8 Punkte Saureschaden.

Gegenstinde verzehren (AF) Eine Asteroidenlaus kann Gegen-
stande mit Harte 10 oder weniger fressen. Sie figt einem
angefressenen Gegenstand 1 Schadenspunkt pro Minute zu.
Eine Asteroidenlaus ist satt und frisst nicht mehr weiter,
nachdem sie auf diese Weise 100 Schadenspunkte ver-
ursacht hat.

Gegenstinde beschidigen (AF) Wenn eine Asteroidenlaus
einen Gegenstand angreift, behandelt sie seine Harte als um
10 niedriger.

TODESFUSSLER

EP 800

N GroBes Ungeziefer

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG TP 40

TP13

HG 3

K\\ UNGEZIEFER, WELTRAUMUNGEZIEFER

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Eox)
Organisation Einzelganger, Paar oder Kolonie (3-6)

VERZERRUNGSMOTTENSCHWARM

HG6
EP 2.400
N Winziges Ungeziefer (Schwarm)
INI +5; Sinne Blindgespur (Vibration) 9 m, Dunkelsicht
18 m; Wahrnehmung +13
Aura Desorientierend (4,50 m, SG 14)
VERTEIDIGUNG TP 90
ERK 18; KRK 20
REF +10; WIL +5; ZAH +8
Immunitaten wie Schwarme; Verteidigungs-
fahigkeiten Leerenanpassung, Schwarmver-
teidigungen
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (UF,
Perfekt)
Nahkampf Schwarmangriff (2W6 S)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite
Om
Angriffsfahigkeit Ablenkung
(SG14)
SPIELWERTE
ST-5; GE +5; KO +3; IN —; WE +0;
CH-3
Fertigkeiten Akrobatik +13
(Fliegen +21)
Sonstige Fahigkeit Geistlos
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelganger, Paar oder
Tauschung (3-6)
BESONDERE FAHIGKEITEN
Desorientierende Aura (AF) Ein Verzerrungsmottenschwarm
erzeugt ein desorientierendes, oszillierendes Licht, welches
allgemein als seine Verzerrung bezeichnet wird. Eine Kreatur
innerhalb dieser Aura, welche das Licht sehen kann und bei
einem Willenswurf gegen SG 14 scheitert, kann sich nur mit
halber Bewegungsrate fortbewegen (abgerundet auf die
nachste 1,50 m-Einheit). Dies ist ein geistesbeeinflussender
Effekt.

PLANETOIDENKAFER

EP 6.400

N Riesiges Ungeziefer

INI +3; Sinne Blindgesptr (Vibration) 9 m, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

HG9

TP 145

ERK 14; KRK 16

REF +5; WIL +2; ZAH +7

Immunitat Saure; Verteidigungsfahigkeit Leerenanpassung
ANGRIFF

ERK 22; KRK 24

REF +11; WIL +8; ZAH +13;

Immunitat Saure; Verteidigungsfahigkeit Leerenanpassung
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 9 m
Nahkampf Biss +11 (2W4+1 Sre & S; Krit Korrodierend 1W4)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE
ST +1; GE +3; KO +5; IN—; WE +0; CH -3
Sonstige Fahigkeit Geistlos

Bewegungsrate 9 m, Graben 3 m, Klettern 9 m

Nahkampf Biss +21 (2W10+15 Sre & S)

Fernkampf Saurespucke +19 (AW6+4 Sre; Krit
Korrodierend 1W6)

Angriffsflaiche 4,50 m; Reichweite 3 m

Angriffsfahigkeit Gegenstande beschadigen, Saurespucke




SPIELWERTE

ST +6; GE +3; KO +4; IN —; WE +0; CH -3
Sonstige Fahigkeiten Felstunnelgraber, Gegenstande ver-

zehren, Geistlos
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelganger oder Paar
BESONDERE FAHIGKEITEN

Felstunnelgriber (AF) Ein Planetoidenkafer kann sich dank
seiner Saure mit seiner halben Bewegungsrate durch Felsen
graben und dabei auch Tunnel hinterlassen.

Gegenstinde verzehren (AF) Ein Planetoidenkéafer kann Gegen-
stande mit einer Harte von 10 oder weniger fressen. Pro
Minute fligt er dabei einem Gegenstand 4 Punkte Schaden
zu. Er ist gesattigt und hort fir den fraglichen Tag zu
fressen auf, sobald er auf diese Weise 400 Schadenspunkte
zugeflgt hat.

Gegenstinde beschadigen (AF) Wenn ein Planetoidenkafer
einen Gegenstand angreift, behandelt er dessen effektive
Harte als um 10 niedriger.

Saurespucke (AF) Ein Planetoidenkafer kann ein Mal pro
Runde als Standard-Aktion als Fernkampfangriff Saure in
einer 18 m-Linie speien.

KOMETENWESPENSCHWARM

EP 19.200

N Mini-Ungeziefer (Schwarm)

INI +8; Sinne Blindsicht (Vibration) 9 m, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +22

VERTEIDIGUNG

ERK 26; KRK 28

REF +16; WIL +11: ZAH +14

Immunitaten wie Schwarme, Kalte; Verteidigungsfahigkeiten
wie Schwarme, Leerenanpassung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (UF, Perfekt)

Nahkampf Schwarmangriff (6W6 Klt & S plus Eisiges Wespen-
gift)

Angriffsflaiche 3 m; Reichweite O m.

Angriffsfahigkeiten Ablenken (SG 19), Implantieren

SPIELWERTE

ST-2; GE +8; KO +5; IN—; WE +0; CH -3

Fertigkeiten Akrobatik +22 (Fliegen +30)

Sonstige Fahigkeiten Geistlos

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum

Organisation Schwarm, Paar oder Brut (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Implantieren (AF) Ein Kometenwespenschwarm kann sich ent-
scheiden, seinen Schwarmangriff nicht gegen eine hilflose
oder gelahmte lebende Kreatur innerhalb seiner Angriffs-
flache einzusetzen (und ihr entsprechend keinen Schaden
zuzuflgen). Stattdessen implantiert er in dieser Kreatur Eier
und macht sie zum Wirt.

EISIGES WESPENGIFT

Art Gift (Verwundung); RW ZAH, SG 19

Auswirkung Geschicklichkeit (speziell); Frequenz 1/Runde fur
6 Runden

Effekt Fortschreiten ist Gesund — Behabig — Steif — Wankend
— Bewegungsunfahig; kein Endzustand

Heilung 1 Rettungswurf

HG 12

TP 200
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AUSSCHLUPFENDE KOMETENWESPEN

Art Krankheit (Verwundung); RW ZAH, SG 19

Auswirkung Korperlich (speziell); Frequenz 1/Tag

Effekt kein latenter Zustand; das Opfer stirbt am flinften Tag,
wenn ein neuer Kometenwespenschwarm aus ihm hervor-
bricht

Heilung Chirurgische Entfernung der Eier mit einem Fertig-
keitswurf fir Medizin gegen SG 19, welcher 1 Stunde
benotigt und ein Medizinisches Labor erfordert; der Patient
erleidet pro Versuch 1TW4 Punkte KO-Schaden.

Selbst im Vakuum des Alls gibt es Ungeziefer. Ein GroBteil davon
ist harmlos, einige Spezies sind aber auch gefahrlich oder gar
Raubtiere. Asteroidenlause und Planetoidenkafer erndhren sich
von den Mineralien in den Felsen ihrer luftlosen Lebensraume. As-
teroidenlause sind Gemeinschaftswesen, wahrend Planetoiden-
kafer in ihren Revieren maximal einen Partner tolerieren. Diese
Kreaturen und ihre Eier konnen im Weltraum zu einer neuen Hei-
mat schweben, wobei achtloser Bergbau und die Transporter ihre
Verbreitung durch die Galaxis noch beschleunigen.

Die Xenobiologen hegen die Theorie, dass sich viele Arten von
Weltraumungeziefer unter besonderen Umstanden entwickelt
haben. TodesflBler waren einst tausendfiBlerartige Aasfresser
auf Eox und verfligen nun Uber einen Biss, welcher untotes
Fleisch zersetzen kann. Eine Verzerrungsmotte ist ein leuchten-
der, blauweiRer Fleck, der von in Bewegung befindlichem Licht
angezogen wird, seien es andere Verzerrungsmotten oder vorbei-
ziehende Raumschiffe. Die Motten sammeln sich in Schwarmen
und folgen Schiffen, um sich zu nahren und zu paaren. Kometen-
wespenschwarme nisten in gefrorenen interstellaren Himmels-
korpern; allerdings legen diese eisigen, giftigen Wespen ihre Eier
in lebende Kreaturen ab.

y— “UNGEZIEFER, WELTRAUMUNGEZIEFER

UNGEZIEFER,
WELTRAUM-
UNGEZIEFER




\ VELSTRAC, ANACHORET

ANACHORET
HG4
EP1.200

|

ANACHORET HG 4

EP1.200

RB MittelgroBer Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen,
Velstrac)

INI +5; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahr-
nehmung +10

VERTEIDIGUNG

ERK 16; KRK 18

REF +8; WIL +3; ZAH +6;

Immunitaten Kalte; Verteidigungsfahigkeiten
Geteilter Schmerz, Regeneration 5 (Gutes
oder Silber)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Velstrac-Asketenflenser +10
(1W4+5 H & Sch; Krit Blutung 1W4)

Fernkampf Taktisches Saurepfeilgewehr +13
(1W8+4 S & Sre; Krit Korrodierend 1W4)
oder Splittergranate Il +13 (Explosion [4,50 m,
2W6 S, SG 13])

TP 50

/
/

Angriffsfahigkeit Irritierender Blick (9 m, ' ‘\‘

SG13)

SPIELWERTE

ST +1; GE +5; KO +3; IN +0; WE +1;
CH +1

Fertigkeiten Akrobatik +15,
Athletik +10, Einschuichtern +10,
Motiv erkennen +10

Talent Eroffnungssalve

Sprachen Gemeinsprache,
Infernalisch; Telepathie 9 m

Ausriistung Velstrac-Harnisch (wie
Defrexfell), Taktisches Saurepfeil-
gewehr mit 20 Schuss, Velstrac-
Asketenflenser (siehe Seite {129}) mit
1 Batterie (20 Ladungen), Splitter-
granaten Il (2)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Schattenebene)

Organisation Einzelganger, Paar, Kloster
(3-6) oder Abtei (7-12)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Geteilter Schmerz (UF) Nimmt ein Anachoret
Schaden, kann er als Reaktion eine tele-
pathische Verbindung zu einem dazu be-
reiten, mit ihm verblndeten Velstrac inner-
halb von 9 m aufbauen, der ihn sehen kann.
Sollte einer dieser beiden verbundenen
Velstraci weiteren Schaden erleiden, wird
dieser gleichmaRig zwischen ihnen auf-
geteilt. Ein Velstrac mit hherem HG kann
seinen Schaden mit einem Anachoret teilen,
zugleich aber sich weigern, dessen Schaden
zu teilen. Ein Velstrac kann stets nur mit
einem anderen Velstrac auf diese Weise ver-
bunden sein. Die Verbindung wahrt 1 Minute,
endet aber vorzeitig, sollte einer der Velstraci
sterben, sich vom anderen weiter als 9 m
entfernen oder die Verbindung als Bewegungs-
aktion abbrechen.
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Irritierender Blick (UF) Das Antlitz des Anachorets lasst Be-
trachter sich selbst als Opfer der Selbstverstimmelung
des Velstracs sehen. Eine betroffene Kreatur muss einen
Willenswurf gegen SG 13 gegen diesen Blickangriff ablegen,
bei Misslingen erhalt sie fr 1 Runde den Zustand Er-
schittert. Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.

Die von Sterblichen zuweilen auch als ,Kytonen® bezeichneten
Velstraci sind grausame, auf der Schattenebene hausende Scheu-
sale. Jeder von ihnen strebt danach, sein hochstes Potential zu
erreichen, indem er sich methodisch selbst Schmerzen zufligt und
sich zugleich mental von der Angst und Verzweiflung der
Sterblichen nahrt. Fir die Velstraci zahlt nur dieser
Weg des Leidens und sein mystisches Ziel, wahrend
Jniedere” Wesen fir sie nur Trittsteine auf dem Weg
zur eigenen Perfektion sind. Hierzu muss ein Velstrac
Teile seiner selbst ablegen - und dies sowohl kérper-
lich als auch spirituell. Unnitzes wird fortgeschnitten
und durch Prothesen ersetzt, seien sie kinstlich, naturlich,
aus Fleisch oder Ektoplasma, magisch oder technisch. Jeder
Schritt bringt den Velstrac seinem Idealzustand naher und
verleiht ihm mehr Macht. Dabei sind die Velstraci noch
fanatischer als selbst die Verbesserten, wenn es um
kybernetische Aufwertungen geht. Die Emotionen
und die Schmerzen, welche sie jedes Mal durchleben,
sorgen in ihren Augen fur spirituelle Evolution.

Den Legenden nach entstanden die
ersten Velstraci, als die Sterblichen in
der Grausamkeit ein akzeptables Mittel

zum personlichen Vorankommen erkannten. Die
guten Gotter reagierten mit Verbliffung und
Ekel und ketteten die Velstraci in der Holle an.
Doch statt gegen ihre Fesseln anzukampfen,
absorbierten die Velstraci ihre Ketten
und entkamen letztendlich auf die
Schattenebene. Diese verlassen
sie, um auf intelligente
Kreaturen Jagd zu ma-
chen. lhre Einrichtungen
und Portale liegen an dunk-
len Orten und dienen ihnen als
Operationsbasen fur ihre VorstoBe auf
die Materielle Ebene.

Die meisten Sterblichen, die den Velstraci in
die Finger fallen, sind dazu verdammt, die letzten
Tage - oder Minuten - ihres Lebens in Agonie zu
verbringen. Allerdings konnten sie auch selbst
zu Velstraci werden - das Wie variiert dabei sehr,
ist aber furchtbares Leiden, das nur noch starker

wird, wenn die Transformation abgeschlossen ist.
Diese neuesten Velstraci werden oftmals zu Ana-
choreten, infernalische Asketen, welche nur dafir
leben, sich und andere zu foltern. Die erste Tat
eines Anachoreten muss daher darin bestehen,
sich freiwillig selbst zu verstiimmeln und so
zu zeigen, dass er der Lebensweise der Vels-
traci folgt.
Anachoreten zahlen zu den rang-
niedrigsten Scheusalen in der vels-
tracischen Hierarchie. Sie arbeiten




VELSTRAC-FLENSER (EINHANDIGE FORTSCHRITTLICHE NAHKAMPFWAFFE)
SCHADEN

SCHALL STUFE PREIS
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KRIT LAST SPEZIAL

Velstrac-Flenser, Asketen- 2 550 1W4 H & Sch | Blutung 1W4 L Energetisch (Magazin 20,
Verbrauch 1)

Velstrac-Flenser, Sanger- 7 6.600 2W6 H & Sch | Blutung 1W8 L Energetisch (Magazin 20,
Verbrauch 1)

Velstrac-Flenser, Debattierer- 12 37.600 AW8 H & Sch | Blutung 2W8 L Energetisch (Magazin 20,
Verbrauch 1)

Velstrac-Flenser, Eremiten- 17 261.360 | 10W8 H & Sch | Blutung 4W8 L Energetisch (Magazin 20,
Verbrauch 1)

oft in Paaren oder Trupps und dienen als Handwerker, Lauf-
burschen und Soldaten. Sie produzieren den Gutteil der velstraci-
schen Ausrlstung, seien es Raumschiffe oder die mit nach innen
gerichteten Dornen versehenen Fell- und Lederristungen, und
bemiihen sich dabei sehr, alles makaber und verziert zu fertigen.
Diese Velstraci stellen auch die einfachen Mitglieder von velstra-
cischen Forschungsgruppen und Raumschiffbesatzungen.

Im Kampf streben Anachoreten danach die maximale Menge
wohlschmeckenden Schmerzes (ber sich und ihre Feinde zu
bringen. lhren Schmerz zu teilen, versetzt sie in Ekstase, da
sie einander auf dem Pfad der Evolution anleiten. Nahezu kein
Velstrac wurde sich einer telepathischen Verbindung zu einem
Anachoreten verweigern und seinen Schmerz nicht zumindest
kosten, wahrend es fir Anachoreten ehrlos ist, das Teilen mit
anderen zu verweigern. Nutzt ein starkerer Velstrac einen Ana-
choreten aus, um einen andernfalls fir ihn todlichen Konflikt zu
Giberleben, wird dies nicht als ehrloses Tun betrachtet, da laut der
velstracischen Doktrin die Schwachen nur existieren, um den Be-
dirfnissen der Machtigen zu dienen. Alle Velstraci gehorchen den
Winschen der Starksten ihrer Art, welche als Vestracdemagogen
bezeichnet werden.

VELSTRAC-RAUMSCHIFFE

Alle Gruppen von Velstraci unterliegen einer klaren Hierarchie,
dies gilt auch fir die Raumstreitkrafte dieser Scheusale. lhre
schnellen, schlanken Korvetten dienen als gepanzerte Spaher
und Pliinderer, die wie scharfkantige Klingen in feindliches Ter-
ritorium und gegnerische Flottenverbande eindringen. Im Raum-
schiffkampf kampfen Korvettenbesatzungen wie im persénlichen
Kampf mit dem Ziel, maximalen Schaden moglichst brutal zu
verursachen. Nachdem sie flugunfahige Schiffe mit ihren Schnell-
feuergeschiitzen beharkt haben, entern sie diese meistens, um
Gefangene zu machen. Die diese Korvetten bemannenden Ana-
choreten nutzen sogar zuweilen ihre Fluchtkapseln als ballisti-
sche Waffen gegen Schiffe mit geschwachten Schilden, darauf
hoffend, die Schilde zu durchschlagen und zugleich eine Enter-
mannschaft an Bord zu bringen.

VELSTRAC-KORVETTE

MittelgroBer Transporter

Bewegungsrate 10; Mandvrierfahigkeit Durchschnittlich
(Wende 2); Drift 1

RK 18; ZE 18

TP 85;SS—; KS17

Schilde Mittel 100 (Bug 25, Backbord 25, Steuerbord 25,
Achtern 25)

Angriff (Bug) Schwere Laserkanone (4W8), Taktischer Nuklear-
raketenwerfer (5W8)

Angriff (Achtern) Flugabwehrkanone (3W4)

Angriff (Turm) Schnellfeuerkanone (6W4), Lichter Partikel-
strahl (3W6)

Energiekern Puls, Rot (175 EKE); Driftantrieb Einfach; Systeme
Einfache Mittelstrecken Sensoren, Mannschaftsquartiere
(einfach), M10-Schubdiisen, Mk. 3 Panzerung, Mk. 3 Ver-
teidigungen, Mk. 1 Triknotencomputer; Erweiterungs-
buchten Frachtraum, Fluchtkapseln, Passagierquartiere (ein-
fach), Krankenstation, Wissenschaftslabor; Modifikatoren
+1 auf 3 beliebige Wiirfe pro Runde, +2 Computer (nur
Sensoren); Besatzung 6 (Minimum 1, Maximum 6)

MANNSCHAFT

Velstrac-Kapitan Bluffen +11 (5 Range), Einschiichtern +16
(5 Rénge)

Ingenieur Technik +11 (5 Range)

Bordschiitzen (2) Schiitzenwurf +10

Pilot Steuerung +16 (5 Range)

Wissenschaftsoffizier Computer +13 (5 Range)

VELSTRAC-FLENSER

Velstraci nutzen Flenser - Klingen, welche die Haut von den Mus-
keln und die Muskeln von den Knochen schneiden sollen. Manch-
mal verwenden sie sie sogar als Bajonette. Flenser sind von (iber-
natrlicher Scharfe und vibrieren im Herzschlag ihrer Trager. Die
Velstraci haben die Kunst gemeistert, mit diesen fortschrittlichen
Nahkampfwaffen Wunden zuzufiigen und ihre Ziele dabei am
Leben zu lassen. Die folgenden Varianten des Flensers konnten
nur in den finstersten Winkeln der Galaxis erworben werden:

GRAD 5

“VELSTRAC, ANCHORIT

VELSTRACL,
ANCHORITE




k\\ VERMELITH

VERMELITH GRAD 9

N Riesige Magische Raumschiffbestie

Bewegungsrate 4; Manévrierfihigkeit Schlecht (Wende 3)

VERMELITH | gy 25, 7E 22; Immunititen EMP, Strahlung, Vakuum

GRADS | Tp200;SS5;KS40
‘ Schilde Keine

Angriff (Bug) Biss +13 (BW6 plus EMP und Raumschiff ver-
schlingen), Gravitationsstrahler +13 (6W6)

Angriff (Geschiitzturm) Peitschenschwanz +13 (8W6, Schlitzer)

Fertigkeiten Steuerung +18, Technik +17,

Energiekern Vermelithherz (150 EKE); Driftantrieb keiner;
Systeme Mk.5 Verteidigungen, Mk.8 Panzerung; Er-
weiterungsbucht Raumschiff verschlingen

Sonstige Fahigkeiten Extreme Resistenz, Lebendes Raum-
schiff, Leerenanpassung, Verkrusten

BESATZUNGSHANDLUNGEN

Ingenieur (1 Handlung) Technik +17 (9 Range)
Bordschiitze (2 Handlungen) Schiitzenwurf +15 (Grad 9)
Pilot (1 Handlung) Steuerung +18 (9 Range)
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelganger
BESONDERE FAHIGKEITEN

Biss (AF) Ein Vermelith kann seinen Bissangriff nur gegen ein
Schiff in einem angrenzenden Hexfeld nutzen. Sollte er mit
diesem Angriff einem Schiff von maximal seiner GroBenkate-
gorie Schaden zufligen, kann er dieses Schiff festhalten. Als
Handlung kann der Pilot des gebissenen Raumschiffes einen
Fertigkeitswurf flr Steuerung gegen SG 28 ablegen, um
sich aus dem Biss zu befreien. Wahrend der Vermelith ein
Schiff so in den Kiefern halt, kann er sich nicht fortbewegen,
eine Wende ausflhren oder seinen Gravitationsstrahler
einsetzen. Er kann aber mit seinem Peitschenschwanz an-
greifen oder versuchen, dasselbe Raumschiff zu beiRen oder
zu verschlingen. Der Vermelith und das von ihm gepackte
Schiff erleiden einen Malus von -2 auf RK, ZE und Wirfe far
Steuerung, um die Bewegungsreihenfolge im Raumschiff-
kampf zu bestimmen.

Extreme Resistenz (AF) Ein Vermelith erhalt einen Bonus von
+4 auf seine RK gegen Direktbeschusswaffen mit der be-
sonderen Eigenschaft EMP oder solche, die Schwerkraft

nutzen. Seine Schadensschwelle gegen solche
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Waffen ist 15. Ein Vermelith erhalt einen Bonus von +5 auf
Wirfe fUr Steuerung, sobald Schwerkraftwaffen im Spiel
sind (z.B. um einem Traktorstrahl zu entkommen).

Lebendes Raumschiff (AF) Ein Vermelith ist ein Lebe-
wesen, welches nur Raumschiffkampfe austragen kann.
Er besitzt keine Mannschaft, kann aber Bordschutzen-,
Ingenieurs- und Pilotenhandlungen mit den im Abschnitt
Besatzungshandlungen ausfiihren. Modifikatoren fur GroRe,
Bewegungsrate und Mandvrierfahigkeit sind bereits in die
Spielwerte eingerechnet. Sollte der Vermelith Kritischen
Schaden erleiden, nutze die folgende Tabelle; das Gehirn des
Vermelithen kann nicht den Zustand Schwer beschadigt
erhalten.

W% SYSTEM EFFEKT

1-30 Waffensysteme |Zustand betrifft alle
Bordschutzenhandlungen

31-60 Gravitations- Zustand betrifft alle

zentrum Bordschiitzenhandlungen mit

dem Graviationsstrahler und alle
Pilotenhandlungen

61-90 Herz Zustand betrifft alle
Ingenieurshandlungen auRer
Zusammenflicken oder
Reparieren des Herzens

91-100 | Gehirn Zustand betrifft alle Handlungen

Peitschenschwanz (AF) Ein Vermelith kann seinen Peitschen-
schwanz nur gegen ein Raumschiff in einem angrenzenden
Hexfeld einsetzen. Dieser Angriff hat die besondere Eigen-
schaft Schlitzen.

Raumschiff verschlingen (AF) Sollte ein Vermelith ein Raum-
schiff festhalten, welches kleiner als er selbst ist, kann er
es mit einem erfolgreichen Bissangriff verschlucken. Sein
Schlund fasst ein GroBes Schiff, zwei MittelgroBe Schiffe,
vier Kleine oder acht Sehr kleine Schiffe. Wahrend der
Bordschutzenphase kann der Vermelith eine Handlung
nutzen, um Raumschiff in seinem Inneren zu zerquetschen;
dies fligt einem betroffenen Schiff 4W6 Schadenspunkte
zu, verteile diesen Schaden gleichmaRig tber alle Schuss-
bereiche des Schiffes beginnend mit dem Bugbereich. Der
Schaden besitzt die besondere Eigenschaft EMP. Ein ver-
schlungenes Schiff kann immer noch angreifen; das Innere
des Vermelithen besitzt RK 21, ZE 18 und SS 0, wobei
Raumschiffwaffen ihm aufgrund RickstoB und kérperlichen
Reaktionen des Vermelithen nur halben Schaden zufligen.
Fligt ein verschlungenes Schiff dem Inneren des Vermelithen
50 Schadenpunkte zu, entsteht ein ausreichend groBes
Loch, durch das es hinausfliegen kann. Wahrend der Piloten-

phase kann der Pilot eines verschluckten Raumschiffes
einen Fertigkeitswurf fir Steuerung gegen SG 28 ab-
legen, um aus dem entstandenen Loch hinauszugelangen;
alternativ kann er einen Wurf gegen SG 33 ablegen, um den
Weg aus dem Schlund des Vermelithen zu finden, so kein
Loch existiert. Misslingt dieser Fertigkeitswurf, verbleibt
das Raumschiff im Inneren des Vermelithen.

Verkrusten (AF) Ein Vermelith kann sich zusammenrollen

und im Laufe von 6 Stunden eine felsige Hulle aushilden, so
dass er am Ende einem Asteroiden dhnelt. In dieser Form
kann er keine Handlungen ausfuihren, allerdings steigen
seine RK und ZE um 5 und seine SS um 10. Eine Kreatur




kann ihn mit einem Fertigkeitswurf fir Mystik gegen

SG 28 als Kreatur identifizieren. Der Vermelith kann diesen
Zustand beliebig lange aufrechterhalten. Beendet er ihn
wahrend eines Raumgefechts, bricht er in der Ingenieurs-
phase aus der Kruste und kann normal handeln.

Vermelithen sind auf Silikon basierende Wirmer verschiedenster
GroBen, wobei natlrlich die titanische, raumschifffressende Va-
riante die meiste Aufmerksamkeit erhalt. Diese Wurmer sind Lit-
hotrophen, welche Felsen und Metalle verspeisen. Sie hausen in
Asteroidenfeldern, auf Kometen, in Staubwolken und auf kleinen
Monden. Sie wachsen langsam, aber unaufhoérlich und leben Jahr-
tausende, wobei sie Jahrhunderte brauchen, um Geschlechtsreife
zu erlangen. Sie sind an Vakuum und Schwerelosigkeit angepasst,
haben mit Schwerkraft aber wenig Probleme, so dass sie auf Mon-
den und Planetoiden mit oder chne Atmosphare leben.

Vermelithen konnen elektromagnetische und Gravitations-
felder wahrnehmen und manipulieren, ihre eigenen Felder ein-
geschlossen. Dies ermoglicht es ihnen, den Weltraum zu bereisen,
Gegenstande zu zerreiBen und Nahrung zu finden, indem sie die
Dichte nahen Materials spUren.

Der Lebenszyklus eines Vermelithen beginnt als durchs All
treibende, eiartige, glatte Felskugel von 1,50 m Durchmesser. Der
Wurm erwacht zum Leben und I6st seine Kruste auf, sobald er
an einem mineralienreichen Himmelkorper vorbeizieht. Er mani-
puliert die Schwerkraft zur Landung, grabt sich ein und beginnt
zu fressen. Ist die Nahrungsquelle erschopft, reist er weiter zur
nachsten; sollte keine zu finden sein, befordert er sich ins Weltall
und hildet wieder eine Gesteinskruste aus. Sowie er in die Nahe
einer potentiellen Mahlzeit kommt, erwacht er wieder. Diese
Sternenw(rmer sind Einzelganger und reagieren auf jeden Ein-
dringling in ihre Reviere aggressiv, egal ob Raumschiffe oder Art-
genossen. Kommen sich zwei erwachsene Vermelithen zu nahe,
stoBen beide eine Wolke von Geschlechtszellen aus, ehe der star-
kere Vermelith den anderen verjagt. Diese Wolken vermischen
sich und formen Dutzende von Eiern aus. Der reflektive Staub,
welcher zugleich ausgestoRen wird, bildet die natlrlichen Ver-
teidigungsgegenmaBnahmen eines Vermelithen.

Erwachsene Vermelithen verbringen viel Zeit mit Schlafen,
um Energie zu konservieren und zu verdauen. Ein schlafender
Vermelith stellt fir Entdecker keine Gefahr dar, solange niemand
ihn aufweckt. Marchengeschichten berichten zwar von Schiffen,
die versehentlich in einem schlafenden Vermelithen gelandet
seien, dessen Maul weit offen gestanden hatte, aber geplante
Erkunden konnen recht lukrativ sein. Die gewaltigen Innereien

ALIEN-ARCHIV 2

eines erwachsenen Vermelithen kénnen ein ganzes Okosystem
samt eigener Lebensformen enthalten. Diese Hohlraume werden
von den Flissigkeiten und Gases seines Verdauungsprozesses
gefullt und durch Druck und seine bizarre innere Schwerkraft in
Position gehalten. Man kann dort Raumschiffswracks und uralte,
zum Teil jahrtausendealte Technik finden, welche die Verdauung
Uberstanden hat. Es mag sogar eine atembare Atmosphare geben.
Die Bewohner dieser Okosysteme helfen ihrem Wirt bei der Ver-
dauung oder nahren sich am Vermelithen, es kann aber auch op-
portunistische Uberlebende oder Nachkommen der Besatzungen
zerstorter Schiffe geben oder kleinere Asteroiden, die der Wurm
verschlungen hat. Jeder Vermelith besitzt seine ganz eigene in-
nere Okologie.

Erwachsene Vermelithen werden im Durchschnitt 360 m lang,
wachsen aber bestandig weiter. Wahrlich uralte Vermelithen kon-
nen daher die GroBenkategorie Kolossal erreichen und selbst die
grolten Raumschiffe bedrohen.

VERMELITH-RAUMSCHIFFE

Die Hulle eines getoteten Vermelithen eignet sich bestens als
Struktur flr ein Raumschiff; der Rumpf leitet schadliche elektro-
magnetische Effekte ab und stellt ein definitiv einzigartiges Au-
Beres dar. Die Struktur nutzt den Kopf und einen Teil des Korpers
und ist daher kleiner als der ganze Wurm. GroRere Vermelithen
konnen natdrlich die Grundlage fiir groBere Strukturen liefern.

VERMELITH

GroBe Grol®

Manévrierfihigkeit Durchschnittlich (Wende 2)

TP 130 (Grundeinheit 20); SS —; KS 26

Waffenmontageplitze Bugbereich (1 Schwere, 1 Leichte), Back-
bord (1 Leichte), Steuerbord (1 Leichte), Achtern (1 Leichte),
Geschltzturm (1 Leichte)

Erweiterungsbhuchten7

Minimalbesatzung 6; Maximalbesatzung 20

Kosten 45

BESONDERE FAHIGKEITEN

Extreme Resistenz (AF) Die Wirkungsdauer einer EMP-Waffe
gegen ein solches Schiff wird halbiert. Das Raumschiff erhalt
einen Bonus von +1 auf seine RK gegen Direktbeschuss mit
Gravitationswaffen und auf Fertigkeitswurfe fir Steuerung,
wenn Gravitation im Spiel ist (z.B. zum Entkommen aus
einem Traktorstrahl). Ein auf dieser Struktur gebautes
biomechanische Raumschiff behandelt Kritische Schadens-
effekte aufgrund von Strahlung als um 1 Stufe niedriger.

~7
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SPURENSUCHER
HG2
EP 600

N |

VLAKA-
KOORDINATOR
HG6
EP 2400

|
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VLAKA-SPURENSUCHER

EP 600

Vlaka-Mechaniker

RN MittelgroBer Humanoider (Vlaka)
INI +4; Sinne Blindsicht (Geruchssinn) 9 m, Dammersicht, Taub;

Wahrnehmung +7
VERTEIDIGUNG

HG 2

TP23RP3

ERK 13; KRK 14
REF +5; WIL +3; ZAH +3
Resistenz Kalte 5

Taub (AF) Dieser < ;
Vlaka- W
Spurensucher ‘-‘
kann keine -
Fertigkeitswirfe
fir Wahrnehmung
zum Horen ablegen und
ist gegen Effekt immun,
welche Gehor erfordern.

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Taktischer Schlagstock +6
(1W4+2 W)

Fernkampf Statische lonenpistole +8
(1W6+2 Elk; Krit Uberspringen 2)

Angriffsfahigkeit Zielverfolgung

SPIELWERTE

ST +0; GE +2; KO +1; IN +4; WE +0; CH +0

Fertigkeiten Biowissenschaften +7,
Computer +12, Heimlichkeit +7, Medizin
+12, Technik +12

Sprachen Gemeinsprache, Vlakan (ge-
sprochen, Blindenschrift und Zeichen-
sprache)

Sonstige Fahigkeiten Anderen
motivieren, Individualisiertes Hand-
werkszeug (Gehirn), Kunstliche
Intelligenz (Exokortex), Taub

Ausriistung Freibeuterrstung |,
Statische lonenpistole mit 2
Batterien (je 20 Ladungen),
Taktischer Schlagstock

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Lajok)

Organisation Einzelganger, Paar
oder Rudel (3-5)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Anderen motivieren (AF) Als
Standard-Aktion kann ein
Vlaka 1 Reservepunkt
aufwenden, um bei einem
maximal 9 m entfernten

Verbiindeten 1 Reservepunkte wiederherzustellen. Er kann
diese Fahigkeit erst nach einer 10min(tigen Rast zum
Zurlckerlangen von Ausdauerpunkten wieder nutzen. Dies
ist eine sinnesabhangige, geistesbeeinflussende Fahigkeit.

VLAKA-KOORDINATOR HG6

EP 2.400

Vlaka-Gesandter

NG MittelgroBe Humanoider (Vlaka)

INI +2; Sinne Blind, Blindsicht (Gehér) 18 m, Blindsicht (Geruch)
9 m; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG TP8ORP4

ERK 18; KRK 19
REF +7; WIL +9; ZAH +5;
Resistenz Kalte 5
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Taktisches Messer +12 (2W4+6 H)
Fernkampf Korona-Laserpistole +14
(2W4+6 Feu; Krit Entziindend 1W4)
SPIELWERTE
ST +0; GE +2; KO +0; IN +3; WE
+0; CH +5
Fertigkeiten Diplomatie +18,
Kultur +13, Medizin +18, Motiv
erkennen +18, Steuerung +13
Sprachen Gemeinsprache, Vlakan
(gesprochen, Blindenschrift und
Zeichensprache)
Sonstige Fahigkeiten Gesandten-Im-
provisationen (Gib Acht!, Runter!,
Schnelle Starkende Inspiration [12 AP])
Ausriistung Freibeuterrustung Il, Korona-Laser-
pistole mit 2 Batterien (je 20 Ladungen),
Taktisches Messer
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebig (Lajok)
Organisation Einzelganger oder Paar
BESONDERE FAHIGKEITEN
Anderen motivieren (AF) siehe oben.

Fell, welche von einem zum Untergang ver-
dammten Planeten namens Lajok stammen.
Diese arktische Welt in der Weite ist der
W, entfernteste Planet im System einer ster-
benden Sonne und tragt kaum noch Leben.
Das Licht der Sonne wird immer schwaécher,

so dass die Okosphare vielleicht noch ein paar Jahr-

hunderte bestehen wird, aber nicht langer. Manche
Vlakas reagieren auf diesen Umstand, indem sie starke
Gemeinschaften aufbauen, die auf ihrer Heimatwelt so
lange wie moglich noch durchhalten wollen, wahrend an-
dere auf der Suche nach einer langfristigeren Losung die
Sterne bereisen.

Das Fell eines Vlaka ist meistens wei mit
groBen blassblauen, grauen oder schwarzen
Flecken und schitzt ihn vor Kalte (die bitters-
te Kalte ausgenommen). Etwa zwei Drittel aller

Vlakas werden blind oder taub geboren. Obwohl

‘ Vlakas sind wolfsartige Kreaturen mit dickem




sie schon lange Uber Magie und Technologie verfligen, um
solche Zustande zu heilen oder zu tberbricken, entscheiden
sich nicht alle von ihnen hierzu, da ihre Sprache und ihre
unterschiedlichen Sichtweisen zu ihren kulturellen Grund-
pfeilern zahlen. Ein typischer Vlaka ist 1,65-1,95 m gro® und
wiegt 175 bis 250 Pfd..

Vlakas konnen nervraubend ernst auftreten, verstehen
aber bestens den Gefiihlszustand anderer. Sie bieten freund-
liche Ermutigungen, wenn sie splren, dass dies hilfreich
ware. Vlakas stellen das Wohl der Gruppe (iber das des Einzel-
nen; diese Praxis hat sich aus den Uberlebensstrategien ent-
wickelt, die zum Uberleben in der Tundra von Lajok nétig
waren. Auch wenn Vlakas sich nicht zwangslaufig auf-
opfern, nehmen sie viel auf sich, um ihre Freunde,
Kameraden und Verwandten zu unterstiitzen, zu be- p
schltzen und zu ermutigen. Sie halten nichts von '
arroganten Anflihrern und respektieren jene, die
Weisheit zur Schau stellen und eher zuhoren, als
das Wort zu ergreifen.

Die meisten Vlakagruppen werden von einem
Rat angefuhrt, dessen Mitglieder je nach Ex-
pertise und Erfahrung Fihrungsrollen Uber-
nehmen und wieder abgeben, nicht nach poli-
tischer Macht streben, sondern den Willen
ihrer Burger ausfuhren. Vlakas, die mit
Angehorigen anderer Volker reisen, wer-
den aufgrund ihres Hanges, zum Wohle
aller zu arbeiten und ihren Verbindeten
zuzuhoren, oft in Verantwortungs- und
Flhrungspositionen gedrangt. Die meis-
ten akzeptieren diese Verantwortung,
wunschen aber keinen unbegrin-
deten Respekt ihnen gegenuber
allein aufgrund eines Titels.

Ein paar Vlakas, welche die
Paktwelten vor der Unter-
zeichnung des Absalompak-
tes besuchten, dienten als
Verbindung zwischen Eox
und anderen Welten. Seit-
dem sind Angehorige die- &
ses Volkes als verlassliche
Vermittler zwischen Gruppen
bekannt, die ernsthaft nach Einklang
suchen. Ein Vlaka konnte sogar mit
Klienten arbeiten, die in der Vergangen-
heit ihren guten Willen nur vorgetauscht
haben, da er hofft, eine fir alle Seiten
vorteilhafte Situation zu finden und in
der Zukunft ethische Verbesserungen zu
fordern.

Viele intelligente Wesen finden sich von
der Kameradschaft der Vlakas angezogen.
Manche versuchen aber auch, ihre Offenheit
auszunutzen. Wird ein Vlaka der Streitig-
keiten und Kriege zwischen anderen Vol-
kern mude, konnte er sich zurtckziehen
und lieber mit Tieren oder Maschinen arbei-
ten. Die meisten suchen aber nach wohl-
meinenden Gruppen gleichgesonnener
Raumfahrer, um in einer zuweilen
brutalen und achtlosen Galaxis
Gutes zu tun.
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VOLKSMERKMALE

Attributsanpassungen: +2 WE, +2 CH, -2 IN

Trefferpunkte: 4

GroBenkategorie und Kreaturenart: Viakas sind Mittel-
groBe Humanoide mit der Unterart Vlaka.

Anderen motivieren: Siehe Seite 132.

Aufmerksam: Vlakas erhalten einen Bonus von +2 auf
Fertigkeitswirfe fir Motiv erkennen und Wahr-
nehmung.

Bewandert: Vlakas konnen ihre Sprache, Vlakan, spre-

chen, lesen und schreiben und kennen zudem die da-

rauf basierende Blindenschrift und Zeichensprache.

Kalteresistenz: Vlakas besitzen Kalteresistenz 5,

welche mit einer weiteren Quelle von Kalteresistenz

kumulativ ist.

Zusammenarbeit gewohnt: Vlakas er-

halten einen Bonus von +2 auf Fertig-

keitswirfe im Rahmen der Handlung

Jemand anderem helfen und auf An-
griffswirfe fur UnterstUtzungsfeuer.
Wenn eine Kreatur die Handlung Jemand
anderem helfen nutzt, um einen Vlaka zu
unterstutzen, erhalt sie einen Bonus von
+2 auf den Fertigkeitswurf.
Vlaka-Sinne: Vlakas konnen blind
oder taub geboren werden, be-
L stimme dies bei der Charakter-
7 erschaffung. Sollte ein mit funk-
; \QA tionsfahigen Augen oder Gehor
/j geborener Vlaka spater perma-
P nent blind oder taub werden,
erhélt er nicht die Fahigkeiten
eines Vlakas, der mit der entspre-
chenden Behinderung geboren wurde.
B Blind: Ein blinder Vlaka besitzt Blindsicht
b (Gehor) 18 m, Blindsicht (Geruch) und den
. Zustand Blind (siehe GRW, S. 273). Der
Vlaka hat keine funktionierenden Augen,
so dass der Zustand Blind nur mittels Ef-
fekten aufgehoben werden kann, welche
einer Kreatur ohne nattrliche Sicht die
Fahigkeit zu sehen verleihen.
Taub: Ein tauber Vlaka besitzt Blindsicht
(Geruch) 9 m und den Zustand Taub (GRW,
S. 275). Dieser Zustand erzeugt aber kei-
nen Malus auf Initiativewirfe oder kon-
kurrierende Fertigkeitswarfe fir Wahr-
nehmung, welche nicht auf Gehor basie-
ren. Der Vlaka verflgt Gber kein Gehor,
daher kann der Zustand Taub nur mittels
Effekten aufgehoben werden kann, wel-
che Kreaturen ohne naturliche Gabe zur
Gerauschwahrnehmung Gehor verleiht.
= Nichtblind und Nichttaub: Ein Vlaka mit
: - Gehor und Sicht besitzt Blindgesplr
== (Geruch) 9 m und Dammersicht.

4
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WELTRAUMAMOBE GRAD7
N Riesiges Ungezieferraumschiff
Bewegungsrate 8; Manévrierfihigkeit Schlecht (Wende 3);
Drift —
RK19; ZE 19
TP 180; SS 5; KS 36

Schilde Mittelschwer 90 (Bug 24, Backbord 22, Steuerbord 22,

Achtern 22)

Angriff (Bug) Membrane (2W4 plus Raumschiff verschlingen),
Leichter Zytoplasmawerfer (4W6)

Angriff (Achtern) Partikelstrahler (BW6)

Angriff (Turm) Schwerer Zytoplasmawerfer (6W8)

Energiekern Weltraumamobennukleus (250 EKE); Drift Keiner;

Systeme Mk. 4 Panzerung, Mk. 5 Verteidigungen; Er-
weiterungsbuchten Keine

Sonstige Fahigkeiten Biotische Waffen, Energieabsaugende
Aura, Lebendes Raumschiff, Leerenanpassung

MANNSCHAFTSHANDLUNGEN

Ingenieur (1 Handlung) Technik +15 (7 Range)
Bordschiitze (1 Handlung) Schitzenwurf +12 (Grad 7)
Pilot (1 Handlung) +18 (7 Ringe)

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Vakuum
Organisation Einzelganger, Paar oder Schwarm (3-6)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Biotische Waffen (AF) Der flexible Leib einer Weltraumamobe
verleiht ihrem Partikelstrahl die besondere Eigenschaft
Breitgefachert; siehe die Tabelle auf der gegentiberliegenden
Seite zu Zytoplasmawaffen.

Energieabsaugende Aura (UF) Ein Energiekern innerhalb von 5
Hexfeldern Entfernung zu einer Weltraumamaobe zu Beginn
einer Runde produziert 10 EKE weniger; dies kann dazu
fuhren, dass die Mannschaft einige Systeme des Raum-
schiffs abschalten muss. Wird die Weltraumamaobe kampf-
unfahig oder steigt die Entfernung auf Gber 20 Hexfelder,
generiert der Energiekern wieder die normale Menge an
EKE. Jede Kreatur innerhalb von 5 Hexfeldern zu einer
Weltraumamobe zu Beginn einer Runde muss einen Zahig-
keitswurf gegen SG 15 ablegen; bei Misslingen erhalt sie eine
Temporare Negative Stufe. Die Weltraumamobe erlangt hier-
bei keine Temporaren Trefferpunkte. Gelingt einer Kreatur
der Rettungswurf ist sie fir 24 Stunden gegen diese Aura
derselben Weltraumamaobe immun. Diese Negativen Stufen
verschwinden, wenn die Amobe kampfunfahig wird oder die
betroffene Kreatur von ihr Gber 20 Hexfelder entfernt ist.
Weltraumamoben sind gegen diese Fahigkeit immun.

Lebendes Raumschiff (AF) Eine Weltraumamébe ist eine
lebende Kreatur, die wie ein Raumschiff funktioniert (und
daher nur in Raumgefechten kampft, aber Gber Treffer-
punkte statt Rumpfpunkte verfiigt). Sie besitzt keine Mann-
schaft, kann aber Ingenieurs-, Bordschitzen- und Piloten-
handlungen mit den aufgefuhrten Fertigkeitsboni ausfuhren.
Modifikatoren fiir GroBe, Geschwindigkeit und Mandvrier-
fahigkeit sind bereits in die Spielwerte eingerechnet.

Nutze die folgende Tabelle, um die Auswirkungen Kritischer
Treffer zu bestimmen:

W% SYSTEM
1-10 Auragenerator

EFFEKT
Solange dieses System einen
Kritischen Treffer besitzt, kann
die Weltraumamabe keine EKE
absaugen oder Negative Stufen
mit ihrer Aura verursachen. Sollte
das System Schwer beschadigt
werden, produzieren Energiekerne
normal EKE und Negative Stufen
aufgrund der Aura werden
wiederhergestellt.
Bestimme zufallig einen der
bewaffneten Schiffsbereiche (Bug,
Achtern usw.); Zustande wirken
sich auf Bordschitzenwdrfe mit
den betroffenen Waffen aus.
Zustand wirkt auf Pilotenaktionen.
Zustand wirkt auf
Ingenieurshandlungen, auBer
auf Zusammenhalten oder
Zusammenflicken.

11-40 Waffen

41-70
71-100

Antrieb
Nukleus

Membrane (AF) Eine Weltraumamaébe kann mit ihrer
Membrane nur Angriffe gegen maximal GroRe Raumschiffe
ausflhren, welche an ihren Bugbereich angrenzen.

Raumschiff verschlingen (AF) Fligt der Membranangriff einer
Weltraumamobe einem Ziel Rumpfschaden zu, wird dieses




Schiff in den Korper der Amobe gezogen. Die Amdbe kann
ein GroBes Schiff, zwei MittelgroRe, vier Kleine oder acht
Sehr kleine Schiffe fassen. Zu Beginn einer Kampfrunde im
Inneren der Amobe erleidet ein Raumschiff 4W4 Schaden
(verteile den Schaden im Uhrzeigersinn auf alle vier
Schiffsbereiche, beginnend mit dem Bug).

Ein verschlungenes Raumschiff kann immer noch
angreifen; das Amobeninnere besitzt RK 14,
ZE 14 und KS 0, allerdings verursachen Raum-
schiffwaffen auf diese Entfernung nur halben
Schaden. Flgt ein verschlungenes Raum-
schiff dem Inneren der Amobe 20 Punkte
Rumpfschaden zu, erschafft dies ein Loch,
welches groR genug zum Hindurchfliegen

ist. Wahrend der Pilotenphase kann der Pilot
des verschlungenen Raumschiffs einen Wurf
fur Steuerung gegen SG 20 zum Entkommen
ablegen; sollte es kein Loch geben, steigt der
SG auf 25. Misslingt der Fertigkeitswurf, ver-
bleibt das Raumschiff im Inneren der Amabe.

Weltraumamaben sind einzellige Organismen von
der GréRe von Raumstationen (oder noch groRer).
Geistlos und gefraRig bewegen sich diese Kreatu-
ren durch das Weltall und saugen Energie ab und
verzehren Materie. Eine Weltraumamabe besitzt diinne
Flagellen, die unkontrolliert schlagen und als Sinnesorgane fun-
gieren, welche die Amobe Uber nahe Gegenstande informieren.
Diese Strange fokussieren zudem die biolektrische Energie der
Amobe, um Energieschilde zu errichten und Partikelstrahlen zu
entladen. Im Herzen der Amdbe treibt ein gewaltiger Nukleus, ein
rudimentares Gehirn, welches tber das zahfliissige Zytoplasma
im Inneren der Amdbe kommuniziert. Gerat eine Weltraumamaobe
in Gefahr, koordiniert der Nukleus ihre Bewegungen, Schilde und
Partikelstrahler. Er kann ferner Zytoplasmaknoten aufladen und
durch temporar entstehende Offnungen in der zihen AuRenseite
der Kreatur ausstoRRen.

Weltraumamadben generieren zudem ein UbernatUrliches
Feld, das nahe Energien absaugt. Innerhalb dieses Feldes ver-
lieren Raumschiffe Energie, werden Lebewesen geschwacht und
verlangsamt sich die Rotation von Himmelkorpern und ande-
ren Gegenstanden. Das Feld hat keine Wirkung auf Weltraum-
amoben, kann aber andere Lebewesen toten und Energiequellen
leeren. Diese geraubte Energie kann Weltraumamdben auf un-
begrenzte Zeit versorgen, allerdings gewinnen die Kreaturen
mehr Nahstoffe aus Materie. Wenn eine Weltraumamobe auf eine
Nahrungsquelle stoBt - was fir sie alles ist, dass kleiner ist als
sie - legt sie sich um den Gegenstand und beginnt damit, ihn mit
atzendem Zytoplasma zu zerlegen. Hochenergetische Materialien,
wie man sie in den Energiekernen von Raumschiffen findet, lie-
fern ihr die meisten Nahrstoffe.

ZYTOPLASMAWAFFEN (RAUMSCHIFFWAFFEN)
LEICHTE LENKWAFFE REICH- GESCHWINDIGKEIT

WEITE (IN HEXFELDERN)
Lang 14

Leichter Zytoplasmawerfer

SCHWERE LENKWAFFE REICH-

WEITE
Mittel

GESCHWINDIGKEIT
(IN HEXFELDERN)

Schwerer Zytoplasmawerfer
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Absorbiert eine Weltraumamobe genug Nahrung, wachst ihr
Nukleus und teilt sich, so dass sich die Amaébe in zwei kleinere
Kreaturen spaltet. In Regionen mit genug Nahrung konnen sich
die Amdben rasch genug teilen, um dort alles zu verschlingen.

Weltraumamaoben meiden aus Instinkt Schwerkraftsenken
und kommen auch Sternen und Planeten nicht zu nahe - schlaue
Piloten konnen dies nutzen, um den Kreaturen zu entkommen.
Eine Weltraumamobe kann den Drift nicht aus eigener Kraft be-
treten oder verlassen. Reisende haben im Drift treibende Amdben
bereits entdeckt, die wahrscheinlich von anderen Kréaften in das
extraplanare Reich gezogen wurden.

ZYTOPLASMAWAFFEN

Waghalsige Biotechniker konnen Zytoplasma aus einer zerstorten
Weltraumamaobe gewinnen und fur die Fertigung von Raum-
schiffwaffen verwenden. Dabei simulieren die Schiffscomputer
die Befehle des Nukleus an den Schleim. Falls die SC eine Welt-
raumamobe besiegen, konnen sie mit einem Fertigkeitswurf fiir
Biowissenschaften gegen SG 20 genug Zytoplasma erbeuten, um
einem Raumschiff eine der folgenden Waffen hinzufligen, sofern
Baupunkte verfugbar sind. Der SL kann diese Waffen auch auf
dem freien Markt verfuighar machen.

SCHADEN EKE

SCHADEN EKE KOSTEN (IN BP)

KOSTEN (IN BP) SPEZIELLE EIGEN-
SCHAFTEN
Eingeschrankter
Beschuss 5
SPEZIELLE
EIGENSCHAFTEN

Eingeschrankter
Beschuss 5

WELTRAUMAMOBE
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Schablonen sind Anpassungen, welche einem Monster oder
NSC verliehen werden. Auf diese Weise kann der SL die Spiel-
werte einer Kreatur schnell und problemlos modifizieren, um
besser darzustellen, um welche Art Wesen es sich handelt,
oder um ihr neue Fahigkeiten zu verleihen. Die Anhange 1
und 2 auf den folgenden Seiten enthalten Schablonen fir
Kreaturenunterarten und Umgebungen. Weitere Schablonen
findest du im Alien-Archiv.

ANHANG 1: SCHABLONEN FUR
KREATURENUNTERARTEN

Viele Kreaturen besitzen Unterarten, welche sie von den
anderen Volkern derselben Kreaturenart unterscheiden.
Normalerweise verleiht eine solche Schablone nur ein paar
Eigenschaften. Andere Schablonen verleihen gar keine wei-
teren Fahigkeiten, sind aber wichtig fur die Interaktion mit
anderen Regeln.

Kreaturenunterarteintrage

Eine Schablone firr eine Kreaturenunterart enthalt eine Be-
schreibung der Unterart und die besonderen Merkmale, die
dieser Unterart zueigen sind.

Schablonen: Manche Unterarten verleihen noch weitere
Schablonen, welche unter diesem Stichwort aufgefthrt wer-
den.

Merkmale: Die aufgefihrten Merkmale sind in der Regel
allen Kreaturen dieser Unterart angeboren, daher sollte ein
Wesen mit dieser Unterart sie auch erhalten. Die unter die-
sem Stichwort aufgeflihrten besonderen Eigenschaften zah-
len nicht gegen die Anzahl an Fahigkeiten, welche die Kreatur
Uber Rolle und Verteilung erhalt.

Aion
Aionen sind ein Volk neutraler Externarer, welche die Balance
der Realitat aufrechterhalten.

Merkmale: Immunitat gegen Gift, Kalte und Kritische
Treffer; Resistenz 10 gegen Elektrizitat und Feuer; Bonus in
Hohe des HG auf Fertigkeitswirfe zum Abrufen von Wissen;
Erweiterung von Allem (siehe unten), Gedankenbild (siehe
unten).

Erweiterung von Allem (AF): Aionen kénnen untereinander
telepathisch Uber weite Entfernungen hinweg kommunizie-
ren. Diese Fahigkeit funktioniert sogar Gber Ebenengrenzen
hinweg, ist dann aber weniger effektiv und erlaubt nur die
Kommunikation vager Eindriicke und Gefthle.

Gedankenbild (UF): Aionen kommunizieren ohne Sprache,
sie lesen zunachst die Gedanken und Absichten anderer und
antworten in Form von Gedankenblitzen, die einzelne Kon-
zepte prasentieren. Diese Gedankenblitze sind in der Regel
eine Mischung aus visueller und horbarer Stimulation, welche
die Absichten und das Wissen des Aionen vermitteln sollen.
Diese Fahigkeit funktioniert wie nichtverbale Telepathie auf
30 m und zahlt hinsichtlich Telepathie und Wahre Sprache
als Sprache. Aionen kénnen keine Gedanken von Kreaturen
lesen, welche gegen geistesbeeinflussende Effekte immun
sind.

Azata
Azatas sind Celestische (oder gute Externare) und im Elysium
heimisch.
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Merkmale: Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Immunitat
gegen Elektrizitat und Versteinerung; Resistenz 10 gegen
Feuer und Kalte; Wahre Sprache.

Damai
Damais und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Dammersicht; sollte der NSC zum Volk der
Damai gehoren (siehe S. 24), erhilt er das Volksmerkmal
Zusammenhalt und Heimlichkeit und Uberlebenskunst als
Meisterfertigkeiten.

Damon
Damonen sind Scheusale (oder bdse Externare) und heimisch
im Abyss.

Merkmale: Immunitat gegen Elektrizitat und Gift; Resis-
tenz 10 gegen Feuer, Kalte und Saure; Fahigkeit zum Herbei-
zaubern von Verbiindeten (siehe S. {152}); Telepathie.

Elementar
Ein Elementar ist eine Kreatur, welche vollig aus der Materie
einer der vier Elementarebenen besteht.

Merkmale: Immunitaten wie Elementare.

Erde
Diese Unterart beinhaltet in der Regel Externare mit einer
Verbindung zur Ebene der Erde.

Merkmale: Bewegungsrate fur Graben; Blindgespiir oder
Blindsicht (Vibration) mit unterschiedlichen Reichweiten.

Feuer
Diese Unterart beinhaltet in der Regel Externare mit einer
Verbindung zur Ebene des Feuers und Kreaturen mit einer
starken Affinitat zum Feuer.

Merkmale: Immunitat gegen Feuer; Empfindlichkeit gegen
Kalte.

Gestaltwandler
Kreaturen, welche ihre Gestalt dramatisch verandern kénnen,
erhalten diese Unterart.

Merkmale: Gestalt wechseln (Einzelheiten je nach Kreatur).

Goblinoider
Diese Unterart erhalten Humanoide der verschiedenen gobli-
noiden Unterarten, z. B. Hobgoblins.

Merkmale: Dunkelsicht 18 m; gehort der NSC dem Volk
der Hobgoblins (siehe S. 24) an, erhalt er ferner die Volks-
merkmale Schlachterprobt und als Meisterfertigkeiten Ein-
schichtern und Heimlichkeit. Sollte der NSC ein Kanabo
(siehe S. {89)) sein, erhalt er die Volksmerkmale Riistungs-
experte und Kanabomagie.

Kalte
Kreaturen mit dieser Unterart sind in der Regel in kalten Um-
gebungen heimisch.

Merkmale: Immunitat gegen Kalte; Empfindlichkeit gegen
Feuer.
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Korperlos
Kreaturen mit dieser Unterart besitzen keine greifbaren Korper.
Merkmale: Korperlos (GRW, S. 264).

Khizar
Khizars und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Blindgesptr (Vibration) 9 m., Blindsicht (Leben)
9 m; gehort der NSC dem Volk der Khizars (siehe Paktwelten,
S. 212) an, erhilt er die Volksmerkmale Begrenzte Telepathie
(inklusive Kommunikation mit nichtgeistlosen Kreaturen
der Kreaturenart Pflanze), Immergriin und Pflanzenatmung,
sowie Biowissenschaften und Uberlebenskunst als gute
Fertigkeiten.

Oni
Onis sind bose Geister, welche humanoide Gestalt annehmen,
um zu einheimischen Externaren zu werden.

Merkmale: Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Regeneration
(unterdriickt durch Feuer oder Saure)

Schablonen: Oni erhalten die Kreaturenunterartschablone
Humanoider fiir das Volk, welches mit ihrer korperlichen
Gestalt assoziiert ist. Ein Ja Noi-Oni nimmt z.B. die Gestalt
eines Hobgoblins an und erlangt daher auch die Schablone
fir Hobgoblins, auch wenn er kein Humanoider oder An-
gehoriger des Volkes der Hobgoblins ist. Ein Oni erhalt ferner
die Kreaturenunterartschablone Gestaltwandler, wobei ihre
Fahigkeit Gestalt wechseln in der Regel auf Humanoide ahn-
licher GroRe beschrankt ist.

Ork
Orks und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Die meisten Kreaturen mit dieser Unterart
erhalten Dunkelsicht 18 m und die Allgemeine Kreaturen-
fahigkeit Wildheit; sollte der NSC ein Halb-Ork (GRW, S. 510)
sein, erhalt er ferner Einschiichtern und Uberlebenskunst als
Meisterfertigkeiten.

Pahtra
Pahtras und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; sollte der NSC
dem Volk der Pahtras (siehe S. 88) angehéren, erlangt er zu-
dem die Volksmerkmale Behande und Misstrauisch und Akro-
batik und Heimlichkeit als Meisterfertigkeiten.

Phentomit
Phentomiten und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten
diese Unterart.

Merkmale: Dunkelsicht 18 m; sollte der NSC dem Volk
der Phentomiten (siehe S. 90) angehdren, erhélt er die be-
sonderen Fahigkeiten Akklimatisiert und Warmesicht und
Akrobatik und Athletik als Meisterfertigkeiten.

Riese
Riesen und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Dammersicht; viele NSC mit dieser Unterart
erhalten Einschlchtern und Wahrnehmung als Meisterfertig-
keiten.

MONSTER UND ANDERE
NSC ERSCHAFFEN

Das vorliegende Alien-Archiv 2 liefert alle erforderlichen In-
formationen, um die in diesem Band enthaltenen Kreaturen
zu nutzen und schnell zu modifizieren. Informationen zum
Erschaffen neuer Monster und NSC findest du dagegen auf
den Seiten 126-143 des ersten Aliehn-Archivs.

Schwarm

Diese Unterart erhalt jede Ansammlung von Mini-, Winzigen
oder Sehr kleinen Kreaturen, die als eine Kreatur agiert; meis-
tens handelt es sich um Ungeziefer.

Ein Schwarm besitzt einen gemeinsamen TP-Verrat, einen
eigenen Initiative-Modifikator und eine eigene ERK und
KRK. Er legt Rettungswiurfe als eine einzelne Kreatur ab.
Ein Schwarm belegt in der Regel eine quadratische Angriffs-
flache (so er aus Nichtfliegern besteht) oder einen Wiirfel (bei
fliegenden Kreaturen) mit 3 m Seitenlange und besitzt eine
Reichweite von O m. Ein Schwarm kann sich durch Risse oder
Locher bewegen, welche groR genug sind, um die Kreaturen
hindurchzulassen, aus denen sich der Schwarm zusammen-
setzt. Um anzugreifen, bewegt sich ein Schwarm in die An-
griffsflache eines Gegners (dies provoziert einen Gelegen-
heitsangriff). Zauberei oder sich auf Zauber zu konzentrieren
erfordert innerhalb der Angriffsflache eines Schwarmes einen
Wurf auf die Zauberstufe gegen SG 20 + Zaubergrad. Der
Einsatz von Fertigkeiten innerhalb der Angriffsflache eines
Schwarmes, welche Geduld und Konzentration erfordern
(z. B. Computer), benétigen einen Willenswurf gegen SG 20.

Merkmale: Schwarmverteidigungen, Immunititen wie
Schwiérme, Ablenkung, Schwarmangriff.

Strix
Strigae und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Dunkelsicht 18 m; sollte der NSC ein Strix
(Paktwelten, S. 214), erhalt er die Volksmerkmale Bastler,
Misstrauisch und Strixbeweglichkeit, sowie Wahrnehmung
als Meisterfertigkeit und Heimlichkeit als gute Fertigkeit.

Teufel
Teufel sind Scheusale (oder bése Externare) und heimisch in
der Holle.

Merkmale: Im Dunkeln sehen; Immunitat gegen Feuer
und Gift; Resistenz 10 gegen Kalte und Saure; Fahigkeit zum
Herbeizaubern von Verblndeten; Telepathie.

Velstrac
Velstraci sind rechtschaffen bose Externare, welche auf
der Schattenebene heimisch sind und sich von Furcht und
Schmerz ernihren (zuweilen werden sie auch als Kytonen be-
zeichnet).

Merkmale: Dunkelsicht 18 m, Immunitat gegen Kalte, Re-
generation 5 unterdrickt durch Gutes oder Silber), Irritieren-
der Blick (siehe unten).

Irritierender Blick (UF): Diese Blickfihigkeit manipuliert
die Wahrnehmung jener, welche eine Velstrac anblicken.
Der Irritierende Blick besitzt eine Reichweite von 9 m und
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kann mit einem Willenswurf abgewehrt werden; die genau-
en Effekte variieren je nach Art des Velstracs. Alle Velstraci
sind gegen diese Fahigkeit immun. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Furchteffekt.

Vlaka
Vlakas und mit ihnen verwandte Kreaturen erhalten diese
Unterart.

Merkmale: Resistenz 5 gegen Kalte; sollte der NSC dem
Volk der Vlakas (siehe S. 132) angehoren, erhilt er die Volks-
merkmale Anderen motivieren, Bewandert und Zusammen-
arbeit gewohnt und Vlakasinne, sowie Motiv erkennen und
Wahrnehmung als Meisterfertigkeiten.

Wasser
Diese Unterart erhalten in der Regel Externare mit einer Ver-
bindung zur Ebene des Wassers.

Merkmale: Bewegungsrate flir Schwimmen, Athletik als
Meister- oder Gute Fertigkeit.

ANHANG 2: UMGEBUNGSSCHABLONEN

Umgebungsschablonen sind eine weitere Form der Kreaturen-
schablonen, mit welcher einer Kreatur Modifikationen ver-
liehen werden, um sie zu verandern. In diesem Fall gilt es,
eine Kreatur so zu verandern, dass das Ergebnis zu einer
neuen Umgebung oder einem neuen Gelande passt. Diese
Schablonen kénnen bei jeder Art von Kreatur verwendet wer-
den, wobei Dinosaurier, Herdentiere und Raubtiere speziell
mit Blick auf solche Anpassungen entwickelt wurden. Wenn
du sie Humanoiden, Monstrosen Humanoiden oder Externa-
ren verleihst, mag es erforderlich sein, abzuschatzen und
weitere Feinabstimmungen vorzunehmen.

Richtlinien

Du kannst einer Kreatur einige oder alle unter einer Um-
gebungsschablone aufgefiihrten Fahigkeiten und Fertig-
keiten verleihen, damit sie fur die fragliche Umgebung ge-
eignet ist. Ebenso kannst du Fahigkeiten entfernen, welche
in der fraglichen Umgebung nicht benotigt werden - solltest
du z.B. eine grabende Kreatur zu einer aquatischen Kreatur
machen wollen, braucht sie Graben wahrscheinlich nicht
langer (auRer es soll ein Seemonster werden, welches sich
im Sand eingrabt oder dergleichen). Die folgenden Richt-
linien helfen auch beim Anpassen von Nattrlichen Angriffen,
Fertigkeiten, besonderen Fahigkeiten, Bewegungsrate und
Bewegungsarten und Sinnen, wenn du eine Kreatur an eine
neue Umgebung anpasst. Du kannst diese Richtlinien zudem
fur ad hoc-Anpassungen nutzen, wenn du keine Schablonen
verwenden willst.

Besondere Fahigkeiten

Neben den Veranderungen, die bei einer Umgebungs-
schablone aufgeflihrt sind, kannst du einer Kreatur AuBer-
gewdhnliche Fahigkeiten verleihen oder bestehende ver-
andern, damit sie zu einem neuen Korpertyp passen oder
im Kampf anders interagieren. Du kannst dich auch an den
besonderen Fahigkeiten existierender Kreaturen orientieren
und sie nutzen, um neue Kreaturen zu erschaffen, die ahn-
liche Rollen ausfullen. Beispielsweise verfligt der Eintrag zu
Dinosauriern in diesem Band tber Abschnitte fur den Ptero-
saurus (mit dem Talent Tanzelnder Angriff), den Dromaeo-
sauriden (mit Anspringen), den Ceratopsider und Sauropoden
(beide mit Trampeln) und den Theropoden (mit Verschlingen).
Du kannst diese Spielwerte verandern, um neue Kreaturen
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zu reprasentieren, indem du diese besonderen Fahigkeiten
auswechselst. Nehmen wir an, du nutzt die Spielwerte eines
Sauropoden als Grundlage, willst ihm aber riesige Tentakel
verleihen - in diesem Fall solltest du ihm die allgemeine
Kreatureneigenschaft Ergreifen geben und den Schwanz-
angriff des Sauropoden und Trampeln durch einen Tentakel-
angriff (mit demselben Angriffshonus und Schaden) ersetzen.
Alternativ konntest du entscheiden, dass sein Schwanz in
enormen Stacheln auslauft und er bei seinem Sturmangriff
den Schwanz wie eine Lanze Uber den Kopf schwingen kann
- tausche Trampeln z.B. gegen Anspringen aus.

Bewegungsrate und Bewegungsarten

Wenn du die Umgebung veranderst, in der eine Kreatur hei-
misch ist, hat dies oft auch Modifikationen der Bewegungs-
rate und -arten zur Folge. Du kannst je nach Konzept die
bestehende Bewegungsrate maximal verdoppeln oder halbie-
ren. Andere Kreaturen sind unter bestimmten Bedingungen
schneller, z.B. wenn sie einen Sturmangriff ausfihren oder
die Handlung Rennen oder Rickzug nutzen. Viele Kreaturen
verfligen auch Uber unterschiedliche Bewegungsarten in Ab-
hangigkeit von ihrer Heimat, wahrend andere Bewegungs-
arten Uber ihre Umgebungsschablonen erlangen. Mit den
folgenden Verallgemeinerungen kannst du die Bewegungs-
raten eines Individuums individualisieren oder Umgebungs-
schablonen einsetzen:

Fliegen: Sofern eine Kreatur biologische Mittel zum Flie-
gen besitzt (meistens Fligel, aber manche Kreaturen ver-
flgen auch Uber andere Methoden wie Gassacke, Hautfligel
oder Segel), ist dies eine AuRergewdhnliche Fahigkeit. Die
Bewegungsrate flr Fliegen variiert stark zwischen der Half-
te oder weniger der Bewegungsrate der Kreatur am Boden
bis hin zum Doppelten oder Dreifachen der Bewegungsrate
am Boden. Wenn du einer Kreatur eine Bewegungsrate fiir
Fliegen verleihst, gibst du ihr auch einen Wert fir Mandvrier-
fahigkeit (Unbeholfen - Durchschnittlich - Perfekt), um zu
reprasentieren, wie beweglich du dir die Kreatur vorstellst.

Manche fliegenden Kreaturen sind am Boden sehr un-
beholfen; eine solche Kreatur hat eine niedrigere Bewegungs-
rate am Boden, als ein generischer Vertreter ihrer Art. Eine
Kreatur, die gut springen kann, konnte einfach nur Athletik
als Meisterfertigkeit besitzen oder (iber eine Bewegungsrate
fir Fliegen verfliigen, welche erfordert, dass sie am Ende
jeder Bewegung landet (oder andernfalls abstirzt).

Graben: Zahlreiche Kreaturen graben langsam Tunnel, Bau-
ten oder Nester, doch nur wenige graben schnell genug, dass
es im Kampf Auswirkungen hat. Eine grabende Kreatur ver-
flgt in der Regel Uber eine Bewegungsrate flr Graben zwi-
schen der Halfte und zwei Dritteln ihrer Bewegungsrate am
Boden.

Klettern: Eine Kreatur mit einer Bewegungsrate flr Klet-
tern klettert in etwa halb so schnell, wie sie sich am Boden
fortbewegen kann. Sollte die Kreatur an der Decke klettern
kénnen, verflgt sie (ber die Allgemeine Kreatureneigen-
schaft Spinnenklettern (siehe Seite 153).

Schwimmen: Eine schwimmende Kreatur verflgt (ber
eine Bewegungsrate fiir Schwimmen gleich der Bewegungs-
rate am Boden bei einem generischen Vertreter dieser Art.
Ein kraftiger Schwimmer konnte die doppelte oder dreifache
Bewegungsrate besitzen - insbesondere wenn seine Be-
wegungsrate am Boden unter 9 m liegt (seine effektive Be-
wegungsrate an Land kénnte sogar O m betragen).
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Fertigkeiten

Die unter jeder Umgebungsschablone aufgefiihrten Fertig-
keiten werden als gute Fertigkeiten erlangt, sofern die Krea-
tur sie noch nicht besitzt. Sollte die Kreatur eine aufgefiihrte
Fertigkeit bereits als gute Fertigkeit besitzen, so wird diese
zu einer Meisterfahigkeit. Manche Fertigkeiten sind mit
dem Vermerk (Meister) aufgefiihrt - diese werden stets als
Meisterfahigkeiten erlangt. Sollte es haufige Anpassungen
zu diesen Fertigkeiten geben, sind sie danach genannt.
Diese Zusatze zahlen nicht gegen die normale Anzahl guter
Fertigkeiten und Meisterfertigkeiten der Kreatur (du kannst
natlrlich stets alle Fertigkeiten entfernen, welche nicht zum
Konzept deiner neuen Kreatur passen). Du kannst die guten
Fertigkeiten und Meisterfertigkeiten einer Kreatur immer an-
passen, damit sie zu einer anderen Korperform passen.

NatUrliche Angriffe

Du kannst die Nattrlichen Angriffe einer Kreatur immer an
eine andere Korperform anpassen. Wenn du z.B. die Spiel-
werte einer Kreatur mit einem Flossenschlag fiir eine Kreatur
mit scharfen Klauen nutzen willst, musst du nur den Namen
des Angriffs und ggf. die Schadensart verandern (im Beispiel
von Wucht- zu Hiebschaden).

Sinne
Kreaturen besitzen scharfe Sinne. Um dies auszudricken,
kann Wahrnehmung von einer guten Fertigkeit zu einer
Meisterfertigkeit verbessert werden, wenn ein bestimmter
Sinn involviert ist. Andere Sinne, die scharfer sind als die
menschliche Norm, sind normalerweile freie Fahigkeiten
(siehe Alien-Archiv, S. 142). Dammersicht gibt es so kosten-
los, wobei auch dies immer optional ist. Viele Spezies, ins-
besondere jene, die in Umgebungen leben, wo sie sich nicht
auf Sicht verlassen konnen, besitzen Blindgespur in Ver-
bindung mit Gerlichen, Gerauschen oder Vibrationen. Krea-
turen, welche warmblitige Beute jagen, wie z.B. Schlangen,
besitzen Blindgespur (Hitze). Die Reichweite von Blindgespiir
betragt meistens maximal 9 m. Eine Kreatur mit besonders
scharfer Nachtsicht konnte sich fir Dunkelsicht 18 m quali-
fizieren, besitzt aber oft als Nachteil Blindheit durch Licht.
Manche Arten besitzen aber noch scharfere besondere
Sinne. Ein Raubtier mit Blindgesplr (Geruch) kénnte zudem
Spuren verfolgen (Geruch) besitzen. Andere Kreaturen wie
z.B. Delphine besitzen Blindsicht (Gerdusche) dank Sonar-
oder ahnlicher Fahigkeiten mit bis zu 36 m Reichweite. Ein
derart scharfer Sinn kann mit einer Schwache auf anderen
Wahrnehmungsbereichen gekoppelt werden: Manche Kreatu-
ren mit Blindgespur oder Blindsicht haben schlechte Augen
oder konnten sogar die Eigenschaft Keine Augen besitzen.

Umgebungsschablonen

Diese Umgebungsschablonen konnen auf jede Kreatur an-
gewendet warden. Wenn du sie Humanoiden, Monstrésen
Humanoiden oder Externaren verleihst, mag es erforderlich
sein, abzuschatzen und weitere Feinabstimmungen vorzu-
nehmen.

Schablone fur Baumbewohnende Kreaturen

Eine Baumbewohnende Kreatur lebt nicht nur in einem Wald,

sondern verbringt ihr Leben hauptsachlich in den Baumen.
Fliegen: Manche Baumbewohnende Kreaturen fliegen. Du

kannst einer Baumbewohnenden Kreatur eine typische Be-

wegungsrate flur Fliegen verleihen, da fliegende Kreaturen

hinreichend Zuflucht in Waldern finden.

Klettern: Baumbewohnende Kreaturen sind groBe Klette-
rer und erhalten eine Bewegungsrate fur Klettern in Hohe
ihrer halben Bewegungsrate an Land oder mehr.

Sinne: Du kannst einer Baumbewohnenden Kreatur wei-
tere Sinne verleihen. Manche verfligen Gber scharfes Gehor,
weil sie sich in dichtem Blattwerk nicht auf ihre Augen ver-
lassen konnen. Du kannst ihnen Blindgespur (Geruch) oder
Blindsicht (Gerausche) mit 9 m Reichweite verleihen.

Fertigkeiten: Akrobatik, Athletik.

Schablone flr Bergbhewohnende Kreaturen
Das hohe, zerklifftete Gelande, aus dem Berge bestehen,
ist schwer zu begehen und kann kalt und trocken sein. In
solchen Regionen lebende Kreaturen sind an die diinne Luft
gewohnt.

Fliegen: Die Berge sind die Heimat vieler fliegender Krea-
turen, welche in der Hohe nisten oder Ausschau halten.

Klettern: Die meisten Bergbewohnenden Kreaturen be-
sitzen eine Bewegungsrate am Boden und eine Bewegungs-
rate fr Klettern.

Fertigkeiten: Wahle zwei: Athletik, Akrobatik oder Heim-
lichkeit.

Schablone fur Ebenenbewohnende Kreaturen
Das flache Land eignet sich bestens flr Kreaturen mit guter
Sicht, die daran gewohnt sind, sich frei zu bewegen.

Schnelle Bewegung: Ebenenbewohnende Kreaturen sind
am Boden oft sehr schnell. Raubtiere sind gut darin, ihre
Beute anzuspringen oder im Ansturm zu (berwaltigen,
wahrend Beutetiere Fluchttaktiken kennen. Erhohe die Be-
wegungsrate der Kreatur am Boden um 3 m.

Sinne: Dammersicht, Dunkelsicht und Spuren folgen (Ge-
ruch) sind natzliche Sinne auf Ebenen; du kannst einen dieser
Sinne der Kreatur verleihen, ohne dass sie gegen die Anzahl
der besonderen Fahigkeiten der Kreatur zahlt.

Fertigkeiten: Wahle zwei: Akrobatik, Athletik, Heimlich-
keit oder Wahrnehmung. Eine Ebenenbewohnende Kreatur
kann eine Farbung besitzen, welche ihr einen Bonus von +4
bis +8 auf Fertigkeitswirfe flir Heimlichkeit in ihrer Heimat-
umgebung (und dhnlichen Bedingungen) verleiht, ochne dass
dies gegen die Anzahl der besonderen Fahigkeiten der Krea-
tur zahlt.

Schablone fur Fliegende Kreaturen
Fliegende Kreaturen verbringen einen guten Teil ihres Lebens
in den Luften.

Fliegen: Fliegende Kreaturen erhalten eine Bewegungsrate
fur Fliegen zwischen dem Einfachen und dem Doppelten ihrer
Bewegungsrate am Boden.

Sinne: Unter Fliegenden Kreaturen sind scharfe Augen
weitverbreitet. Du kannst ihnen Blindgesplir oder Dunkel-
sicht mit hoherer Reichweite als normal geben.

Fertigkeiten: Akrobatik, Wahrnehmung.

Schablone fur Heille Gehiete bewohnende
Kreaturen
In einem HeiBen Gebiet herrscht durchgehend heiles oder
heiBeres Wetter - moglicherweise aufgrund vulkanischer
oder geothermischer Aktivitaten. Solche Regionen sind tro-
cken und enthalten kaum oder keine Vegetation - abgesehen
von jenen Pflanzenarten, die in derart lebensfeindlicher Um-
gebung Uberleben kdnnen.

Unempfindlichkeit gegen Hitze: Eine HeiRe Gebiete be-
wohnende Kreatur behandelt GroBe Hitze als Hitze und
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Extreme Hitze als GroBe Hitze. Eine solche Kreatur konnte
zudem Uber Resistenz (Feuer) 5 oder die Kreaturenunterart
Feuer verfligen.

Fertigkeiten: Die meisten HeiBe Gebiete bewohnenden
Kreaturen besitzen Uberlebenskunst als gute oder Meister-
fertigkeit.

Schablone fur Kalte Gebiete bewohnende
Kreaturen

Die standige Kalte zwingt Arktisbewohnende Kreaturen, sich
an die eisigen Bedingungen anzupassen. Viele dauerhaft ge-
frorene Regionen sind auch Wusten.

Unempfindlichkeit gegen Kilte: Eine Arktisbewohnende
Kreatur behandelt GroRe Kalte als Kalte und Extreme Kalte
als GroRe Kalte. Eine solche Kreatur konnte zudem Uber Re-
sistenz (Kalte) 5 oder die Kreaturenunterart Kalte verfugen.

Graben: Manche Arktisbewohnende Kreaturen koénnen
schnell durch Eis oder Schnee graben und erhalten eine
typische Bewegungsrate fir Graben. Manche von

ihnen konnen sich auch durch Erde graben.
Fertigkeiten: Uberlebenskunst (Meister).
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Schablone fur Radioaktive Gebiete bewohnende
Kreaturen

Jedes Gelande kann radioaktiv verstrahlt sein, allerdings sind
solche Regionen oft auch wiistenartig.

Immunitét gegen Strahlung: In radioaktiven Zonen konn-
ten sich Kreaturen anpassen und gegen bestimmte Grade an
Strahlung immun werden. Du kannst eine Kreatur Immunitat
gegen Strahlung verleihen, ohne dass dies gegen Anzahl der
besonderen Fahigkeiten dieser Kreatur zahlt.

Sinne: Strahlung kann seltsamste Mutationen bewirken.
In radioaktiven Gebieten heimische Kreaturen konnten Gber
ungewohnliche Formen des Blindgespirs oder der Blind-
sicht verfligen, die ihnen moglicherweise gestatten, das Vor-
handensein oder Fehlen von Radioaktivitat wahrzunehmen.

Fertigkeiten: Uberlebenskunst.

Schablone fur Schwimmende Kreaturen
Eine Schwimmende Kreatur verbringt den Gutteil ihres Le-
bens, wenn nicht sogar das ganze Leben, im Wasser.

Unterart Aquatisch: Die meisten Schwimmenden Krea-
turen besitzen die Kreaturenunterart Aquatisch und atmen
Wasser. Eine Kreatur, welche Luft und Wasser atmen kann,
besitzt die Unterart Aquatisch und die besondere Eigenschaft
Amphibie. Sollte eine Schwimmende Kreatur nicht der Unter-
art Aquatisch angehoren, besitzt sie die besondere Eigen-
schaft Luft anhalten.

Tiefenangepasst: Du kannst Schwimmende Kreaturen
gegen die Gefahren extremer Tiefen (GRW, S. 396) immun-
machen, ohne dass dies gegen ihre besonderen Fahigkeiten
zahlt.

Schwimmen: Schwimmende Kreaturen besitzen in der
Regel eine Bewegungsrate flir Schwimmen basierend auf
ihrem HG: HG 2 oder weniger 6 m, HG 3-6 9 m, HG 7-9 12 m,
HG 10-12 15 m und HG 13 und héher 18 m (du kannst dies aber
je nach Konzept und anderen Fahigkeiten erhéhen oder sen-
ken). Viele Schwimmende Kreaturen besitzen keine andere
Bewegungsart, du kannst aber fliegende, laufende oder
grabende Schwimmen Kreaturen ganz nach Belieben
erschaffen.

Sinne: Du kannst einen Sinn kostenlos hinzu-
flgen. Bei Schwimmenden Kreaturen ist Blind-
gesplr (Gerdusche, Geruch oder Vibration) weit-
verbreitet. Einige dieser Kreaturen besitzen
Sonar, was ihnen Blindsicht (Gerdusche) mit
bis zu 36 m Reichweite verleiht. Ein paar
wenige aquatische Raubtiere verfligen tber
Spuren folgen (Geruch) und sind imstand,
Blut im Wasser wahrzunehmen.
Fertigkeiten: Athletik. An Land kénnte die
Kreatur auf solche Fertigkeitswiirfe Abziige
erhalten.

Schablone flr Sonnenbewohnende
Kreaturen

Sogar manche Sonnen besitzen bizarre Oko-
systeme.

Unterart Feuer: Die Kreaturenunterart Feuer
verleiht einer Sonnenbewohnenden Kreatur die
zum Leben in einem Stern nétig Immunitat gegen
Feuer.

Leuchtend: Lebt eine Kreatur in einer Sonne,
kann sie Licht abgeben, ohne dass dies gegen
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ihre Anzahl besonderer Fahigkeiten zahlt. Meistens erzeugt
dies Ddmmerlicht mit einem Radius von 6 m.

Sonnenanpassung: Eine Kreatur, die in einer Sonne Uber-
leben kann, verfligt Gber die Allgemeine Kreaturenfahigkeit
Sonnenanpassung.

Schablone fur Sumpfbewohnende Kreaturen
Wasser und viele Pflanzen machen Marschen, Moore und
Stmpfe zur Heimat zahlloser Kreaturen.

Schwimmende Kreatur: Viele Sumpfbewohnende Krea-
turen verfligen auch Uber die Vorteile der Umgebungs-
schablone fur Schwimmende Kreaturen. Wahrscheinlich ver-
bringen viele auch an Land ihre Zeit und besitzen daher die
Eigenschaft Amphibie oder Luft anhalten.

Schwimmen: Eine Bewegungsrate fiir Schwimmen ist ein
Segen in sumpfigem Gelande, allerdings sind die Gewasser
selten offen. Daher schwimmen dort heimische Kreaturen
langsamer als andere Schwimmende Kreaturen und behalten
(oder erhalten) eine Bewegungsrate am Boden.

Fertigkeiten: Athletik, Heimlichkeit.

Schablone fur Unterirdische Gebiete
bewohnende Kreaturen

Unterirdisch lebende Kreaturen haben einzigartige An-
gewohnheiten und Fahigkeiten. Die meisten Unterirdische
Gebiete bewohnende Kreaturen leben die meiste Zeit im
Boden eingegraben. Andere hausen in selbstgegrabenen
Bauten oder in Hohlen oder dergleichem. Manche Planeten
besitzen unterirdische Reiche voller Leben, wéahrend solche
Regionen auf anderen Welten 6de wie Wiisten sind.

Graben: Du kannst Unterirdischen Gebiete bewohnenden
Kreaturen eine Bewegungsrate flr Graben verleihen.

Klettern: Klettern kann in Hohlen nutzlich sein. Unter-
irdisch lebende Kreaturen verfligen oftmals (ber eine Be-
wegungsrate fur Klettern gleich ihrer Bewegungsrate am
Boden. Sollte die Kreatur nicht (iber eine Bewegungsrate
fir Klettern verfligen, kannst du ihr zudem die Allgemeine
Monsterfahigkeit Spinnenklettern verleihen, chne dass dies
gegen die Anzahl ihrer besonderen Fahigkeiten zahlt.

Sinne: Sofern die unterirdische Region lichtlos ist, solltest
du der Kreatur eine Form von Blindgespur oder Blindsicht
verleihen oder Dunkelsicht 18 m oder mehr. Manche dieser
Kreaturen leiden unter Blindheit durch Licht und einige Arten
sind Augenlos.

Schablone fur Waldbewohnende Kreaturen
Walder sind die Heimat vieler Lebensformen, egal ob es
schweiBtreibende Dschungel oder frostige Taigawalder sind.

Baumbewohnende Kreatur: Sollte eine Kreatur in den
Baumwipfeln leben, ist sie zudem eine Baumbewohnende
Kreatur (siehe oben).

Klettern: Viele Waldbewohnende Arten sind fahige Klet-
terer. Sie sollten eine Bewegungsrate fir Klettern und/oder
Athletik als Meisterfertigkeit besitzen.

Fertigkeiten: Wahle zwei: Akrobatik, Athletik oder Heim-
lichkeit. Waldbewohnende Kreaturen kénnen Uber eine
Farbung verfligen, die ihnen einen Bonus von +4 bis +8 auf
Fertigkeitswurfe fir Heimlichkeit in ihrer Heimatumgebung
(und bei &hnlichen Umstidnden) verleiht, ohne dass dies
gegen die Anzahl ihrer besonderen Fahigkeiten zahlt.

Schablone fur Weltraumbewohnende Kreaturen
Zahlreiche bizarre Arten sind in den luftleeren Weiten des
Weltraums heimisch. Manche dieser Kreaturen ziehen sich

fur zahllose Jahre in eine Art Winterschlaf zurlck, aus dem
sie nur erwachen, wenn sie potentielle Beute treffen. Andere
bleiben wach und jagen aktiv nach Nahrung oder anderen An-
nehmlichkeiten, wobei sie sogar Planeten nahekommen.

Immunitat gegen Strahlung: Weltraumbewohnende Krea-
turen sind an kosmische Strahlen gewohnt und gegen Strah-
lung immun.

Leerenanpassung: Kreaturen, welche im Weltall Giberleben
konnen, besitzen die Allgemeine Kreaturenfahigkeit Leere-
nanpassung.

Unempfindlichkeit gegen Schwerelosigkeit: Weltraum-
bewohnende Kreaturen sind gegen den Zustand Haltlos
immun.

Fliegen: Um sich im Weltraum fortbewegen zu kénnen,
muss eine Kreatur Uber eine (bernatirliche Bewegungs-
rate flr Fliegen verfligen. Du kann ihr zudem die Allgemeine
Kreaturenfahigkeit Sternenflug verleihen, falls sie sich zwi-
schen Welten oder sogar Sonnensystemen bewegt.

Schablone fur Wistenbewohnende Kreaturen

Die trockenen Bedingungen in einer Wiste abgehartete Krea-
turen hervor. Viele Wistenkreaturen haben auch die Scha-
blone fiir Kalte, bzw. HeiBe Gebiete, was besonders heile
Wausten, bzw. Eiswiisten reprasentiert.

Unempfindlichkeit gegen Durst: Du kannst Wausten-
kreaturen erlauben so lange ohne Wasser auszukommen, wie
eine gewohnliche Kreatur ohne Nahrung auskommt, ohne
dass es gegen die Anzahl der besonderen Fahigkeiten dieser
Kreatur zahlt.

Graben: Einige Wustenkreaturen kénnen sich durch Sand,
Staub und ausgetrockneten Boden graben und erhalten eine
typische Bewegungsrate fir Graben.

Fertigkeiten: Uberlebenskunst (Meister).

ANHANG 3: GESTALTWANDEL

Gestaltwandel zahlt wahrscheinlich zu den machtigsten An-
wendungen der Verwandlungsmagie, erlaubt sie es doch dem
Anwender, sich oder einem anderen die Gestalt einer anderen
Kreatur zu verleihen. Vielleicht willst du dich in eine andere
Kreatur verwandeln, um einen Teil ihrer Kraft zu erlangen,
vielleicht soll es auch eine Verkleidung sein oder willst du
einem Gegner einen Nachteil verleihen. Alle Kreaturen der
Galaxis konnen fir einen Nutzer solcher Magie als Vorlagen
dienen und schranken ihn dennoch nicht ein. - Nur deine Vor-
stellungskraft und Vorbereitungen begrenzen dich auf die-
sem Gebiet der Magie!

Gestaltwandelmagie wird weithin unter Oras’ Anhéangern,
den Xenodruiden des Grinen Glaubens und den XenohUtern
praktiziert. In Biotechnologie und -wissenschaften interes-
sierte Technomagier befassen sich ebenfalls mit diesem Ge-
biet. Ebenso greifen die Traumer unter Desnas magiebegab-
ten Anhangern auf Gestaltwandel zurtck, um neue Gestalten
far sich und andere zu erschaffen, welche bislang der Vor-
stellungskraft vorbehalten waren.

Regeln flir Gestaltwandel

Gestaltwandel ist eine Kategorie von Zaubern und Effekten
der Schule der Verwandlungsmagie (siehe auch GRW, S. 269),
welche dir gestatten, die eigene physische Gestalt oder die
einer anderen Kreatur zu verandern. Ein Zauber oder Ef-
fekt der Kategorie Gestaltwandel besitzt die folgenden all-
gemeinen Parameter, auRer der individuelle Eintrag weicht
davon ab. Ein Zauber oder Effekt der Kategorie Gestaltwandel
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verandert nur dann Attribute des Zieles, wenn dies ausdrtick-
lich vermerkt ist.

Eine mittels Gestaltwandel angenommene Form entspricht
Form und Aussehen einer Basiskreatur innerhalb gewisser
Grenzen. Eine Gestalt verleiht weitere Fahigkeiten je nach
Machtigkeit des gewirkten Effektes. Ein Gestaltwandel-
zauber verleiht dem Ziel nur selten alle Eigenschaften und
Fahigkeiten einer anderen Kreatur. Er kann nur physische
Eigenschaften verleihen, z.B. Bewegungsarten, Natlrliche
Waffen, Resistenzen, Sinne und andere Merkmale. Wenn das
Ziel die Form eines bestimmten Individuums annimmt, erhalt
es wahrscheinlich ahnliche Fahigkeiten, allerdings ist die
Magie kein Garant dafir, dass das Ziel die korperliche Macht
einer Kreatur in vollem Umfang erlangt.

Formen

Wenn du deine eigene Form oder die einer anderen Kreatur
mit einem Zauber der Kategorie Gestaltwandel veranderst,
wird die urspringliche Form (die Wahre Gestalt) des Zieles
zur Bestimmung von allem genutzt, das durch den Zauber
nicht explizit verandert wird.

Wenn du einen Zauber der Kategorie Gestaltwandel er-
lernst, ordnest du ihm eine Reihe bestimmter Formen zu;
die Menge richtet sich nach dem jeweiligen Zauber. Diese
Wandelgestalten kénnen jeweils auf bestehenden Kreturen
basieren oder rein deiner Vorstellungskraft entspringen.
Wenn du den fraglichen Zauber fortan wirkst, kannst du
dir oder einer anderen Kreatur eine dieser vorbestimmten
Gestalten verleihen. Diese Gestalten konnten absolut fest-
gelegt sein, so dass dein Ziel bei Annahme einer bestimmten
Wandelgestalt stets gleich aussieht oder sie konnten gene-
risch sein, so dass dein Ziel zwar immer das Aussehen einer
Kreatur der fraglichen Art annimmt, sich aber immer von der
zuletzt angenommenen Version unterscheidet. Du kannst
keinem Ziel mehrere Gestalten zugleich verleihen. Z.B. ist
es nicht moglich, eine einzelne Kreatur in eine Kreatur der
Unterart Schwarm zu verwandeln.

Mehrere Effekte

Eine Kreatur kann stets nur von einem Zauber oder Effekt
der Kategorie Gestaltwandel zugleich betroffen werden. Soll-
test du das willige Ziel eines Gestaltwandeleffektes werden,
wahrend du bereits unter einem solchen stehst, verandert
der neue Effekt deine Gestalt und beendet den alteren Ef-
fekt. Dieselben Regeln gelten fiir einen Gestaltwandler, wel-
cher gegenwartig eine Gestalt mittels der Fahigkeit Gestalt
wechseln angenommen hat. Ein Gestaltwandler kann einen
auf ihn wirkenden Effekt der Kategorie Gestaltwandler be-
enden, indem er seine Fahigkeit Gestalt wechseln nutzt, um
eine dieser Fahigkeit zugeordnete Gestalt anzunehmen.

Aussehen

Entspricht eine Wandelgestalt dem Aussehen einer anderen
Kreatur, so erscheint das Ziel als diese Kreatur. Du bestimmst
beim Festlegen einer Wandelgestalt, ob ihr Aussehen Gene-
risch oder Spezifisch ist (d.h. ob das Ziel wie ein allgemeiner
Vertreter der fraglichen Kreaturenart oder wie ein be-
stimmtes Individuum aussehen soll).

Diese Veranderung des AuBeren ist eine perfekte Ver-
kleidung und verleiht dem Ziel einen Bonus von +10 auf
Fertigkeitswirfe fir Verkleiden, um als Vertreter einer be-
stimmten Art (Generische Wandelgestalt) oder bestimmtes
Individuum (Spezifische Wandelgestalt) zu erscheinen. Der
SG der Fertigkeitswurfe des Zieles flr Verkleiden wird zudem
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nicht modifiziert, weil wichtige Merkmale verandert werden
oder man sich als Angehoriger eines anderen Volkes oder
einer anderen Kreaturenart verkleidet. Der SG steigt im Falle
der Verkleidung als Angehdriger einer anderen GroBenkate-
gorie nur an, wenn ein Beobachter weiB, dass die GroBe nicht
zur gewahlten Gestalt passt (etwa im Falle eines Riesigen
Ysoki; siehe auch ,GroRe" auf Seite 143). Der SL kann den
Bonus auf Fertigkeitswirfe fir Verkleiden verandern oder
streichen, sollte das Ziel sich unpassend zur Wandelgestalt
verhalten, etwa indem es in Tiergestalt spricht oder ander-
weitig ungewohnlich auftritt.

Ausrustung

Sofern die durch einen Zauber verliehene Wandelgestalt die-
selbe Kreaturenart besitzt, wie die Wahre Gestalt des Zie-
les, bleiben von ihr getragene Ristung, Waffen und andere
Ausruistungsstlcke sichtbar und zuganglich und werden von
der Magie so verandert, dass sie auch in der neuen Gestalt
benutzt werden kénnen. Sobald das Ziel einen dieser Gegen-
stande langer als 1 Runde nicht in Besitz hat, nimmt er wieder
seine normale Form an.

Sollte die Wandelgestalt in der Kreaturenart von der der
Wahren Gestalt abweichen, sorgt der Zauber daflr, dass
die Ristung des Zieles (Ristungsverbesserungen und die
Eigenschaften von Servoristung eingeschlossen) weiterhin
funktionieren und vom Ziel unabhéngig von seiner Gestalt
benutzt werden konnen. Die RUstung ist in der Wandelgestalt
aber nicht sichtbar und kann weder ins Ziel ggnommen wer-
den, noch kann man zu ihr Zugang erlangen (z.B. um Batte-
rieren zu wechseln). Alle anderen Ausriistungsgegenstande
sind bei einer Wandelgestalt anderer Kreaturenart nicht ver-
flgbar und konnen von niemandem benutzt, aktiviert, modi-
fiziert oder ins Ziel genommen werden.

Natirliche Angriffe

Wenn du eine Wandelgestalt entwickelst, kannst du ihr einen
Natlrlichen Angriff verleihen. Eine Kreatur in dieser Gestalt
besitzt einen Angriffsbonus fir den Natlrlichen Angriff
gleich dem 1,5fachen ihrer Charakterstufe oder ihres Heraus-
forderungsgrades (HG), ist aber nach oben maximal auf das
Dreifache des Zaubergrades des Effektes gedeckelt, welcher
die Gestalt verleiht. Dieser Angriffsbonus wird nicht durch
Attributsmodifikatoren, Klassenmerkmale, Talente, Volks-
merkmale oder Zauber modifiziert. Der Natlrliche Angriff
verursacht Schaden gleich dem Schaden eines Experten-NSC
eines HG gleich der Stufe oder dem HG der Kreatur (siehe
Alien-Archiv, S. 130), ist aber ebenso nach oben auf einen Ma-
ximal-HG gleich dem dreifachen Grad des Effektes gedeckelt,
welcher die Gestalt verleiht. Dieser Schaden wird nicht durch
Ausristung modifiziert, sieht man von Starkeboni ab, die aus
personlichen Verbesserungen erwachsen; der Schaden wird
aber normal durch Mali modifiziert.

Besondere Fahigkeiten

Jede Version eines Gestaltwandelzaubers besitzt einen ma-
ximalen HG. Wenn du eine Wandelgestalt entwickelst, kann
das Ziel dieselbe maximale Anzahl an besonderen Fahigkeiten
erhalten wie ein Experten-NSC mit einem HG gleich dem ma-
ximalen HG des Zaubers (nutze die Werte auf Seite 130 im
Alien-Archiv). Solltest du alternativ deine Gestalt nach einer
bestimmten Kreatur ausrichten (deren HG nicht héher sein
darf als der Maximal-HG des Zaubers), kannst du nur Fahig-
keiten wahlen, Uber welche die Grundgestalt verfigst, daftr
aber eine Fahigkeit Gber das normale Maximum hinaus wahlen.




Das Ziel erhalt ferner alle Fahigkeiten, welche Kreaturen-
art und -unterart der Wandelgestalt verleihen (diese sind
aber begrenzt - siehe Art und Unterart auf Seite 144), sofern
sie der folgenden Liste entstammen: Amphibie, Atmung, Be-
grenzte Telepathie, Odemwaffe, Sinne, Trampeln, Verdichten,
Verteidigungsfahigkeiten und Volksmerkmale.

Atmung: Wenn du Atmung als besondere Fahigkeit wahlst,
kannst du eine Umgebung wahlen, in welcher lebende Krea-
turen existieren konnen, und deiner Wandelgestalt die Fahig-
keit verleihen, in dieser spezifischen Umgebung zu atmen.
Dies mag Unterwasser sein, eine bestimmte toxische Um-
gebung oder sogar die Leere des Weltalls, sofern du Uber
Wissen Uber Lebewesen verfugst, welche erfolgreich im
Vakuum operieren kdnnen, chne atmen zu missen. Atmung
kann ein unwichtiges Merkmal sein, sollte das Ziel tber
die UmgebungsschutzmaBnahmen seiner Ristung verfligen
(siehe oben unter ,Ausriistung®).

Bewegung: Jeder Zauber und jede Fahigkeit, welche einen
Gestaltwandel ermoglicht, kann deiner Wandelgestalt
Veranderungen der Bewegungsrate oder auch andere Be-
wegungsarten verleihen. Deine Wandelgestalt kann eine
Bewegungsart verleihen, ohne dass dies gegen die ma-
ximale Anzahl an besonderen Fahigkeiten zihlt - wei-
tere Bewegungsarten mussen aber als besondere
Fahigkeiten ausgewdahlt werden.

Odemwaffe: Eine Odemwaffe verursacht
1W4 Punkte Schaden einer Energieart dei-
ner Wahl pro Charakterstufe oder HG
des verwandelten Zieles (der Scha-
den wird nach oben durch den
maximalen HG des Gestalt-
wandeleffektes gedeckelt).
Die Odemwaffe muss eine
Linie oder Kegel sein und
den Regeln fir die All-
gemeine Kreaturenfahigkeit
,0demwaffe”  entsprechen
und kann nur ein Mal alle
4 Runden benutzt werden. Nach jeder
Nutzung verursacht die Odemwaffe
1W4 Schaden weniger; féllt der Schaden auf 0W4,
funktioniert die Odemwaffe nicht langer. Einem Ziel
der Odemwaffe steht ein Reflexwurf gegen SG 10 + halbe
Charakterstufe oder halber HG der verwandelten Kreatur
oder gegen SG 10 + halber maximaler HG des Gestaltwandel-
effektes, sofern dies niedriger ist; bei Gelingen des Rettungs-
wurfes wird der Schaden halbiert.

Sinne: Welche Sinne du wahlen kannst, ist bei jedem Ge-
staltwandelzauber aufgefiihrt. Jeder aus der Liste gewahlt
Sinn zahlt als eine besondere Fahigkeit, welche gegen die
maximale Anzahl an Fahigkeiten zahlt, die die Wandelgestalt
verleihen kann.

Verteidigungsfahigkeiten: Jeder Gestaltwandelzauber
fuhrt auf, welche Verteidigungsfahigkeiten die Wandelgestalt
besitzen kann. Du kannst nur jene Fahigkeiten wahlen, wel-
che der Grad erlaubt, auf dem der Zauber gewirkt wird; jede
Fahigkeit zahlt gegen die maximale Anzahl an besonderen
Fahigkeiten, welche die Wandelgestalt besitzen kann.

Volksmerkmale: Wenn du ein Volksmerkmal fir eine
Wandelgestalt wahlst, kannst du ein beliebiges Volks-
merkmal eines Spielervolkes wahlen, welches solche Regeln
verleiht und dabei keine Ausrustung, Ristung, Ristungsver-
besserung oder Drohnenverbesserung bendtigt. Du konntest
z.B. das Merkmal AuBergewohnliche Sicht eines Androiden
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wahlen (und so Dammersicht und Dunkelsicht erlangen),
nicht aber das Merkmal Verbesserungssteckplatz (da dieser
sich auf Ristungsverbesserungen bezieht und ohne solche
nicht funktioniert). Das Ziel kann ferner niemals volks-
bedingte Attributsanpassungen, Volkstrefferpunkte, Talente
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oder Fertigkeitsrange durch die Effekte eines Gestaltwandel-
zauber erhalten. Hinsichtlich Zauberahnlichen Fahigkeiten
konnen nur jene verliehen werden, welche der Grad des Zau-
bers gestattet.

Sonstige Fahigkeiten: Solltest du eine Wandelgestalt
nach einer spezifischen Kreatur ausrichten, kénne der SL
dir gestatten, ein Volksmerkmal oder eine besondere Fahig-
keit dieser Kreatur zu wahlen, solange der HG der Kreatur
nicht den maximalen HG des Zauber (bersteigt. Sollte ein
Gestaltwandelzauber eine Eigenschaft verleihen, welche die
HG einer Basiskreatur nutzt, so verwende stattdessen die
Charakterstufe der verwandelten Kreatur oder den maxima-
len HG des Zaubers, sofern dieser niedriger ist.

Ein SL sollte aber nicht jede Fahigkeit zulassen.

Das Ziel kann durch eine Wandelgestalt keine Aura er-
langen. Eine Fahigkeit kann auch nicht erlangt werden, wenn
sie zum Einsatz mehr Zeit benotigt, als der Gestaltwandel-
zauber Uberhaupt wirkt. Das Ziel erhalt keine Fahigkeiten,
welche es zum Teil eines Schwarmbewusstseins oder -leibes
machen wiirden (z.B. das Schwarmbewusstsein von Schwar-
men oder die Barathu-Fihigkeit Kombinieren). Das Ziel kann
ferner keine besonderen Fahigkeiten erhalten, die ihm ge-
statten wirden, andere Kreaturen herbeizuzaubern oder
hervorzubringen. Aufgrund der Art, wie Gestaltwandeleffekte
interagieren (siehe Seite 142), kann ein Gestaltwandelzauber
dem Ziel nicht die besondere Fahigkeit Gestalt wechseln ver-
leihen, da der Gestaltwandelzauber, der diese Fahigkeit ver-
leiht, enden wirde, sobald die Fahigkeit genutzt wird. Der SL
sollte auch Vorsicht walten lassen bei Ubernatiirlichen Fahig-
keiten oder solchen, die bei Nutzung dem Ziel des Zaubers
Schaden zufligen kénnten.

Die seltsame Magie von Gestaltwandelzaubern konnte dem
Ziel die Fahigkeit verleihen, andere Effekte zu erzeugen, die
moglicherweise langer anhalten als die Verwandlung. Soll-
te das Ziel in Wandelgestalt einen anhaltenden Effekt er-
zeugen, so endet dieser, wenn das Ziel seine normale Gestalt
wieder annimmt, sofern der SL es nicht anders bestimmt.
Veranderungen, die das Ziel hervorruft, welche keine an-
haltenden Effekte darstellen, z.B. den Tod von bekampften
Gegnern, sind permanent.

GroRe

Manche Gestaltwandelzauber gestatten dir, eine Wandel-
gestalt einer bestimmten GroBenkategorie zu erschaffen.
Soltlest du die GroRe des Zieles verandern, erhalt es die An-
griffsflache und Reichweite der neuen GréRenkategorie. Be-
stimme, ob die neue Gestalt hochgewachsen oder lang ist,
und nutze dann die Regeln fur Angriffsflache und Reichweite
in Tabelle 8-1: KreaturengroBen auf Seite 256 des Grundregel-
werkes. Wenn du versuchst, dem Ziel eine Gestalt zu geben,
welche groBenmaBig nicht an seinen aktuellen Platz passen
wirde, beginnt der Zauber zu wirken, scheitert dann aber.
Du solltest auch ein Gewicht wahlen, welches im Rahmen der
GroRenkategorie liegt.

Das Ziel eines Gestaltwandelzaubers erlangt einen kleinen
Bonus basierend auf der GroRe seiner neuen Gestalt, egal
wie groB es ursprunglich ist - siehe auch Tabelle 1. Die auf-
geflihrten Boni sind Verbesserungsboni auf Attributs- und
Fertigkeitswurfe, welche auf dem genannten Attribut basieren.
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TABELLE 1: BONI NACH GROSSE

GROSSENKATEGORIE
Winzig GE +3
Sehr klein GE +2
Klein GE +1
MittelgroRe ST +1
GroRe ST +2
Riesig ST +3

Kreaturenart und -unterart

Gestaltwandelzauber erlauben ihren Zielen, als Kreaturen an-
derer Kreaturenarten und -unterarten zu erscheinen. Zudem
verleihen sie den Zielen einige Vorteile basierend auf den
Moglichkeiten der Basiskreatur. Trotz dieser Veranderungen
bleiben Kreaturenart und -unterart der Ziele unverandert. Die
machtigeren Zauber verleihen den Zielen zusatzliche Vorteile
basierend auf der gewahlten Kreaturenart oder -unterart, wie
in den Zauberbeschreibungen aufgefthrt.

Diese Vorteile sind im Folgenden aufgefiihrt. Das Aussehen
einer nicht aufgeftihrten Kreaturenart oder -unterart anzu-
nehmen, verleiht dem Ziel keine mit der Art in Beziehung
stehende Fahigkeiten.

Elementar

Wird ein Ziel ohne die Kreaturenart Elementar in eine
Elementargestalt verwandelt, erhélt es einen Verbesserungs-
bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen Betaubung, Gift, Lah-
mung und Schlaf und Immunitat gegen In-die-Zange-nehmen.
Eine Feuerelementargestalt besitzt Immunitat gegen Feuer,
Empfindlichkeit gegentber Kailte und kann keine Kalte-
resistenz verleihen.

Konstrukt

Wird ein Ziel ohne die Kreaturenart Konstrukt in eine
Konstruktgestalt verwandelt, erhalt es einen Verbesserungs-
bonus von +2 auf Rettungswurfe gegen Betaubung, geistes-
beeinflussende Effekte, Gift, Krankheit, Lahmung, Nekroma-
tieeffekte und Schlaf.

Pflanze

Wird ein Ziel ohne die Kreaturenart Pflanze in eine Pflanzen-
gestalt verwandelt, erhalt es einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Rettungswurfe gegen Betdaubung, geistesbeein-
flussende Effekte, Gift, Lahmung und Schlaf.

Ungeziefer

Wird ein Ziel ohne die Kreaturenart Ungeziefer in eine Un-
geziefergestalt verwandelt, erhalt es einen Verbesserungs-
bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen geistesbeein-
flussende Effekte.

Untoter

Wird ein Ziel ohne die Kreaturenart Untoter in eine Untoten-
gestalt verwandelt, erhalt es einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Rettungswurfe gegen Betdaubung, geistesbeein-
flussende Effekte, Gift, Lahmung, Nekromantieeffekte und
Schlaf.

Initiative
Das Ziel behdlt seinen Initiativemodifikator. Eine Wandel-
gestalt verandert diesen Modifikator niemals.
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Bewegungsrate

Ein Gestaltwandelzauber kann die Bewegungsrate und -arten
verdandern, wie in der Zauberbeschreibung aufgeftihrt. Ent-
halt der Zauber nichts hierzu, behalt das Ziel seine normale
Bewegungsrate und -arten.

Sprache

Das Ziel behalt seine Sprachbefahigung, auBer du ent-
scheidest dich dagegen. Mit der neuen Gestalt verandert
nicht, welche Sprachen das Ziel spricht und versteht.

Attributswerte

Eine Wandelgestalt mag dem Ziel Verbesserungsboni auf
starke- und geschicklichkeitbasierende Fertigkeits- und Attri-
butswiirfe verleihen, wie im Abschnitt ,GroRe" auf Seite 144
erklart, allerdings verandert sie niemals die Attributswerte
oder -modifikatoren des Zieles.

Treffer- und Ausdauerpunkte

Das Ziel behalt seine normalen Treffer- und Ausdauerpunkte
in seiner neuen Gestalt. Eine neue Gestalt kann keine Treffer-
oder Ausdauerpunkte verleihen. Eine Gestalt kann dem Ziel
auch keine Fahigkeit verleihen, Treffer- oder Ausdauerpunkte
zurlickzuerlangen oder dies anderen zu ermoglichen.

Reservepunkte

Das Ziel behalt seine normalen Reservepunkte. Eine neue
Gestalt kann dem Ziel keine Reservepunkte und auch keine
Fahigkeit verleihen, Reservepunkte zurlickzuerlangen oder
anderen zu verleihen.

Merkmale

Die Fahigkeiten des Zieles aufgrund Klassenzugehorig-
keit, Motiv usw. funktionieren auch in der neuen Gestalt.
Die Gestalt konnte aber den Einsatz dieser Fahigkeiten
einschranken. Verlass dich dabei auf deinen gesunden
Menschenverstand und die Anleitung des SL. Das Ziel kann
aus einer Wandelgestalt keine Klassenmerkmale, Motiv-
merkmale, Klassenschablonen oder ahnliche mechanische
Elemente erlangen. Du kannst z.B. keine Kreatur in einen
Aionengardisten verwandeln, um dem Ziel die Vorteile die-
ser Klassenschablone zu verleihen, wohl aber einem Ziel das
Aussehen eines Menschen der Azlanti-Ethnie geben.

Fertigkeiten

In einer Wandelgestalt behalt das Ziel seine Fertigkeiten und
Fertigkeitsrange. Eine Gestalt mag dem Ziel Modifikatoren
auf seine Fertigkeitswiirfe oder neue Anwendungsmoglich-
keiten verschaffen, ihr aber keine neuen Fertigkeiten oder
Fertigkeitsrange verleihen.

Zauber

Auch in seiner neuen Gestalt kann das Ziel Zauber wirken.
Moglicherweise kann es aber nicht auf benétigte besondere
Materialien zurlckgreifen oder diese einsetzen, um man-
che Zauber zu wirken. Der SL konnte entscheiden, dass
ein verwandeltes Ziel nicht korrket die benotigten Materia-
lien manipulieren kann, z.B. die Komponenten im Wert von
1.000 Krediteinheiten pro HG einer untoten Kreatur, die mit-
tels Untoten beleben erschaffen wird. Eine neue Gestalt kann
dem Ziel nie die Fahigkeit zum Zauberwirken verleihen. Sie
kann Zauberdhnliche Fahigkeiten verleihen, sofern es sich

GESTALTWANDELTALENT

Das folgende Talent modifiziert, wie du den Zauber Gestalt-
wandel einsetzt:

GESTALTWANDEL-ADEPT
Du bist begabt darin, mittels Gestaltwandel die Form zu ver-
andern.

Voraussetzungen: Kenntnis des Zaubers Gestaltwandel als
Zauber des 3. Oder hoheren Grades.

Vorteil: Wahrend ein von dir auf dich gewirkter Gestalt-
wandel anhalt, kannst du als Standard-Aktion eine andere
Wandelgestalt annehmen, welche diesem Zauber auf diesem
oder einem niedrigeren Grad zugeordnet ist. Dies beeinflusst
die Wirkungsdauer des Zaubers nicht.

dabei um ein Volksmerkmal handelt - einer Wandelgestalt
kann nur ein Volksmerkmal zugeordnet werden.

Gestaltwandel

Der wichtigste Gestaltwandelzauber ist Gestaltwandel,
dieser Zauber erlaubt es dir, deine eigene Gestalt oder die
williger Ziele zu verandern. Wenn du die Magie des Gestalt-
wandels meisterst, kannst du moglicherweise auch Massen-
Gestaltwandel (siehe Seite {146}) erlernen und so mehrere
willige Ziele verwandeln. Hinsichtlich Gestaltwandelzaubern,
welche deine Gegner schwachen, sieh dir Béswilliger Gestalt-
wandel auf Seite {147} an.

GESTALTWANDEL @™=5)

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwandel)

Zeitaufwand 1 Runde

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine dazu bereite Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja (harmlos)

Du veranderst die Gestalt eines willigen Zieles zu einer vor-
her festgelegten Wandelgestalt deiner Wahl. Wenn du die-
sen Zauber als bekannten Zauber wahlst, entwickelst du vier
Wandelgestalten pro Zaubergrad, auf dem du diesen Zauber
wirken kannst. Diese Wandelgestalten solltest du im Vorfeld
nach den Regeln fir Zauber der Kategorie Gestaltwandel
und den Einschrankungen fur die jeweiligen Zaubergrade
des Zaubers entwickeln, so dass du sie parat hast, wenn du
den Zauber anwendest. Wenn du eine neue Charakterstufe
erlangst, kannst du die dir verfigbaren Wandelgestalten
verandern.

Wenn du den Zauber wirkst, bestimmst du jeweils, welche
der vorherbestimmten Wandelgestalten das Ziel annehmen
soll.

1.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 1. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 1. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
muUssen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Im
Gegensatz zu den meisten Gestaltwandeleffekten sind diese
Gestalten der Wahren Gestalt des Zieles nahe genug, dass
das Ziel noch erkennbar ist, zudem kann das Aussehen
eines spezifischen Individuums nicht dupiziert werden. Jede
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Wandelgestalt muss der Kreaturenart Humanoider oder Tier
angehoren. Du kannst diesen Zauber nur auf Kreaturen der
GroRenkategorie Klein oder MittelgroB wirken und alle deine
Wandelgestalten mUssen der GroBenkategorie Klein oder
MittelgroB angehaoren.

HG: Der maximale HG ist 1.

Verteidigungen: Die Wandelgestalt kann SR 1/Magie oder
Resistance 2 gegen eine Energieart verleihen.

Bewegung: Die Wandelgestalt kann eine Bewegungsrate
am Boden von bis zu 9 m oder fur Schwimmen von bis zu
6 m verleihen.

Volksmerkmale: Du kannst keine Volksmerkmale ver-
leihen.

Sinne: Die Wandelgestalt kann Dammersicht oder Spuren
folgen (Geruch) verleihen, aber nicht beides.

2.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 2. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 2. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
mussen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Jede
Wandelgestalt muss der Kreaturenart Feenwesen, Humanoi-
der, Magische Bestie, Monstraser Humanoider oder Tier an-
gehoren. Alle Wandelgestalten missen die GroBenkategorie
Klein oder MittelgroR besitzen.

HG: Der maximale HG ist 3.

Verteidigungsfahigkeiten: Die Wandelgestalt kann SR 2/
Magie oder Resistenz 5 gegen eine Energieart verleihen.

Volksmerkmale: Die Wandelgestalt kann nur jeweils ein
Volksmerkmal verleihen; dies kann kein Volksmerkmal sein,
welches Zauberahnliche Fahigkeiten verleiht.

Sinne: Die Wandelgestalt kann eine der folgenden Optio-
nen verleihen: Blindgesplr (Geruch) bis zu 1,50 m, Ddmmer-
sicht, Dunkelsicht bis zu 18 m oder Spuren folgen (Geruch).

Bewegungsrate: Die Wandelgestalt kann dem Ziel eine Be-
wegungsrate am Boden von bis zu 12 m, fur Klettern von bis
zu 6 m oder fir Schwimmen von bis zu 9 m verleihen.

3.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 3. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 3. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
mussen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Jede
Wandelgestalt muss der Kreaturenart Aberration, Feen-
wesen, Humanoider, Magische Bestie, Monstroser Humanoi-
der, Tier oder Ungeziefer angehdren. Siehe die Vorteile der
Kreaturenart Ungeziefer im Abschnitt zu Kreaturenart und
-Unterart. Alle Wandelgestalten muUssen die GroRenkate-
gorie Klein oder MittelgroB besitzen.

HG: Der maximale HG ist 6.

Verteidigungsfahigkeiten: Die Wandelgestalt kann SR 3/
Magie, Resistenz 5 auf zwei verschiedene Energiearten oder
Resistenz 10 gegen eine Energieart verleihen.

Volksmerkmale: Die Wandelgestalt kann bis zu zwei
Volksmerkmale verleihen, welche demselben Volk zu-
geordnet sind. Eines dieser Volksmerkmale kann Zauberahn-
liche Fahigkeiten umfassen.

Sinne: Die Wandelgestalt kann eine der folgenden Optio-
nen verleihen: Blindgesplr (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 4,50 m, Dammersicht, Dunkelsicht bis zu 18 m
oder Spuren folgen (Geruch).

Bewegungsrate: Die Wandelgestalt kann dem Ziel eine Be-
wegungsrate am Boden von 12 m, fiir Graben bis zu 6 m, flr
Klettern von 6 m, fir Schwimmen von 9 m oder fir Fliegen
von 6 m (AF; Unbeholfen) verleihen.

4.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 4. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 4. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
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mussen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Jede
Wandelgestalt muss der Kreaturenart Aberration, Feen-
wesen, Humanoider, Magische Bestie, Monstroser Humanoi-
der, Tier oder Ungeziefer angehdren. Alle Wandelgestalten
mussen die GroBenkategorie Klein, MittelgroB oder GroR
besitzen.

HG: Der maximale HG ist 9.

Verteidigungsfdhigkeiten: Die Wandelgestalt kann SR 5/
Magie, Resistenz 5 gegen drei unterschiedliche, Resistenz
10 gegen zwei unterschiedliche oder Resistenz 15 gegen eine
Energieart verleihen.

Volksmerkmale: Die Wandelgestalt kann bis zu zwei
Volksmerkmale verleihen; eine davon kann Zauberahnliche
Fahigkeiten enthalten.

Sinne: Die Wandelgestalt kann eine der folgenden Optio-
nen verleihen: Blindgespur (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 9 m, Blindsicht (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 4,50 m, Dammersicht, Dunkelsicht bis zu 18 m
oder Spuren folgen (Geruch).

Bewegungsrate: Die Wandelgestalt kann dem Ziel eine Be-
wegungsrate am Boden von 12 m, fiir Graben bis zu 9 m, fur
Klettern von 9 m, fiir Schwimmen von 12 m oder fur Fliegen
von 9 m (AF; Unbeholfen) verleihen.

5.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 5. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 5. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
mussen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Jede
Wandelgestalt muss der Kreaturenart Aberration, Ele-
mentar, Feenwesen, Humanoider, Konstrukt (nur wenn als
Technomagierzauber gewirkt), Magische Bestie, Monstroser
Humanoider, Pflanze (nur wenn als Aspirantenzauber ge-
wirkt), Tier oder Ungeziefer angehéren. Siehe den Abschnitt
Kreaturenart und -unterart zu den Vorteilen von Elemen-
taren, Konstrukten, Pflanzen und Ungeziefer. Alle Wandel-
gestalten mUssen die GroBenkategorie Sehr klein, Klein,
MittelgroB oder GroB besitzen.

HG: Der maximale HG ist 12.

Verteidigungsfdhigkeiten: Die Wandelgestalt kann SR 5/—,
Resistenz 10 gegen drei verschiedene, Resistenz 15 gegen
zwei verschiedene oder Resistenz 20 gegen eine Energieart
verleihen.

Volksmerkmale: Die Wandelgestalt kann bis zu drei Volks-
merkmale verleihen; eine davon kann Zauberdhnliche Fahig-
keiten enthalten.

Sinne: Die Wandelgestalt kann eine der folgenden Optio-
nen verleihen: Blindgespur (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 9 m, Blindsicht (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 4,50 m, Dammersicht, Dunkelsicht bis zu 27 m
oder Spuren folgen (Geruch).

Bewegungsrate: Die Wandelgestalt kann dem Ziel eine Be-
wegungsrate am Boden von 12 m, fiir Graben bis zu 12 m, fur
Klettern von 12 m, fir Schwimmen von 12 m oder fir Fliegen
von 12 m (AF; Durchschnittlich) verleihen.

6.: Wirkst du Gestaltwandel als Zauber des 6. Grades,
kannst du das Ziel in eine der vier dir bekannten Wandel-
gestalten des 6. Grades verwandeln. Deine Wandelgestalten
mussen den folgenden Einschrankungen unterliegen. Jede
Wandelgestalt muss der Kreaturenart Aberration, Ele-
mentar, Feenwesen, Humanoider, Konstrukt (nur wenn als
Technomagierzauber gewirkt), Magische Bestie, Monstro-
ser Humanoider, Pflanze (nur wenn als Aspirantenzauber
gewirkt), Tier, Ungeziefer oder Untoter angehéren. Siehe
den Abschnitt Kreaturenart und -unterart zu den Vorteilen
von Elementaren, Konstrukten, Pflanzen, Ungeziefer und




Untoten. Alle Wandelgestalten missen die GroBenkategorie
Winzig, Sehr klein, Klein, MittelgroB oder GroR oder Riesig
besitzen.

HG: Der maximale HG ist 15.

Verteidigungsfahigkeiten: Die Wandelgestalt kann SR 5/—,
Resistenz 10 gegen drei verschiedene, Resistenz 15 gegen
zwei verschiedene oder Resistenz 20 gegen eine Energieart
oder Immunitat gegen Gift, Krankheit oder Strahlung ver-
leihen.

Volksmerkmale: Die Wandelgestalt kann bis zu vier Volks-
merkmale verleihen; eine davon kann Zauberahnliche Fahig-
keiten enthalten.

Sinne: Die Wandelgestalt kann eine der folgenden Optio-
nen verleihen: Blindgespur (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 9 m, Blindsicht (Gerausche, Geruch oder Vibra-
tion) bis zu 4,50 m, Dammersicht, Dunkelsicht bis zu 27 m
oder Spuren folgen (Geruch).

Bewegungsrate: Die Wandelgestalt kann dem Ziel eine Be-
wegungsrate am Boden von 18 m, fiir Graben bis zu 18 m, fir
Klettern von 18 m, fir Schwimmen von 18 m oder fir Fliegen
von 18 m (AF; Perfekt) verleihen.

GESTALTWANDEL, MASSEN- @5

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwandel)
Ziel Bis zu vier bereitwillige Kreaturen, von denen keine von
den anderen weiter als 9 m entfernt sein darf
Dieser Zauber funktioniert wie Gestaltwandel mit den fol-
genden Anderungen; jedes Ziel muss dieselbe Wandelgestalt
annehmen.

4.: Dieser Zauber kann die Ziele verwandeln wie die
Grad 1-Version von Gestaltwandel.

5.: Dieser Zauber kann die Ziele verwandeln wie die
Grad 2-Version von Gestaltwandel.

6.: Dieser Zauber kann die Ziele verwandeln wie die
Grad 3-Version von Gestaltwandel.

Vorgefertigte Wandelgestalten
Die folgenden Wandelgestalten kénnen in Verbindung mit
Gestaltwandel und Massen-Gestaltwandel verwendet wer-

den; ihre besonderen Fahigkeiten wurden bereits bestimmt.

Die SG von Rettungswirfen und die Werte von Natlrli-
chen Waffen wurden noch nicht festgelegt, da sie mit
der jeweiligen Wandelgestalt variieren konnen.
Jene Wandelgestalten mit besonderen Fa-
higkeiten, die nur der Basiskrea-
tur entnommen wurden, ver-
flgen Uber eine zusatzliche

besondere Fahigkeit.

Wandelgestalten des 2. Grades

JUGENDLICHE BERGAALGESTALT

MittelgroR

Sinne Dammersicht
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m
Nahkampf Biss
Angriffsfahigkeiten Trampeln

KALOGESTALT

MittelgroR

Sinne Dammersicht

VERTEIDIGUNG

Resistenzen Kalte 5

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 12 m

BESONDERE FAHIGKEITEN

Leiser Schwimmer (AF) Siehe Alien-Archiv, S. 68.

MARAQUOIGESTALT

MittelgroR

Sinne Dammersicht

ANGRIFF

Bewegungsrate Klettern 6 m

BESONDERE FAHIGKEITEN

Greifender Schwanz (AF) Siehe Alien-Archiv, S. 82.
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Wandelgestalten des 3. Grades
BARATHU-GESTALT

MittelgroR

Sinne Dunkelsicht 18 m

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 6 m (AF, Unbeholfen)
Nahkampf Hieb

BESONDERE FAHIGKEITEN

Rudimentire Anpassung (UF) Siehe Alien-Archiv, S. 20.

Klein
Sinne Dunkelsicht 18 m
VERTEIDIGUNG
Verteidigungsfihigkeiten Phasenschritt (sieche AA, S. 58)
ANGRIFF
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 2, Volksmerkmal Magie
der Grauen)
1/Tag — GedankenstoB (1. Grad)
Beliebig oft — Benommenheit, Telepathische Botschaft

Wandelgestalten des 4. Grades
DRACHENVOLKGESTALT

Grof

VERTEIDIGUNG

Resistenzen Feuer 15

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (AF, Unbeholfen)
Nahkampf Biss

Angriffsfihigkeiten Odemwaffe (Feuer, Kegel)

KAMMFRESSER-GESTALT

GroB

Sinne Blindgesplr (Geruch) 9 m, Dammersicht
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss

Wandelgestalten des 5. Grades
BLAUE DRACHENGESTALT

GroB

VERTEIDIGUNG

Resistenzen Elektrizitat 20; SR 5/—

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (AF, Durchschnittlich)
Nahkampf Biss

Angriffsfihigkeiten Odemwaffe (Elektrizitat, Linie)

FEUERELEMENTARGESTALT

o
=
o
>

Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 27 m
VERTEIDIGUNG

Immunitaten Feuer; SR 5/—

Schwachen Empfindlichkeit gegentber Kalte
ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Hieb

Boswilliger Gestaltwandel
Die folgenden Zauber zwingen deine Gegner in schwachere
Gestalten:
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BOSWILLIGER GESTALTWANDEL @™=5)

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwandel)

Zeitaufwand 1 Runde

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Ziel Eine Kreatur

Wirkungsdauer 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja

Du veranderst die Gestalt eines Zieles zu der einer kleineren,
schwacheren Kreatur.

1.: Das Ziel schrumpft leicht, behalt aber seine GroRen-
kategorie bei. Es erhalt ein paar kosmetische tierische Merk-
male eines von dir gewahlten Tieres. Das Ziel erhalt einen
Malus von -1 auf RK, Angriffswirfe, Nahkampfschadens-
wurfe, Reflexwurfe und starke- und geschicklichkeitbasie-
rende Attributs- und Fertigkeitswiirfe. Schwdcheres Zu-
stand entfernen und ahnliche Zauber konnen diesen Effekt
beenden.

2.: Wie die Grad 1-Version, das Ziel erhalt aber einen
Malus von -2 und muss jede Runde wahrend der Wirkungs-
dauer einen weiteren Rettungswurf ablegen, bis ihm dieser
misslingt oder der Zauber endet. Sollte dem Ziel dieser zwei-
te Rettungswurf misslingen, wird sein Aussehen tierhafter
und steigt der Malus auf -3. Leiden entfernen, Verzauberung
brechen oder Zustand entfernen kann den Effekt des Zau-
bers beenden.

3.: Wie die Grad 2-Version, du kannst das Ziel aber um
1 GroRenkategorie schrumpfen lassen (seine Ausriistung
schrumpft mit und bleibt funktionional, konnte aber an
Reichweite verlieren, siehe auch ,GroRe” auf Seite 144).
Das Ziel muss jede Runde einen Rettungswurf ablegen; der
Malus auf RK, Angriffswirfe, Nahkampfschadenswirfe,
Reflexwdrfe und starke- und geschicklichkeitbasierende At-
tributs- und Fertigkeitswirfe steigt mit jedem misslungenem
Rettungswurf jeweils um 1 (maximal -4). Sollte dem Ziel der
Rettungswurf gelingen, nachdem der Malus sein Maximum
erreicht hat, muss es keine weiteren Rettungswirfe mehr
ablegen. Sollte dem Ziel der Rettungswurf misslingen, nach-
dem der Malus sein Maximum erreicht hat, kannst du die
Wirkungsdauer zu Permanent (A) verandern. Sollte ein
Gegenstand fir 1 Runde oder ldnger den Besitz der Kreatur
verlassen, nimmt er wieder seine normale GroBe an.

4.: Wie die Grad 3-Version, der Malus beginnt aber bei -3
und das Ziel muss jede Runde einen Rettungswurf ablegen.
Der Malus steigt mit jedem misslungenem Rettungswurf je-
weils um 1 (maximal -5). Sollte dem Ziel der Rettungswurf
gelingen, nachdem der Malus sein Maximum erreicht hat,
muss es keine weiteren Rettungswirfe mehr ablegen. Sollte
dem Ziel der Rettungswurf misslingen, nachdem der Malus
sein Maximum erreicht hat, kannst du die Wirkungsdauer zu
Permanent (A) verandern. Sollte ein Gegenstand ftr 1 Runde
oder langer den Besitz der Kreatur verlassen, nimmt er wie-
der seine normale GroBe an.

5.: Wie die Grad 4-Version, doch sollte dem Ziel der
Rettungswurf misslingen, nachdem der Malus -5 erreicht
hat, hast du die Wahl, statt die Wirkungsdauer Permanent
(A) zu machen, das Ziel fur die restliche Wirkungsdauer des
Zaubers in ein Kleines Tier oder ahnliches mit ERK 10 und
KRK 12 zu verwandeln, welches keine Angriffe ausfiihren
oder Zauber wirken und keine Zauberdhnlichen, AuBer-
gewohnlichen oder Ubernatirlichen Fahigkeiten nutzen
kénnen. Das Ziel behalt seine Werte fiir Intelligenz, Weis-
heit und Charisma auch in tierischer Gestalt, kann aber nicht
sprechen oder die Fahigkeiten seiner normalen Gestalt nut-
zen. Getragene Ausrustung wird in diese Gestalt absorbiert.
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Das Ziel profitiert immer noch von den Umgebungsschutz-
mechanismen seiner Ristung, lasst aber gehaltene oder mit-
geflihrte Ausristung fallen, welche nicht am Leib getragen
wird.

6.: Wie die Grad 5-Version, doch sollte dem Ziel der
Rettungswurf misslingen, nachdem der Malus -5 erreicht
hat, kannst du die Wirkungsdauer Permanent (A) zu andern
und das Ziel in ein Kleines Tier oder ahnliches verwandeln.

&t}\s&éhuem GESTALTWANDEL, @5

Schule Verwandlungsmagie (Gestaltwandel)
Ziel Bis zu vier Kreaturen, von denen keine weiter als 9 m
von den anderen entfernt sein darf

Dieser Zauber funktioniert wie Béswilliger Gestaltwandel
mit den folgenden Anderungen. Jedes Ziel muss dieselbe
Wandelgestalt annehmen.

4.: Dieser Zauber lasst alle Ziele die Effekte der Grad
1-Version von Béswilliger Gestaltwandel erleiden.

5.: Dieser Zauber lasst alle Ziele die Effekte der Grad
2-Version von Boswilliger Gestaltwandel erleiden.

6.: Dieser Zauber lasst alle Ziele die Effekte der Grad
3-Version von Baswilliger Gestaltwandel erleiden.

ANHANG 4: ALLGEMEINE KREATURENREGELN

Du kannst beim Erschaffen einer Kreatur aus den folgenden
Besonderen Merkmalen wahlen. Viele davon sind bei den ver-
schiedenen Aliens in diesem Band vertreten. Die meisten Re-
geln haben einen Formateintrag mit einem Beispiel, wie die
Regel in einem Spielwerteblock notiert wird. Viele enthalten
zudem eine Richtlinie fr den SL, wie er bei einer neuen Fahig-
keit z.B. den Schaden oder andere Werte bestimmt. Sollte ein
Merkmal einen Rettungswurf gestatten, so bestimmt sich der
SG des Rettungswurfes nach der Rollentabelle und dem HG
der Kreatur (siehe Seite 126, Alien-Archiv).

Abhangigkeit (AF)

Die Kreatur ist von einer Substanz, einer Sinneswahrnehmung
oder etwas anderem abhangig, um entweder zu Uberleben
oder normal zu funktionieren. Sollte sie von etwas abhangig
sein, um zu leben, z. B. Wasser, kann sie ohne dies fiir eine An-
zahl von Minuten in Hohe ihres finffachen KO-Modifikators
Uberleben. Jenseits dieses Limits droht sie negative Effekte
zu erleiden, wie etwa zu ersticken oder zu sterben. Eine Krea-
tur, die von etwas abhangig ist, um normal funktionieren zu
konnen (z. B. eine Kreatur mit Blindsicht und ohne visuelle
Wahrnehmung), erhalt bei Verlust dieser Sache in der Regel
einen negativen Zustand.

Format: Schwachen Abhangigkeit von Blindsicht.

Ablenkung (AF)
Die Kreatur kann Zielen, denen sie Schaden zufligt, den Zu-
stand Ubelkeit verleihen. Ein lebendes Ziel, welches durch die
Kreatur Schaden erleidet, kann einen Zahigkeitswurf gegen
den aufgefuhrten SG ablegen; misslingt dieser Rettungswurf,
erhalt das Ziel fiir 1 Runde den Zustand Ubelkeit.

Format: Angriffsfahigkeiten Ablenkung (SG 15).

Amphibie (AF)
Die Kreatur besitzt die Kreaturenunterart Aguatisch, kann
aber Luft atmen und an Land Gberleben.

Format: Sonstige Fahigkeiten Amphibie.

Anpassung an die Leere (AF oder UF)
Zahlreiche Kreaturen sind immun gegen die Effekte der Leere
des Weltalls. Eine Kreatur mit Anpassung an die Leere besitzt
die folgenden Fahigkeiten:

® |mmunitat gegen kosmische Strahlen.

® |Immunitat gegen Umgebungseffekte des Vakuums.

® Keine Atmung (siehe unten).

Format: Verteidigungsfahigkeiten Anpassung an die Leere.

Augenlos (AF)

Die Kreatur hat keine visuellen Sinne und kann daher niemals
einem Effekt unterliegen, der erfordert, dass die Kreatur ein
Ziel oder einen Effekt sieht. Augenlose Kreaturen besitzen in
der Regel zum Ausgleich eine Form von Blindsicht oder wer-
den behandelt, als wirden sie wie Kreaturen mit normaler
Sicht agieren konnen, sofern die Beschreibung der Kreatur
nichts anderes besagt.

Format: Sinne Augenlos.

Aura (AF, UF oder ZF)
Wenn eine Aura nichts anderes besagt, wird ein Ziel von ihr
automatisch betroffen, ohne selbst etwas tun zu mussen,
sowie es sich innerhalb der Reichweite der Aura befindet,
egal ob es sich in diese hineinbewegt oder seinen Zug inner-
halb der Aura beginnt. Sollte die Aura Schaden verursachen,
so fligt sie einem Ziel in einer Runde nur einmal Schaden zu,
egal wie oft es innerhalb dieser Runde vielleicht die Aura
betritt und wieder verlasst. Eine Kreatur kann ihre Aura als
Bewegungsaktion fiir 1 Runde unterdricken, auBer die Aura
besagt anderes.

Format: Aura Strahlung (9 m, SG 17); sollten weitere Infor-
mationen notig sein, hat die Aura einen eigenen Eintrag unter
Besondere Fahigkeiten.

Blickangriff (UF)

Gegner, welche eine Kreatur ansehen, die Uber einen Blick-
angriff verfligt, riskieren, bezaubert, gelahmt, versteinert o. a.
zu werden. Jeder Gegner innerhalb der Reichweite des Blick-
angriffes muss zu Beginn seines Zuges einen Rettungswurf
ablegen (in der Regel WIL oder ZAH). Bei Erfolg tritt kein Ef-
fekt ein. Ein Gegner hat zwei Moglichkeiten, seine Erfolgsaus-
sichten zu verbessern:

Nicht direkt ansehen: Vermeidet ein Gegner es, der Krea-
tur direkt ins Gesicht zu sehen (etwa indem er sich an ihrem
Schatten orientiert oder eine spiegelnde Oberflache ver-
wendet) oder die Kreatur durch eine Kamera oder ein Helm-
display o. a. betrachtet, erlangt er einen Situationsbonus von
+4 auf den Rettungswurf. Die Kreatur mit dem Blickangriff
erlangt allerdings Tarnung gegenlber diesem Gegner.

Augen schlieBen oder anderweitig die eigene Sicht versperren:
Indem ein Gegner die eigenen Augen oder sonstigen visuellen
Sensoren blockiert oder bedeckt, muss er keinen Rettungs-
wurf gegen den Blickangriff mehr ablegen. Die Kreatur mit
dem Blickangriff erlangt allerdings Vollstandige Tarnung gegen
diesen Gegner. Blickangriffe kénnen atherische Kreaturen be-
treffen, nicht aber Gegner ohne visuelle Sensoren. Eine Kreatur
ist gegen Blickangriffe ihrer Artgenossen immun, sofern nicht
anders vermerkt. Ihr Blickangriff kann immer noch die eige-
nen Verblndeten betreffen, allerdings werden diese stets be-
handelt, als wiirden sie sie nicht direkt anblicken. Die Kreatur
kann ferner ihre eigenen Augen verhullen und so ihren Blick-
angriff voribergehend auBer Kraft setzen.

Format: Angriffsfihigkeiten Lihmender Blickangriff (18 m,
SG 14).

il ANHANGE




Blindheit durch Licht (AF)
Wenn die Kreatur hellem Licht, z. B. Sonnenlicht, ausgesetzt
wird, erhalt sie fur 1 Runde den Zustand Blind und dann den
Zustand Geblendet, solange sie im Bereich des hellen Lichtes
verbleibt.

Format: Schwachen Blindheit durch Licht.

Eingebaute Waffen (AF)
Die Waffen der Kreatur sind kinstlich hergestellt und keine
NatUrlichen Waffen. Sie sind in das Gerust der Kreatur ein-
gebaut. Die Kreatur kann von diesen Waffen nicht entwaffnet
werden, die Waffen konnen aber nach dem Tod der Kreatur
aber entfernt und benutzt werden.
Format: Verteidigungsfahigkeiten Eingebaute Waffen.
Richtlinien: Eine Eingebaute Waffe ist eine Waffe mit einer
Gegenstandsstufe, welche auch von Charakteren erworben
werden kann - siehe auch z.B. die Ausrlstungstabellen im
Grundregelwerk ab Seite 171.

Empfindlichkeit (AF oder UF)

Die Kreatur erleidet +50% Schaden, wenn sie Schaden einer
bestimmten Art erleidet. Kreaturen mit einer Empfindlichkeit
gegen einen Effekt, der keinen Schaden verursacht, erhalten
stattdessen einen Malus von -4 auf Rettungswirfe gegen
Zauber und Effekte, welche die aufgeftihrte Schwache nutzen
oder verursachen (z. B. Verzauberungsmagie). Manche Krea-
turen konnten zusatzliche Effekte erleiden, wie in ihren Spiel-
werten beschrieben.

Format: Schwachen Empfindlichkeit gegen Feuer.

Ergreifen (AF)

Sollte eine Kreatur mit dem angegebenen Angriff (meistens
ein Klauen- oder Bissangriff) treffen, so verursacht sie den
normalen Schaden. Sollte der Angriff zudem gegen die KRK
des Zieles +4 gelingen, so ergreift die Kreatur das Ziel auto-
matisch als Freie Aktion. (Sollte der Angriff sogar gegen die
KRK +13 gelingen, nimmt die Kreatur das Ziel in den Halte-
griff). Die Kreatur benétigt fir diesen Ringkampf keine freien
GliedmaBen, muss aber den aufgefiihrten Angriff ausfiihren
konnen; potenziell kann sie sogar mehr als ein Ziel ergreifen,
sofern sie (iber mehrere Angriffe mit Ergreifen verfugt. Die
Kreatur kann das Ergreifen mit einem weiteren erfolgreichen
Ergreifenangriff aufrechterhalten oder indem sie ein normales
Kampfmanover fir Ringkampf ausfihrt.

Format: Nahkampf Klaue +8 (1W6+4 plus Ergreifen).

Festklammern (AF)

Die Kreatur kann einen besonderen Angriff gegen die KRK als
Standard-Aktion ausflhren. Bei Erfolg verursacht sie keinen
Schaden, klammert sich aber am Ziel fest. In diesem Zustand
erhélt sie einen Bonus von +4 auf ihre RK (durch Deckung)
und einen Situationsbonus von +2 auf Angriffswurfe, kann
aber nur die Kreatur angreifen, an der sie sich festklammert.
Sie kann sich nicht bewegen, bewegt sich aber mit dem Ziel,
kann keine Handlungen ausflihren, die zwei Hande erfordern,
und kann keine Gelegenheitsangriffe ausfihren. Eine sich
festklammernde Kreatur kann mit einem Starkewurf gegen
SG 10 + 1-1/2facher HG der Kreatur als Bewegungsaktion ent-
fernt werden. Sie kann sich als Bewegungsaktion selbst von
ihrem Ziel l6sen.

Format: Nahkampf Festklammern +6.
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Fliegen (AF oder UF)

Die Quelle der Bewegungsrate flr Fliegen ist vor der

Manévrierfahigkeit aufgefiihrt (AuRergewshnlich, Ubernatiir-

lich oder anderes). Sofern nicht anderweitig vermerkt, funk-

tionieren auBergewohnliche Flugfahigkeiten nicht im Vakuum.
Format: Bewegungsrate Fliegen 18 m (AF, Perfekt).

Formlos (AF)
Der Korper der Kreatur ist formbar und formlos. Sie erleidet
durch Kritische Treffer nicht den doppelten Schaden, wohl
aber Kritische Treffereffekte.

Format: Verteidigungsfahigkeiten Formlos.

Fremdartige Ausstrahlung (AF oder UF)
Die reine Prasenz der Kreatur kann bei den ihr nahen Wesen
Wahnvorstellungen ausldsen. Sie kann diese Fahigkeit als Teil
einer Angriffshandlung oder einer Bewegungsaktion aktivie-
ren. Sie kann diese Fahigkeit aber nur maximal ein Mal pro
Runde aktivieren. Die Reichweite betragt in der Regel 9 m.
Diese Aura funktioniert wie Unheimliche Ausstrahlung (siehe
unten), verleiht aber nicht den Zustand Erschiittert, wenn
einer Kreatur der Willenswurf misslingt, sondern den im
Kreatureneintrag aufgeftihrten Zustand. Die Wirkungsdauer
betragt 5W6 Runden, sofern der Eintrag nichts anderes be-
sagt. Nachdem eine Kreatur der Fremdartigen Ausstrahlung
ausgesetzt wurde, ist sie unabhangig vom Ausgang des
Rettungswurfes fir 24 Stunden gegen die Aura derselben
Kreatur immun. Dies ist ein Furcht-, Gefuhls- geistesbeein-
flussender und sinnesabhangiger Effekt.

Format: Aura Fremdartige Ausstrahlung (72 m, SG 25,
Krankelnd fir 2W4 Runden).

Geistlos (AF)

Die Kreatur hat keinen Intelligenzwert oder -modifikator und
ist gegen geistesheeinflussende Effekte immun. Jeder SG oder
andere Spielwert der Kreatur, welcher auf einem Intelligenz-
wert basiert, behandelt die Kreatur, als besaRe sie einen Wert
von 10 (+0).

Format: Sonstige Fahigkeiten Geistlos.

Richtlinie: Geistlose Kreaturen besitzen in der Regel we-
niger Gute Fertigkeiten und keine Meisterfertigkeiten. lhre
Fertigkeiten sollten auf angeborenen Fahigkeiten basieren, da
sie nicht ausgebildet werden kénnen.

Gesinnung entdecken (UF oder ZF)
Die Kreatur kann die Gesinnung anderer erkennen. Dies funk-
tioniert wie Magie entdecken, doch statt zu bestimmen, wel-
che Kreaturen und Gegenstande im Wirkungsbereich magisch
sind, kann die Kreatur die Gesinnung einer anderen Kreatur
erkennen.

Format: Sinne Gesinnung entdecken.

Gestalt wechseln (UF)

Die Kreatur besitzt die Fahigkeit, das Aussehen einer be-
stimmten Kreatur oder Kreaturenart anzunehmen, behalt
dabei aber groBtenteils ihre eigenen korperlichen Eigen-
schaften bei. Sollte die angenommene Gestalt (iber eine der
folgenden Fahigkeiten verflgen, so erhalt die Kreatur sie in
der angenommenen Gestalt ebenfalls: Blindsicht (Geruchs-
sinn), Dammersicht, Dunkelsicht und Schwimmen 9 m. Die
Kreatur kann ihre eigene Atmungsfahigkeit behalten oder die
Fahigkeit annehmen, in jeder Umgebung zu atmen, in welcher
dies der angenommenen Gestalt moglich ist (dies umfasst
auch die Fahigkeit Keine Atmung, welche das Uberleben im
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Vakuum des Weltalls ermdglicht). Sollte die Fahigkeit nicht
spezifizieren, welche Gestalt die Kreatur annehmen kann, be-
deutet dies, dass sie die Gestalt einer beliebigen humanoiden
Kreatur annehmen, aber keinen bestimmten Humanoiden
nachahmen kann. Gestalt wechseln verleiht einen Bonus von
+10 auf Fertigkeitswurfe fur Verkleiden, um als eine Krea-
tur der Kreaturenart und -unterart der neuen Gestalt zu er-
scheinen. Zudem wird der SG des Fertigkeitswurfes fur Ver-
kleiden bei der Kreatur nicht modifiziert, weil sie wichtige
Merkmale verandert oder sich als Angehoriger eines anderen
Volkes oder einer anderen Kreaturenart verkleidet. Eine Krea-
tur kann eine Gestalt annehmen, die eine GroRenkategorie
groBer oder kleiner ist als ihre urspringliche Gestalt, und
erhalt dann die fragliche GroRenkategorie. Sofern nicht an-
ders angegeben, kann sie auf unbegrenzte Zeit in ihrer neuen
Gestalt verbleiben. Manche Kreaturen konnen einmalige
Gestalten mit speziellen Modifikatoren und Fahigkeiten an-
nehmen. Diese Kreaturen passen ihre Attribute an wie in ihrer
Beschreibung vermerkt.

Format: Sonstige Fihigkeiten Gestalt wechseln (Humanoi-
der); Kreaturen mit einer einzigartigen Gestalt haben zudem
einen eigenen Eintrag unter Besondere Fahigkeiten.

Im Dunkeln sehen (UF)
Die Kreatur kann perfekt in jeder Art von Dunkelheit sehen,
magische Dunkelheit eingeschlossen.

Format: Sinne Im Dunkeln sehen.

Immunitat (AF oder UF)

Die Kreatur erleidet keinen Schaden aus der aufgefiihrten
Quelle. Kreaturen konnen gegen bestimmte Schadensarten,
Leiden, Zustande, Zauber (basierend auf Schule, Grad oder
Rettungswurf) und andere Effekte immun sein. Eine Kreatur,
die gegen Kritische Treffer immun ist, erleidet weder doppel-
ten Schaden noch Kritische Treffereffekte. Eine Kreatur, wel-
che gegen eine aufgefthrte Quelle immun ist, erleidet weder
ihre Effekte noch eventuell ausgeldste Sekundareffekte.

Format: Immunitaten Lahmung, Saure.

Richtlinie: Eine Kreatur besitzt in der Regel eine Immunitat
plus eine weitere pro 5 HG. Breite Immunitaten wie Immunitat
gegen geistesbeeinflussende Effekte oder jede Magie sollten
sorgfaltig gewahlt werden und konnten als mehrere Fahig-
keiten gelten.

Immunitaten wie Elementare (AF)
Elementare sind gegen die folgenden Effekte immun, auBer
der Effekt hat speziell Elementarkreaturen zum Ziel:
® Betaubung, Blutung, Gift, Kritische Treffer, Lahmung und
Schlafeffekte.
® Elementare konnen nicht in die Zange genommen werden.
Format: Immunitaten wie Elementare.

Immunitaten wie Konstrukte (AF)
Konstrukte sind gegen die folgenden Effekte immun, sofern
der Effekt nicht speziell gegen Konstrukte funktioniert:
® Betaubung, Blutung, Geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
Krankheit, Lahmung, Nekromantische Effekte, Schlaf
und Todeseffekte.
® Attributsentzug und -schaden, Entkraftung, Er-
schopfung, Lebenskraftentzug, Negative Stufen und
Nichttodlicher Schaden.
® Jeder Effekt, der einen Zahigkeitswurf erfordert (auRer der
Effekt funktioniert bei Gegenstanden oder ist harmlos).
Format: Immunitaten wie Konstrukte

Immunitaten wie Pflanzen (AF)

Pflanzen sind gegen die folgenden Effekte immun, auRer der
Effekt funktioniert speziell gegen Pflanzen:
® Betaubung, geistesbeeinflussende
wandel, Gift, Lahmung und Schlaf.

Format: Immunitaten wie Pflanzen.

Effekte, Gestalt-

Immunitaten wie Schlicke (AF)
Schlicke sind gegen die folgenden Effekte immun, auBer der
Effekt funktioniert speziell gegen Schlicke:
® Betaubung, Gestaltwandel, Gift, Kritische Treffer, Lah-
mung und Schlaf.
® Blickangriffe, Illusionen, visuelle Effekte und andere An-
griffe, welche Sicht erfordern.
® Schlicke konnen nicht in die Zange genommen werden.
Format: Immunitéaten wie Schlicke.

Immunitaten wie Schwarme (AF)
Schwarme sind gegen die folgenden Effekte immun, sofern
der Effekt nicht speziell gegen Schwarme funktioniert:
® Auf dem Falschen FuB, Betaubung, Blutung, Haltegriff,
Kritische Treffer, Liegend und Wankend.
® Kampfmanover - Schwarme konnen keine Kampf-
manover ausflhren und sind gegen Kampfmanodver
immun, auBer die Beschreibung besagt anderes.
® |n die Zange nehmen - Schwarme konnen nicht in die
Zange genommen werden.
® Sterbend - ein auf O TP reduzierter Schwarm zerfallt und
existiert nicht als Schwarm weiter, auch wenn einzelne
Mitglieder moglicherweise iberleben.
Format: Immunitdten wie Schwarme.

Immunitaten wie Untote (AF)
Untote sind gegen die folgenden Effekte immun, sofern ein
Effekt nicht speziell auf untote Kreaturen einwirkt:

® Betaubung, Blutung, geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
Krankheit, Lahmung, Schlaf und Todeseffekte.

® Attributsentzug und -schaden, Entkraftung, Er-
schopfung, Lebenskraftentzug, Negative Stufen und
Nichttodlicher Schaden.

@ Alle Effekte, die einen Zahigkeitswurf erfordern (auRer
der Effekt funktioniert bei Gegenstanden oder ist harm-
los).

Format: Immunitdten wie Untote.

Kann nicht in die Zange genommen werden (AF)
Wer die Kreatur in die Zange nimmt, erhalt dadurch keine
Boni, ebenso funktionieren keine Fahigkeiten gegen die Krea-
tur, welche erfordern, sie in die Zange zu nehmen.

Format: Verteidigungsfahigkeiten Kann nicht in die Zange
genommen werden.

Keine Atmung (AF)
Die Kreatur atmet nicht und ist gegen Effekte immun, wel-
che Atmung erfordern (z. B. eingeatmete Gifte). Dies verleiht
keine Immunitat gegen Gas- oder Wolkenangriffe, welche
nicht eingeatmet werden missen.

Format: Sonstige Fahigkeiten Keine Atmung.

Mehrfachangriff (AF)

Im Rahmen eines Vollen Angriffs kann die Kreatur alle auf-
geflihrten Angriffe mit den genannten Boni ausfihren statt
nur zwei Angriffe. Sie kann die Angriffe in beliebiger Reihen-
folge durchfthren.
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Format: Mehrfachangriff Biss +10 (3W6+5), 2 Klauen +10
(2w8+5).

Richtlinie: Nutze die passende Schadensspalte in der Rollen-
tabelle und ziehe jeweils -6 statt -4 ab.

Naturliche Waffen (AF)

Nattrliche Waffen (und Naturliche Angriffe) wie Biss-, Hieb-
, Klauenangriffe oder Saurehaltiger Speichel erfordern keine
Munition und konnen nicht entwaffnet oder zerschmettert
werden.

Nichtlebend (AF)

Die Kreatur besitzt keinen Konstitutionswert oder -modi-
fikator. SG oder andere Spielwerte, die einen Konstitutions-
wert erfordern, behandeln die Kreatur, als besaBe sie einen
Konstitutionswert von 10 (+0). Die Kreatur wird augenblick-
lich zerstort, wenn ihre Trefferpunkte unter 1 TP fallen. Eine
Nichtlebende Kreatur heilt Schaden nicht auf natirliche
Weise (ein Konstrukt kann mit den richtigen Werkzeugen aber
repariert werden). Zauber wie Ausbessern kénnen Konstruk-
te heilen, und magische Effekte konnen Untote heilen. Eine
Nichtlebende Kreatur mit Schneller Heilung (siehe Seite 156)
kann immer noch von dieser Fahigkeit profitieren. Nichtle-
bende Kreaturen atmen, essen und schlafen nicht. Sie konnen
nicht von den Toten zurlickgeholt werden auRer mittels Wun-
der, Wunsch oder ahnlichen Effekten, die speziell auf Nichtle-
bende Kreaturen wirken.

Format: Sonstige Fahigkeiten Nichtlebend.

Odemwaffe (UF)

Manche Kreaturen kénnen einen Kegel oder eine Linie aus
Energie oder einen anderen magischen Effekt ausatmen. Ein
Odemwaffenangriff verursacht in der Regel Schaden, bei dem
es sich meistens um eine Energieart handelt. Eine Odemwaf-
fe gestattet in der Regel einen Reflexwurf, um den Schaden
zu halbieren (manche Odemwaffen gestatten alternativ einen
Willens- oder Zahigkeitswurf). Eine Kreatur ist gegen die
eigene Odemwaffe und die Odemwaffen ihrer Artgenossen
immun, sofern nicht anders vermerkt. Jede Odemwaffe gibt
zudem an, wie oft sie eingesetzt werden kann.

Format: Angriffsfahigkeiten Odemwaffe (18-m-Kegel, 8BW6
Feu, SG 18, alle 1W4 Runden); sollte die Odemwaffe komple-
xere Effekte besitzen, so hat sie einen eigenen Eintrag unter
Besondere Fahigkeiten.

Richtlinie: 1W6 Schaden + 1W6 pro HG, alle 1W4 Runden.
Ein Kegel ist in der Regel 9 m lang (+3 m pro GroRenkate-
gorie jenseits von MittelgroB oder -1,50 m pro GroBenkate-
gorie kleiner als MittelgroR). Eine Linie ist doppelt so lang wie
ein Kegel.

Regeneration (AF)

Die Kreatur erhalt zu Beginn ihres Zuges Trefferpunkte zu-
riick (wie Schnelle Heilung) und kann nicht sterben, solange
ihre Regeneration noch funktioniert (sie erhalt aber den Zu-
stand Bewusstlos, wenn ihre Trefferpunkte unter 1 fallen).
Bestimmte Angriffe, meistens solche, die Feuer- oder Saure-
schaden verursachen, lassen die Regeneration fiir 1 Runde
aussetzen. Wahrend dieser Runde erlangt die Kreatur keine
Trefferpunkte zuriick und kann normal sterben. Die Spiel-
werte der Kreatur enthalten die Schadensart, welche die
Regeneration unterdriickt. Regeneration stellt keine Treffer-
punkte wieder her, die durch Verhungern, Verdursten oder Er-
sticken verloren wurden. Kreaturen mit Regeneration kénnen
verlorene Korperteile nachwachsen lassen und abgetrennte
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Korperteile wieder ansetzen, sofern seit der Abtrennung nicht
mehr als 1 Stunde verstrichen ist. Nicht wiederangesetzte
Kaorperteile vertrocknen und verwesen normal. Eine Kreatur
muss Uber einen Konstitutionswert verfligen, um diese Fahig-
keit besitzen zu kénnen.

Format: Verteidigungsfihigkeiten Regeneration 5 (Saure).

Resistenz (AF)
Die Kreatur ignoriert einigen Schaden einer bestimmten Art
(Elektrizitat, Feuer, Kalte, Saure oder Schall) pro Angriff,
besitzt aber keine vollige Immunitat. Siehe auch S. 264 im
Grundregelwerk.

Format: Resistenzen Saure 10.

Schnelle Heilung (AF)
Die Kreatur erlangt zu Beginn jedes ihrer Zlige die auf-
gefihrte Anzahl an Trefferpunkten zuriick. Sofern nicht an-
ders vermerkt, kann sie so nie mehr als ihre maximale Anzahl
an Trefferpunkten besitzen.

Schnelle Heilung stellt keine Trefferpunkte wieder her, wel-
che durch Verhungern, Verdursten oder Ersticken verloren
wurden. Auch erlaubt diese Fahigkeit nicht das Nachwachsen
verlorener GliedmaRen, so nicht anders vermerkt. Schnelle
Heilung endet automatisch beim Tod der Kreatur.

Format: Verteidigungsfahigkeiten Schnelle Heilung 5.

Schwarmangriff (AF)

Die Kreatur verursacht automatisch am Ende ihres Zuges
Schaden bei jeder Kreatur, deren Angriffsflache sie teilt, ohne
einen Angriffswurf ablegen zu mussen. Schwarmangriffe
unterliegen weder Deckung noch Tarnung.

Format: Nahkampf Schwarmangriff 1W6+2 S).

Richtlinie: Um den Schaden zu bestimmen, den die Kreatur
verursacht, nutze bis maximal HG 6 den Eintrag HG 6 - Drei
Angriffe in der Rollentabelle (siehe Seite 129 - 132, Alien-
Archiv) und senke den zusétzlichen Schaden passend zum kor-
rekten HG. In allen anderen Fallen verwendest du den Eintrag
Vier Angriffe nach passendem HG in der passenden Tabelle.

Schwarmverteidigungen (AF)
Schwarme erleiden Schaden durch Waffen je nach genutzter
Waffe anders. Ein Schwarm ist gegen Angriffe und Effekte
immun, welche auf eine einzelne Kreatur abzielen (ent-
sprechende Zauber eingeschlossen). Hiervon ausgenommen
sind geistesbeeinflussende Effekte, sofern der Schwarm
Uber einen Intelligenzwert und eine dhnliche Fahigkeit wie
das Schwarmbewusstsein der Formianer verflgt (siehe Seite
42). Ein Schwarm erleidet +50% Schaden durch Effekte,
welche alle Ziele in einem Bereich betreffen, z. B. Granaten,
Explosionen und viele Hervorrufungszauber. Ein Schwarm
erleidet normalen Schaden durch Angriffe und Effekte, die
mehrere Ziele betreffen, z. B. Linien und Vollautomatische
Angriffsmodi. Hinsichtlich Automatikfeuer zahlt der Schwarm
als funf Ziele. Beispiel: Sollte ein Automatikangriff 12 Schuss
Munition verbrauchen, kann er maximal sechs Ziele angreifen
und folglich einem Schwarm normalen Schaden zufligen. Soll-
ten aber zwei andere Ziele naher am Angreifer sein als der
Schwarm, mlssen diese zuerst angegriffen werden, so dass
nur noch vier Angriffe gegen den Schwarm maéglich waren
und dieser keinen Schaden erleidet.

Format: Verteidigungsfahigkeiten Schwarmverteidigungen.
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Sonnenanpassung (AF oder UF)
Die Kreatur kann in einer Sonne Uberleben trotz der Helligkeit,
des Drucks, der Strahlung und der Stromungen. Im Inneren
einer Sonne kann sich die Kreatur fortbewegen, als besaBe sie
eine Ubernatirliche Bewegungsrate fiir Fliegen gleich ihrer
hochsten Bewegungsrate.
Format: Sonstige Fahigkeiten Sonnenanpassung.
Guidelines: Eine Kreatur mit Sonnenanpassung sollte auch
Uber Immunitat gegen Feuer oder die Unterart Feuer ver-
fligen.

Spinnenklettern (AF)
Die Kreatur kann klettern wie unter der Wirkung von Spinnen-
klettern.

Format: Bewegungsrate Spinnenklettern.

Spuren folgen (AF)
Die Kreatur kann die Fertigkeit Wahrnehmung nutzen, um
die Handlung Spuren folgen der Fertigkeit Uberlebenskunst
mit dem aufgeftihrten Sinn einzusetzen. Der Sinn steht in der
Regel in Bezug zu einer Art Signatur, welche die meisten Krea-
turen zurlcklassen, z. B. Geruch oder eine Warmespur. Die
Kreatur konnte einen Bonus oder Malus fur ihren Wurf auf
Wahrnehmung je nach Starke der Spur erhalten, wenn dies
der SL bestimmt. Es ist moglich, dass starkere Spuren andere
vollig Gberlagern und verbergen, so dass man letzteren nur
schwer folgen kann.

Format: Sonstige Fahigkeiten Spuren folgen (Geruchssinn).

Sternenflug (UF)
Die Kreatur kann mit gewohnlichen Navigations- und Astro-
gationsgeschwindigkeiten (siehe GRW, S. 290) durchs Weltall
fliegen. Sollte sie fur Fertigkeitswirfe zum Astrogieren eine
andere Fertigkeit als Steuerung nutzen, so ist diese Fertigkeit
in Klammern aufgefthrt.
Format: Sonstige Fihigkeiten Sternenflug (Mystik).
Richtlinien: Die meisten Kreaturen mit Sternenflug ver-
fligen zudem Uber Leerenanpassung (siehe oben).

Sternenkonstellation (UF)
Die Kreatur ist auf die Zyklen der Sonnensysteme ein-
gestimmt. Kreaturen mit Sternenkonstellation besitzen in
der Regel Sternen- und Zenitoffenbarungen, weil sie z. B. der
Klasse des Solariers angehoren. Wenn die Kreatur Sternen-
offenbarungen nutzt, gilt sie stets als eingestimmt. Sie gilt
aber nicht stets als vollstandig eingestimmt, so dass sie auch
nicht immer ihre Zenitoffenbarungen nutzen kann. Wenn du
fir die Kreatur die Initiative auswurfelst, wirfle mit 1W3.
Nach dieser Anzahl von Runden gilt die Kreatur als voll ein-
gestimmt und erlangt Zugang zu ihren Zenitoffenbarungen.
Nach Einsatz der Zenitoffenbarung ist sie nicht mehr voll ein-
gestimmt und du bestimmst mittels 1W3, wie viele Runden
erforderlich sind, um sich wieder einzustimmen. Sollte die
Kreatur (iber Sternenkonstellation (Graviton) oder Sternen-
konstellation (Photon) verfligen, gilt sie nur im angegebenen
Modus als eingestimmt und kann sich auch nur in diesen voll
einstimmen.

Format: Sonstige Féahigkeiten Sternenkonstellation (Graviton).

Trampeln (AF)

Als Volle Aktion kann die Kreatur sich bis zu ihrer Bewegungs-
rate durch die Angriffsflachen aller Kreaturen fortbewegen,
welche wenigstens eine GroBenkategorie kleiner sind. Die
Kreatur muss keinen Angriffswurf ablegen; jede Kreatur,

deren Angriffsflache durchquert wird, erleidet Schaden.
Jedes Opfer kann einen Reflexwurf gegen den aufgeflihrten
SG ablegen; bei Erfolg erleidet es nur halben Schaden. Legt
ein Opfer den Rettungswurf ab, kann es keinen Gelegenheits-
angriff gegen die trampelnde Kreatur ausfiihren, nur weil
diese sich bewegt. Eine Kreatur kann pro Runde einem Opfer
nur einmal Trampelschaden zufiigen.

Format: Angriffsfahigkeiten Trampeln (3W4+14 W, SG 16).

Richtlinie: Die Hohe des Trampelschadens sollte dem des
gewohnlichen Nahkampfschadens der Kreatur entsprechen.

Umhdallen (AF)
Als Standard-Aktion kann sich die Kreatur um bis zu ihre Be-
wegungsrate fortbewegen und sich dabei ohne Mali in oder
durch die Angriffsflache von Kreaturen bewegen, welche we-
nigstens eine GroBenkategorie kleiner sind. Jede betroffene
Kreatur wird dabei automatisch umhiillt, ohne dass ein An-
griffswurf notig ware. Einer Zielkreatur steht ein Reflexwurf
zu, um nicht umhullt zu werden, sie kann in diesem Fall aber
keinen Gelegenheitsangriff gegen die umhillende Kreatur
aufgrund deren Fortbewegung ablegen. Gelingt der Reflex-
wurf, wird das Ziel zur Seite geschoben (das Ziel bestimmt
wohin), wahrend sich die umhillende Kreatur weiterbewegt.
Eine umhllte Kreatur erhalt den Zustand Gehalten und er-
leidet den aufgefihrten Schaden zu Beginn jedes Zuges, den
sie so beginnt. Ferner besteht das Risiko zu ersticken, sollte
sie Uber keine SchutzmaBnahmen gegen Umgebung verfligen.
Sie ist im Korper der umhullenden Kreatur gefangen, solange
sie den Zustand Gehalten hat. Sie bewegt sich mit der um-
hillenden Kreatur; diese Fortbewegung provoziert keine Ge-
legenheitsangriffe gegen sie. Eine Kreatur kann eine Kreatur
umbhdllen, welche eine GroRenkategorie kleiner ist, bis zu zwei
Kreaturen, die zwei Kategorien kleiner sind, oder bis zu vier
Kreaturen, die drei Kategorien kleiner sind.

Format: Angriffsfahigkeiten Umhillen (1W6+8 Feu, SG 13).

Unheimliche Ausstrahlung (AF oder UF)

Die Prasenz der Kreatur beunruhigt ihre Gegner. Sie kann
diese Fahigkeit einmal pro Runde als Teil eines Angriffs oder
als Bewegungsaktion aktivieren. Die Ubliche Reichweite be-
tragt 9 m. Gegnern innerhalb dieses Wirkungsbereiches steht
ein Willenswurf zu, misslingt dieser, erhalten sie den Zustand
Erschittert. Die Wirkungsdauer betragt 5W6 Runden, sofern
nicht anders vermerkt. Nach Kontakt mit der Aura ist ein
Gegner unabhangig vom Ausgang des Rettungswurfes flr 24
Stunden gegen die Unheimliche Ausstrahlung dieser Kreatur
immun. Dies ist ein Furcht-, Gefuhls-, geistesbeeinflussender
und sinnesabhédngiger Effekt.

Format: Aura Unheimliche Ausstrahlung (9 m, SG 22).

Verblndete herbeizaubern (ZF)
Die Kreatur kann versuchen, als Volle Aktion Artgenossen
herbeizuzaubern. Der herbeigezauberte Verbundete kehrt
nach 1 Stunde an seinen Ursprungsort zur(ck.

Format: Zauberdhnliche Fahigkeiten 1/Tag — Verblindete
herbeizaubern (1 Imp, 60%).

Richtlinie: Wahle entweder eine Kreatur desselben HG mit
35%iger Erfolgschance oder eine Kreatur mit maximal HG -5
mit 60%iger Erfolgschance.

Verdichten (AF)

Die Kreatur kann sich durch einen Bereich bewegen, der so
klein wie ein Viertel ihrer Angriffsflache sein kann, ohne sich
hindurchzwédngen zu mussen. Durch einen Bereich, der so
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klein ist wie ein Achtel ihrer Angriffsflache, kann sie sich hin-
durchzwangen.
Format: Sonstige Fahigkeiten Verdichten.

Verschlingen (AF)
Wenn die Kreatur mit dem angegebenen Angriff (meistens ein
Bissangriff) trifft, verursacht sie den normalen Schaden. Soll-
te der Angriff gegen KRK + 4 gelingen, verwickelt die Kreatur
den Gegner als Teil des Angriffs automatisch in einen Ring-
kampf. Gelingt der Angriff sogar gegen KRK + 13, nimmt sie
den Gegner stattdessen in den Haltegriff. Die Kreatur bendtigt
keine freie GliedmaBe flr diesen Ringkampf. Sofern nicht an-
ders vermerkt, kann eine Kreatur nur Ziele verschlingen, die
wenigstens eine GroBenkategorie kleiner sind als sie selbst,
und ihr Magen fasst nur ein einzelnes Ziel dieser GroBe (pro
weiterer GroBenkategorie Unterschied wird die Anzahl an
Kreaturen, die verschlungen werden kénnen, verdoppelt).
Nachdem die Kreatur das Ziel in den Ringkampf oder den
Haltegriff versetzt hat, fugt sie dem Ziel in ihrem nachsten
Zug (sofern das Ziel ihr nicht zwischenzeitlich entkommen ist)
automatisch den Angriffsschaden zu und kann sodann einen
neuen Angriffswurf mit diesem Angriff ausfihren. Trifft der
Angriff die KRK des Zieles, wird der Ringkampf oder Halte-
griff aufrechterhalten. Trifft der Angriff gegen KRK + 4, wird
das Ziel verschlungen (es erleidet keinen Schaden dabei). Ein
verschlungenes Ziel erleidet den aufgefiihrten Verschlingen-
schaden jede Runde zu Beginn seines Zuges. Solange das Ziel
den Zustand Verschlungen besitzt, gilt es auch als Ringend.
Das Ziel kann versuchen, sich den Weg aus dem Magen frei-
zuschneiden (der Magen hat dieselbe ERK wie die Kreatur und
KRK wie die Kreatur - 4), indem es der Kreatur ein Viertel
ihrer Gesamt-TP zufligt (alle Angriffe auBer Hiebschaden ver-
ursachen aber nur halben Schaden). Sollte ein Ziel sich den
Weg aus der Kreatur freischneiden, kann die Kreatur ihre
Fahigkeit Verschlingen erst wieder einsetzen, wenn sie diesen
Schaden ausgeheilt hat. Alternativ kann das verschlungene
Ziel versuchen, herauszuklettern. Hierzu muss sie einen
Kampfmanoverwurf fur Ringkampf gegen die innere KRK der
Kreatur + 8 und einen Fertigkeitswurf fir Athletik zum Klet-
tern gegen SG 10 + 1-1/2fache HG der Kreatur ablegen. Jede
dieser Handlungen erfordert eine Volle Aktion. Sollten beide
Wirfe gelingen, klettert das Ziel zurlck ins Maul der Kreatur
und kann fliehen (es landet auf einem freien Feld, welches an
die Kreatur angrenzt).

Format: Nahkampf Biss +19 (5W4+16 S plus Verschlingen);
Angriffsfahigkeiten Verschlingen (5W4+16 Sre, ERK 30, KRK
27, 71 TP).

Vielarmig (AF)

Die Kreatur verfliigt Gber die aufgeftihrte Anzahl an Armen.

Dies gestattet ihr, entsprechend viele Hande an Waffen und

Ausfihrung zu fihren und zu halten. Dies erhoht die Anzahl

an Gegenstanden, die die Kreatur bereithalten kann, aber

nicht die Anzahl an Angriffe, die sie im Kampf ausfihren kann.
Format: Sonstige Fahigkeiten Vielarmig (4).

Wahre Sprache (UF)

Die Kreatur kann mit allen anderen Kreaturen sprechen, die

Uber eine Sprache verfligen. Diese Fahigkeit ist stets aktiv.
Format: Sprachen Wahre Sprache.

R
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Wasser atmen (AF)
Die Kreatur kann Wasser atmen. Sie kann keine Luft atmen,
auRer sie besitzt ebenfalls die Besondere Fahigkeit Amphibie
(siehe oben).

Format: Sonstige Fahigkeiten Wasser atmen.

Wildheit (AF)
Wird die Kreatur auf O TP reduziert, kann sie noch 1 Runde
weiterkampfen. Sie kann bis zum Ende ihres nachsten Zuges
normal handeln, stirbt dann aber, sollte sie immer noch auf O
TP sein. Sollte sie zwischenzeitlich weitere Trefferpunkte ver-
lieren, kann sie nicht mehr handeln und stirbt.

Format: Verteidigungsfahigkeiten Wildheit.

Wirbel (AF oder UF)
Diese Fahigkeit funktioniert wie die Fahigkeit Wirbelwind
(siehe unten), die Kreatur erhalt aber eine Bewegungsrate fiir
Schwimmen anstelle einer Bewegungsrate fiir Fliegen. Ein
Wirbel kann sich nur in einer Fliissigkeit (z. B. Wasser) bilden,
diese nicht verlassen und blockiert stets alle Sicht in seinem
Inneren und die Sichtlinie hindurch. Mitgetragene Kreaturen
mussen Uber eine Bewegungsrate fur Schwimmen verflgen,
um Reflexwdirfe zum Entkommen ablegen zu dirfen.

Format: Angriffsfihigkeiten Wirbel (4W6+8 W, SG 15, 1/
Tag).

Wirbelwind (AF oder UF)

Die Kreatur kann sich in einen Wirbelwind verwandeln. So-
fern nicht anders angegeben, kann sie ihre Wirbelwindgestalt
flr eine Anzahl an Runden gleich ihrem halben HG aufrecht-
erhalten. Sollte die Kreatur Gber keine Bewegungsrate fur Flie-
gen verfligen, erhélt sie eine auBergewdhnliche Bewegungs-
rate fir Fliegen (mit Mandvrierfahigkeit Durchschnittlich) in
Hohe ihrer Bewegungsrate am Boden. Eine Kreatur in Wirbel-
windgestalt kann sich ungehindert in und durch die Angriffs-
flachen anderer Kreaturen bewegen, ohne durch die Bewegung
Gelegenheitsangriffe zu provozieren. Die Basis einer Kreatur
in Wirbelwindgestalt belegt ein 1,50-m-Feld. Am oberen Ende
ist der Wirbelwind doppelt so breit wie am FuB. Die Hohe be-
tragt das Vierfache der Breite des FuRes; dies verdndert die
GroRenkategorie der Kreatur nicht. Sollte eine Kreatur Gro
oder groBer sein, kann sie die GroRe ihrer Wirbelwindgestalt
als Schnelle Aktion oder als Bewegungsaktion variieren (ma-
ximale Basis gleich normale Angriffsflache der Kreatur). Eine
Kreatur in Wirbelwindgestalt bedroht keine Felder und kann
ihre normalen Angriffe nicht nutzen. Betritt eine Kreatur in
Wirbelwindgestalt die Angriffsflaiche einer anderen Kreatur,
muss diese Kreatur einen Zahigkeitswurf gegen den auf-
geflhrten SG ablegen; misslingt dieser Rettungswurf, er-
leidet sie den aufgefiihrten Schaden. Sollte der Wirbelwind
die vollstandige Angriffsflaiche der Kreatur abdecken, muss
die Kreatur einen weiteren Reflexwurf ablegen; misslingt ihr
dieser Rettungswurf, wird sie vom Wirbelwind fortgetragen.
Eine fortgetragene Kreatur ist auf dem falschen FuB erwischt,
erhélt die Zustande Abgelenkt und Ringend und erleidet zu
Beginn ihres Zuges automatisch den Schaden des Wirbel-
windes. Sollte die fortgetragene Kreatur fliegen konnen, kann
sie als Bewegungsaktion einen Reflexwurf ablegen, um aus
dem Wirbelwind zu entkommen. Sollte sie nicht entkommen,
kann sie einen Zahigkeitswurf ablegen; bei Erfolg kann sie
wahrend ihres Zuges ihre (brigen Aktionen ausfiihren (auRer
der Bewegungsaktion). Misslingt der Rettungswurf, kann die
fortgetragene Kreatur erst wieder in ihrem nachsten Zug han-
deln oder wenn sie vom Wirbelwind freigelassen wird. Eine
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Kreatur in Wirbelwindgestalt kann bis zu zwei Kreaturen ihrer
GroRenkategorie tragen (die Anzahl verdoppelt sich jeweils
pro Kategorie, um welche getragene Kreaturen kleiner sind).
Die Kreatur in Wirbelwindgestalt kann eine fortgetragene
Kreatur wahrend ihres Zuges zu jeder Zeit ausstoBen und auf
einem dann angrenzenden Feld ihrer Wahl fallen lassen. Der
SL kann entscheiden, dass der Wirbelwind bei Kontakt mit
Erde, Gras, Wasser oder anderem, leicht aufnehmbaren Ma-
terial dies hochwirbeln und so alle Sicht in seinem Inneren
(Dunkelsicht eingeschlossen) und die Sichtlinie durch ihn hin-
durch blockieren kann.

Format: Angriffsfahigkeiten Wirbelwind (4W6+8 W, SG 15,
1/Tag). Richtlinie: Diese Fahigkeit ist in der Regel nur ein Mal
am Tag einsetzbar plus ein weiteres Mal am Tag pro 5 HG der
Kreatur. Die Schadensmenge des Wirbelwindes sollte dem
Ublichen Nahkampfschaden der Kreatur entsprechen. Wirbel-
winde verursachen normalerweise Wuchtschaden.

Zermalmen (AF)
Am Ende einer fliegenden oder springenden Fortbewegung
kann die Kreatur auf Zielen landen, die wenigstens drei
GroRenkategorien kleiner sind als sie. Ziele erhalten auto-
matisch den Zustand Liegend, erleiden den aufgefiihrten
Schaden und werden in den Haltegriff genommen. Jedes zer-
malmte Ziel kann versuchen, wahrend seines Zuges normal
aus dem Haltegriff zu entkommen, und der Haltegriff endet
automatisch, wenn die zermalmende Kreatur sich aus der
Angriffsflache des Zieles fortbewegt. Ein zermalmtes Ziel er-
leidet durch das Zermalmen nur einmal Schaden, sofern die
zermalmende Kreatur sich nicht von ihm herunter- und dann
wieder auf es hinaufbewegt.

Format: Angriffsfihigkeiten Zermalmen (4W6+8 W).

Richtlinie: Nutze denselben Schaden wie beim gewdhn-
lichen Nahkampfangriff der Kreatur.

Zorniger Sturmangriff (AF)

Wenn die Kreatur einen Sturmangriff ausfihrt, kann sie an-
stelle des normalen Nahkampfangriffes ein Kampfmandver
flr Zu-Fall-bringen ausfuhren. Die Kreatur kann zudem einen
Sturmangriff ausfiihren, ohne die dabei auftretenden Mali auf
Angriffswurf oder RK zu erhalten. Sollte die Kreatur eine an-
dere Fahigkeit besitzen, welche ihr Sturmangriff ohne diese
Mali gestattet (z.B. die Fahigkeit Sturmangriff des Sturmwind-
kampfstils des Soldaten), so kann sie ferner Sturmangriffe
durch Schwieriges Gelande durchfihren.

Format: Angriffsfahigkeiten Zorniger Sturmangriff.

ANHANG 5: KREATUREN NACH HG

Der folgende Abschnitt fiihrt die Kreaturen in diesem Buch
nach HG und alphabetisch auf. Im Falle von Schablonen ist
nur die Kreatur enthalten, welche mit vollem Spielwert pra-
sentiert wird. Am Ende folgt eine Liste der Raumschiffe samt
ihrer Grade.

HG 1/3: Khefak, Kleines Herdentier, Kleines Raubtier, Squox

HG 1/2: Asteroidenlaus (Weltraumungeziefer), Computerglitch-
gremlin, Damai, MittelgroBes Herdentier, Orktechniker,
Oscharu, Phentomit, Ruthig (Herdentier)

HG 1: Aasimar (Ebenenabkémmling), Akata, Ausgebildeter
Squox, Ghoran-Weltenzahmer, Ghul, Hobgoblinsoldat, Leeren-
zombie (Akata), MittelgroBes Raubtier, Schiffsglitchgremlin

HG 2: Bolida-Minenarbeiter, GroBes Herdentier, Pahtra-Er-
mittler, Raubtierschwarm, Quorlu, Schotalaschu, Tiefling
(Ebenenabkommling), Trox, Vlaka-Spurensucher

HG 3: Dromaeosaurid (Dinosaurier), Embri, Entfiihrer-
schleim, Hirnpilz, Kanabo-Einzelkdmpfer (Oni), Knochen-
soldat-Technomagier, Leichenvolk-Agent, Taschtari, Thas-
teronkhefak, TodesfiiRler (Weltraumungeziefer), Pterosaur
(Dinosaurier)

HG 4: Anachoret-Velstrac, Arquandgazelle, Erweckter Baren-
racher, GroBes Raubtier, Junger Nysscholora, Riesiges
Herdentier, Vortexhai (Raubtier)

HG 5: Garaggakal, Glasschlange, Haschukayak, Ja noi (Oni), Jun-
ger Sonnenfunke, Orksoldat

HG 6: Anacitenbotschafter, Gigantisches Herdentier, Gho-
ran-Floraformer, Mi-Go, Pahtrapirscher, Phentomit-Briicken-
bauer, Ravai, Staubmanta, Thyreophoran (Dinosaurier), Vla-
ka-Koordinator, Warpmottenschwarm (Weltraumungeziefer),
Wilder Schotalaschu

HG 7: Erweckter Barenkonstellar, Formianer Aufseher, Geist,
Hobgoblinleutnant, Kriegsteufel, Leichenvolksoldat, Plesio-
saur (Dinosaurier), Riesiges Raubtier, SchwarmgeistreiRer,
Taschtari-Alpha,

HG 8: Bolida-Vorarbeiter, Ceratopsid (Dinosaurier), Kolossa-
les Herdentier, Knochensoldathauptmann, Kybernetischer
Golem, Mondblume, Oscharu-Rektor, Schantak, Traumer,
Tritidair-Azata

HG 9: Attentaterroboter, Emotivor, Hirnpilz-Entdecker,
Planetoidenkafer (Weltraumungeziefer), Quorlu-Pionier, The-
ropode (Dinosaurier), Trox-Verteidiger

HG 10: Anaciten-)agerdrohne, Embri-Sprecher, Entflhrer-
schleim-Autokrat, Farbe aus dem All, Formianer-Myrmarch,
Gigantisches Raubtier, Sauropode (Dinosaurier), Tekhoi-
nos-Aion

HG 11: Erwachsener Nysscholora, Ghul-Sturmsoldat, Mi-Go-
Hohepriester, Prexische Mutantenbrut (Pluprexdamon)

HG 12: Damaiwéachter, Haeschi-Schaa (Haeschigestalt),
Kometenwespenschwarm (Weltraumungeziefer), Staubman-
ta-Monarch,

HG 13: Kolossales Raubtier, Pluprexdamon, Schiffsgehirn

HG 14: Erwachsener Silberdrache, Garaggakal-Polyhistor, Nano-
techgolem

HG 15: Belagerungsroboter, Mondriese

HG 16: Haeschi-Schaa (Schaagestalt),
Plasmaschlick

HG 17: Calecor, Emotivoren-Meister

HG 18: Alter Leeredrache

HG 19: Erwachsener Sonnenfunke

HG 20: Lebende Apokalypse

Raumschiffe: Grad 5: Velstrac-Korvette; Grad 7: Weltraum-
amobe; Grad 9: Vermelith; Grad 11: Schwarmschreckens-
reiter; Grad 13: Saatbringer des Reiches der Schwarze
(Schiffsgehirn)

ANHANG 6: KREATUREN NACH ART

Im Folgenden werden alle Kreaturen in diesem Band nach Art

oder Unterart aufgefiihrt:

Aberration: Akata, Embri, Embri-Sprecher, Haeschi-Schaa
(Haeshigestalt), Haeschi-Schaa (Schaagestalt), Traumer

Drache: Alter Leeredrache, Erwachsener Silberdrache

Externar: Garaggakal, Garaggakal-Polyhistor, Tekhoinos-
Aion

Externar (Bose): Anachoret-Velstrac, Kriegsteufel,
Pluprexdamon, Prexische Mutantenbrut (Pluprexdamon)

Externar (Chaotisch): Pluprexdamon, Prexische Mutanten-
brut (Pluprexdamon), Tritidair-Azata

Externar (Einheimisch): Aasimar (Ebenenabkémmling),
Erwachsener Sonnenfunke, Ja noi (Oni), Junger Sonnen-

Mondblumentitan,

r ANHANGE




funke, Kanabo-Einzelkampfer (Oni), Tiefling (Ebenen-
abkémmling)

Externar (Feuer): Erwachsener Sonnenfunke, Junger
Sonnenfunke

‘ Externar (Gut): Tritidair-Azata

Externar (Luft): Erwachsener Sonnenfunke, Junger Sonnen-
funke

Externar (Rechtschaffen): Anachoret-Velstrac, Kriegsteufel

Feenwesen: Calecor, Computerglitchgremlin, Ravai,
Schiffsglitchgremlin

(Gestaltwandler): Emotivor, Emotivorenmeister, Ja noi (Oni)

Humanoider: Damai, Damaiwachter, Hobgoblinleutnant,
Hobgoblinsoldat, Mondriese, Orksoldat, Orktechniker,
Pahtraermittler, Pahtrapirscher, Phentomit,
Phentomitbrickenbauer, Vlaka-Spurenleser, Vlaka-
Koordinator

Konstrukt (Magisch): Kybernetischer Golem,
Nanotechgolem

Konstrukt (Technologisch): Anacitenbotschafter, Anaciten-
Jagddrohne, Attentaterroboter, Belagerungsroboter,
Kybernetischer Golem, Nanotechgolem

(Korperlos): Farbe aus dem All, Geist

Magische Bestie: Erwachsener Nysscholora, Erweckter
Barenkonstellar, Erweckter Barenracher, Glasschlange,
Junger Nnysscholora, Schantak, Schotalaschu,
Staubmanta, Staubmanta-Monarch, Taschtari, Taschtari-
Alpha, Vermelith, Wilder Schotalaschu

Monstroser Humanoider: Formianer-Aufseher, Formianer-
Myrmarch, Oscharu, Oscharurektor, Quorlu, Quorlu-
Pionier, SchwarmgeistreiBer, Schwarmschreckensreiter,
Trox, Trox-Verteidiger

Pflanze: Ghoran-Floraformer, Ghoran-Weltenzahmer,
Hirnpilz, Hirnpilz-Entdecker, Mi-Go, Mi-Go-Hohepriester,
Mondblume, Mondblumentitan

Raumschiff: Saatschiff des Reiches der Schwérze (Schiffs-
gehirn), Schwarmschreckensreiter, Velstrac-Korvette,
Vermelith, Weltraumamob

Schlick: Entfiihrerschleim, EntfUhrerschleim-Autokrat,
Farbe aus dem All, Lebende Apokalypse, Plasmaschlick,
Schiffsgehirn

(Schwarm): Kometenwespenschwarm (Weltraum-
ungeziefer), Raubtierschwarm, Warpmottenschwarm
(Weltraumungeziefer)

Tier: Arquand-Gazelle, Ausgebildeter Squox, Ceratopsid
(Dinosaurier), Dromaeosaurid (Dinosaurier), Gigantisches
Herdentier, Gigantisches Raubtier, GroBes Herdentier,
GroBes Raubtier, Haschukayak, Kleines Herdentier,
Kleines Raubtier, Kolossales Herdentier, Kolossales
Raubtier, MittelgroBes Herdentier, MittelgroBes Raub-
tier, Plesiosaur (Dinosaurier), Pterosaur (Dinosaurier),
Raubtierschwarm, Riesiges Herdentier, Riesiges Raubtier,
Ruthig (Herdentier), Sauropode (Dinosaurier), Squox,
Theropode (Dinosaurier), Thyreophoran (Dinosaurier),
Wirbelhai (Raubtier)

Ungeziefer: Asteroidenlaus (Weltraumungeziefer), Bolida-
Minenarbeiter, Bolida-Vorarbeiter, Khefak, Kometen-
wespenschwarm (Weltraumungeziefer), Planetoidenkéfer
(Weltraumungeziefer), Thasteronkhefak, TodesfuBler
(Weltraumungeziefer), Warpmotttenschwarm (Welt-
raumungeziefer), Weltraumamadbe

Untoter: Emotivor, Emotivorenmeister, Geist, Ghul,
Ghulsturmsoldat, Knochensoldat-Hauptmann,
Knochensoldat-Technomagier, Leichenvolkagent,
Leichenvolksoldat, Leerezombie (Akata)
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ANHANG 7: KREATUREN NACH GELANDE

Der folgende Eintrag fiihrt die Kreaturen in diesem Band nach
jenen Umgebungen oder Gelandearten auf, in denen man
ihnen normalerweise begegnet. Dies ist nur eine Richtlinie
- eine Kreatur kann auch auBerhalb ihres aufgeftihrten Ge-
landes in Erscheinung treten, wenn der SL die Umstande flr
gerechtfertigt erachtet.

Beliebiges Gelande

Aasimar, Akata, Anaciten-Botschafter, Anaciten-Jagddrohne,
Attentaterroboter, Ausgebildeter Squox, Belagerungsroboter,
Calecor, Ceratopsid (Dinosaurier), Computerglitchgremlin,
Damai, Damaiwéachter, Dromaeosaurid (Dinosaurier), Embri,
Embri-Sprecher, Emotivor, Emotivorenmeister, Erwachsener
Silberdrache, Erweckter Barenkonstellar, Erweckter Béaren-
racher, Farbe aus dem All, Geist, Ghoran-Floraformer, Gho-
ran-Weltenzahmer, Ghul, Ghulsturmsoldat, Gigantisches
Herdentier, Gigantisches Raubtier, Glasschlange, GroRes
Herdentier, GroRes Raubtier, Haeschi-Schaa, Hirnpilz, Hirn-
pilz-Entdecker, Hobgoblin-Leutnant, Hobgoblin-Soldat, Ja-Noi
(Oni), Kanabo-Einzelkampfer (Oni), Khefak, Kleines Herden-
tier, Kleines Raubtier, Knochensoldat-Hauptmann, Knochen-
soldat-Technomagier, Kolossales Herdentier, Kolossales
Raubtier, Kybernetischer Golem, Lebende Apokalypse, Lee-
renzombie (Akata), Leichenvolk-Agent, Leichenvolk-Marine-
soldat, Mi-Go, Mi-Go-Hohepriester, MittelgroBes Herdentier,
MittelgroBes Raubtier, Nanotechgolem, Ork-Soldat, Ork-Tech-
niker, Oscharu, Oscharurektor, Pahtraermittler, Pahtrapir-
scher, Phentomit, Phentomitbriickenbauer, Pterosaurus
(Dinosaurier), Quorlu, Quorlu-Pionier, Raubtierschwarm, Rie-
siges Herdentier, Riesiges Raubtier, Sauropode (Dinosaurier),
Schiffsgehirn,  Schiffsglitchgremlin,  SchwarmgeistreiBer,
Squox, Thasteronkhefak, Theropode (Dinosaurier), Thyreopho-
ran (Dinosaurier), Tiefling, TodesfuBler (Weltraumungeziefer),
Trox, Trox-Verteidiger, Vlaka-Koordinator, Vlaka-Spurensucher

Beliebiges Gewasser

Plesiosaurus (Dinosaurier), Wirbelhai (Raubtier)

Beliebiger Himmel

Traumer

Beliebiges Land

Entfihrerschleim-Autokrat, Entflhrerschleim, Erwachsener
Sonnenfunke, Formianer-Aufseher, Formianer-Myrmarch, Jun-
ger Sonnenfunke, Mondblume, Mondblumentitan

Beliebiger Mond

Mondriese

Beliebige Sonne

Plasmaschlick, Ravai

Berge

Schantak

Ebenen
Arquand-Gazelle, Erwachsener Nysscholora, Haschukayak,
Junger Nysscholora

Hugel

Arquand-Gazelle, Haschukayak




Planare Ebenen

Anachoret-Velstrac,  Garaggakal,  Garaggakal-Polyhistor,
Kriegsteufel, Pluprexdamon, Prexische Mutantenbrut (Plu-
prexdamon), Tekhoinos-Aion, Tritidair-Azata

Stimpfe, Marschen und Moore
Taschtari, Taschtari-Alpha

Unterirdisch

Bolida-Minenarbeiter, Bolida- Vorarbeiter, Formianer-Aufse-
her, Formianer-Myrmarch

Vakuum

Alter Leeredrache, Asteroidenlaus (Weltraumungeziefer),
Erwachsener Sonnenfunke, Junger Sonnenfunke, Kometen-
wespenschwarm (Weltraumungeziefer), Planetoidenkafer (Welt-
raumungeziefer), Plasmaschlick, Schantak, Schiffsglitchgremlin,
Vermelith, Warpmottenschwarm (Weltraumungeziefer), Welt-
raumamobe

Walder

Arquand-Gazelle, Ruthig (Herdentier), Schotalaschu, Taschtari,
Taschtari-Alpha, Wilder Schotalaschu

Wiisten

Staubmanta, Staubmanta-Monarch

ANHANG 8: SCHABLONEN

Der folgende Abschnitt fuhrt jene Kreaturen in diesem Band auf,
bei denen Schablonen aufgefthrt sind, die leicht bestehenden
Spielwerten hinzugefligt werden kénnen, um neue Kreaturen
oder Varianten bestehender Kreaturen erschaffen zu konnen.
Zu weiteren Informationen siehe auch das Alien-Archiv.

Schablone Seite
Aasimar 32
Bronzedrache 31
Emotivor 37
Farblose Kreatur 41
Geist 46
Ghul 51
Golddrache 31
Grul 51
Knochensoldat 71
Kupferdrache 31
Lacedon 51
Leerendrache 28
Leerenzombie 9
Leichenvolk 75
Messingdrache 31
Monddrache 28
Mondriese 101
Silberdrache 31
Sonnendrache 29
Steinriese 101
Sturmriese 101
Tiefling 32
Traumgeborener Schantak 105
Wirbeldrache 29
Wolkenriese 101
Zeitdrache 29
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ANHANG 9: REGELOPTIONEN

Die folgende Liste enthalt alle zusatzlichen Regeloptionen
in diesem Band, darunter Ausriistungsgegenstande, Talente,
Zauber und mehr:

Regeloptionen Seite
Angepasste-Verteidigung-Modul

(Rustungsverbesserung) 7
Apokalypsenkristall (Solarierwaffenkristall) 73
Arbeiterharnisch (Servoristung) 11
Arquand-Hérner (Magischer Gegenstand) 13
Arquand-Handschellen (Magischer Gegenstand) 13
Baswilliger Gestaltwandel (Aspiranten-/Technomagier-

zauber) 147
Calecor-Globus (Magischer Gegenstand) 21
Duellschwert (Waffe) 70
Fokussierungsmembran (Aufwertung) 19
Formianerchitin (Ristung) 43
Fossilpanzerung (Ristung) 70
Gestaltwandel-Adept (Talent) 145
Gestaltwandel (Aspiranten-/Technomagierzauber) 145
Glashaut (Aufwertung) 53
Haeschi-Schaa Serum (Serum) 59
Hitzeverstarker-Handschuhe (Waffe) 95
Jagdhaut (Ristung) 71
Khefakristung (Riistung) 69
Lebensentzug-Fusion (Waffenfusion) 45
Levalochlangwaffen (Waffe) 121
Levalochdreizack (Waffe) 121

Lichtverwerfendes Gewebe (Ristungsverbesserung) 53
Massen-Béswilliger Gestaltwandel (Aspiranten-/Techno-

magierzauber) 148
Massen-Gestaltwandel (Aspiranten-/Technomagierzauber)
148
Mi-Go-Gehirnzylinder (Hybridgegenstand) 77
Mi-Go-Tarnhaut (Hybridgegenstand) 77
Mondblumen-Lichtimplantat (Aufwertung) 79
Phasensense (Waffe) 81
Photinokristall (Solarierwaffenkristall) 113
Photoenergetischer Knoten (Aufwertung) 19
Pilzcomputer 65
Plasmaableiter (Technischer Gegenstand) 93
Schantakpfeife (Magischer Gegenstand) 105
Schotalaschu-Sattel (Hybridgegenstand) 109
Schotalaschu-Verbindungskortex (Aufwertung) 109
Schwerkraftsserum (Serum) 61
Schwarmmaske (Magischer Gegenstand) 35
Solargeflecht (Aufwertung) 119
Squoxbegleiter (Talent) 115
Staubmantahaut (Riistung) 117
Syndsthesie-Fusion (Waffenfusion) 123
Telepathisches Benutzerinterface
(Computerverbesserung) 65
Tragekorb (RUstungsverbesserung) 115
Traumstaub (Droge) 123
Tritidair-Fusion (Waffenfusion) 15
Velstrac-Flenser (Waffe) 129
Vermelith (Raumschiffsstruktur) 131
Zerebrale GegenmaBnahmen (Aufwertung) 39
Zytoplasmawaffe (Raumschiffswaffen) 135
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ANHANG 10: WEITERE SPIELWERTE

Tabelle 2 enthilt die typischen Bereiche flr GroRe und Gewicht den jeweils mittleren Bereich flir Vertreter ihrer Volker, wobei
und Alter von Charakteren aus unterschiedlichen fremden Vol- manche auBergewohnlichen Individuen aber auch groBer oder
kern, die im Grundregelwerk und im ersten Band der Alien-Archiv- kleiner sein konnen - siehe ansonsten auch Grundregelwerk,
Reihe zu finden sind. Die meisten Charaktere fallen irgendwo in S. 41.

TABELLE 2: WEITERE SPIELWERTE NACH VOLK

DURCHSCHNITTSGROSSE/-LANGE DURCHSCHNITTS- ERWACHSENENALTER HOCHSTALTER
GEWICHT
Aasimar 1,50-2,10 m 100-300 Pfd. 18 Jahre 80+2W20 Jahre
Bar, Erweckter 2,70-3,30 m 1.000-1.500 Pfd. 7 Jahre 60+1W20 Jahre
Barathu, frihe Phase' 1,20-1,80 m 150-250 Pfd. 30 Jahre 500+3W% Jahre
Bolida 1,95-2,25m 300-400 Pfd. 5 Jahre 110+4W20 Jahre
Damai 1,50-2,10 m 100-250 Pfd. 14 Jahre 80+2W20 Jahre
Drachenvolk' 2,40-6,00 m 500-2.500 Pfd. 25 Jahre 100+1W% Jahre
Draelik’ 1,80-2,40 m 130-270 Pfd. 15 Jahre 70+2W20 Jahre
Dunkelelf! 1,65-1,95 m 100-150 Pfd. 100 Jahre 350+4W% Jahre
EIf* 1,65-1,95 m 100-150 Pfd. 100 Jahre 350+4W% Jahre
Embri 1,05-1,35m 150-250 Pfd. 8 Jahre 60+1W20 Jahre
Formianerer 1,80-2,40 m 150-250 Pfd. 1Jahr 15+1WA10 Jahre
Ghoran 1,50-1,80 m 120-180 Pfd. 2 Jahre 200+1W% Jahre
Gnom? 0,90-1,05m 30-50 Pfd. 40 Jahre 200+3W% Jahre
Goblin, Weltraum-' 0,90-1,20 m 30-40 Pfd. 7 Jahre 40+1W20 Jahre
Grauer' 0,60-1,20 m 30-60 Pfd. 25 Jahre 400+4W% Jahre
Haan' 2,40-3,00 m 120-250 Pfd. 10 Jahre 70+1W20 Jahre
Halbelf* 1,65-1,95 m 100-200 Pfd. 20 Jahre 125+3W20 Jahre
Halbork? 1,50-210 m 130-200 Pfd. 14 Jahre 60+2W10 Jahre
Halfling? 0,75-1,05 m 25-40 Pfd. 20 Jahre 100+5W20 Jahre
Hobgoblin 1,20-1,80 m 150-250 Pfd. 14 Jahre 60+2W10 Jahre
|keschti’ 0,75-1,05 m 30-90 Pfd. 25 Jahre 60+1W20 Jahre
Kalo! 1,50-1,80 m 75-125 Pfd. 18 Jahre 100+3W10 Jahre
Kanabo 1,50-2,10 m 200-300 Pfd. 14 Jahre 60+3W10 Jahre
Kontemplativer' 0,90-1,20 m 75-125 Pfd. 50 Jahre 300+3W% Jahre
Maraguoil 1,65-210 m 100-250 Pfd. 12 Jahre 40+3W10 Jahre
Nuar' 2,10-2,40 m 260-350 Pfd. 13 Jahre 90+2W?20 Jahre
Ork 1,50-2,10 m 145-320 Pfd. 12 Jahre 40+2W10 Jahre
Oscharu 0,90-1,05m 125-155 Pfd. 18 Jahre 90+2W10 Jahre
Pahtra 1,80-210 m 140-190 Pfd. 14 Jahre 80+3W10 Jahre
Phentomit 1,80-2,40 m 130-220 Pfd. 16 Jahre 70+2W?20 Jahre
Quorlu 1,20-1,50 m 300-400 Pfd. 22 Jahre 150+3W20 Jahre
Reptoid' 1,50-1,80 m 100-180 Pfd. 30 Jahre 200+5W20 Jahre
Ryphorier! 1,50-2,10 m 100-200 Pfd. 18 Jahre 80+2W20 Jahre
Sarkesianer’ 3,00-4,50 m 400-500 Pfd. 20 Jahre 140+3W20 Jahre
Schobhad' 3,30-390 m 400-600 Pfd. 20 Jahre 90+3W10 Jahre
Seltsamer’ 1,80-2,40 m 200-400 Pfd. 100 Jahre 600+10d% Jahre
Skittermander’ 0,60-1,20 m 25-45 Pfd. 6 Jahre 60+2W20 Jahre
Tiefling 1,50 m-2,10 m 100-300 Pfd. 18 Jahre 80+2W20 Jahre
Trox 3,00-3,60 m 1.700-2.000 Pfd. 6 Jahre 40+3W20 Jahre
Urog' 3,00-4,50 m 500-1.000 Pfd. 50 Jahre 300+2W% Jahre
Verthani' 2,10-2,70 m 200-350 Pfd. 16 Jahre 80+3W20 Jahre
Vlaka 1,65-1,95m 175-200 Pfd. 3 Jahre 30+4W10 Jahre
Wrikrichie! 1,50-210 m 250-350 Pfd. 13 Jahre 60+1W20 Jahre
Zwerg? 1,20-1,35m 150-200 Pfd. 40 Jahre 250+2W% Jahre

' Siehe Starfinder Alien-Archiv.

2 Siehe Starfinder Grundregelwerk.
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ANHANG 11: SPIELBARE VOLKER

Die folgenden Kreaturen in diesem Band enthalten Volksspielwerte,
so dass Spieler Charaktere aus diesen Volkern bauen konnen:

Volk Seite
Aasimar 32
Bolida 18
Damai 24
Embri 34
Erweckter Bar 16
Ghoran 48
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Hobgoblin 66
Kanabo 82
Ork 84
Oscharu 86
Pahtra 88
Phentomit 90
Quorlu 94
Tiefling 32
Trox 124
Vlaka 132
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Ruste dlch ‘mit der Hardcover Starﬁnder Ristkammer nur mit den besten Waren
: e -flr interplanetare Abenteuer aus!
“In dleser Sammlung von futuristischer Ausrustung wirst du Tonnen von -

Abenteuerausrustung fir.das Starfinder Rollenspiel finden, von Waffen, Rustungen und
Cybernetlk uber maglsche und techmsche Gegenstande bIS 2u Fahrzeugen und mehrI
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EllE lN\JASlDN GEHT WEITE

as Weltall ist voller fremder Volker und

Kreaturen, die nicht alle nett und freundlich
sind! Dieser Band enthalt eine Fllle neuer
Kreaturen fur das Starfinder-Rollenspiel.
Laserspeiende Taschtaris, Raumschiffe
verschlingende Weltraumamoben, Staubmantas
und untote Knochensoldaten sind nur ein
paar Beispiele fur das, was euch in diesem :
Monsterhandbuch erwartet! Egal wohin ( /

o ) euch das Abenteuer in der Galaxis fuhrt, es
e 7 warten neue Herausforderungen. Manche

der vorgestellten neuen Vdlker eignen

sich auch fur Spielercharaktere - lass

die Spieler nicht nur fremde Wesen

bekampfen, sondern lass sie diese

Fremden spielen!

In diesem Band findest du das Folgende:

© Uber 100 bizarre Lebensformen, ' & -
manche bekannt, andere neu, darunter ' _ a
die gefraftigen Akatas, die ",

silikonbasierenden Quorlus, 2\
radioaktive Pluprex-Damonen \‘m
und im Weltall hausendes
ungeziefer.

© Uber ein Dutzend Vidlker, die sich
fur Spielercharaktere eignen,
darunter Erweckte Baren und
intelligente Schneckenwesen.

O Neue aufeerirdische Technologie,
die deinem Charakter einen Vorteil
verleihen kann, seien es Rustungen,
Waffen, magische Gegenstande oder »>
Zauber. o ? ;

O Neue Regeln fir magischen
Gestaltwandel, Schablonen fur
Umgebungen und wie du auf die
Schnelle Kreaturen an andere Welten
anpassen kannst.

.. und natuirlich viel, viel mehr!
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